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TI EXTENDED BASIC 

<•=========-------~----=====~=-===============-~===~===========-=~ 

~===:=============:==-================================-=====:~==:..:===·=·========= 

PER L'HOME COMPUTER TI~99/4A 

Il TI EXTENDED BASIC é un pot•nte linguaggio di programmazione 
ad alto livl!llo che aumenta le capacita' del computli!r Tl-99/4A. 
Comprende le aeguenti caratteristiche: 

• Piu' di quaranta tra comandi, istruzioni, funzioni ·e 
sottcprogrammi nuovi o potenziati. 

• I•truzioni multiple che garantiscono piu' velocita~ ed 
efficienza. 

• Possibilita' di comandar'• gli sprites per la grafica in 
movimento. 

l Uso di sottoprogrammi nominali che vi danno la possibilita' 
di conservare su dischetto le routines piu' comunemente 
u~t• in modo da riutilizzarle quando necessarie. 

l Capacita' di eseguire un programma richiamandolo da un altro. 

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

l Controllo diretto sullo schermo dell'immissione dei dati e dei 
risultati. 

l Possibilita' di eviluppare.ed eseguire programm1 1n !ingaggio 
Assembly TMS9900 se e' collegata l'unita' di espansione della 
memoria. 
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XNTF(ODUZXONE 

CARATTERISTICHE 
L'Extended BASIC dalla Texa$ Instruments 
di programma2.ione per l'uso.dell'Home 
caratteristiche che ci si aspettano da 
livello ~d ·altre generalmente non 
linguaggi, compresi quelli installati 
calcolatori. 

e' un potente lingu~ggio 

Computer Tl-99/4A. Ha le 
un linguaggio ad alto 

offer·te da molti altri 
su grossi e costosi 

Nella versione estesa sono presenti oltre 40 comandi, istruzioni, 
funzioni o sottoprogrammi nuovi o supplementari estesi. Il 
linguaggio TI BASIC Esteso va oltre il TI BASIC .per potenziare la 
capacita' e la fleasibita' d'impiego del vostro sistema con 
l ·aggiunta delle seguenti caratteristiche. 

• IHPUT ED OUTPUT -<Ingresso ed uscita), La dichiarazione 
ACCEPT permette l'entrata dei dati da qualsiasi punto dello 
schermo. Si puo·, usando questa istruzione, pulire lo sc:herma, 
accettare solo i caratteri voluti e dare un l imi te al n1.1mero dei 
caratteri da immettere. La. dichiarazione DISPLAY e' :stata 
potenziata per permettere di mostrare dati in qu.::~lsic::\si punto 
della schermo. Si sona anc:.he aggiunte le dic:.hiaraziani DISPLAY .•• 
USING, PRINT ••• USING, ed IMAGE per facilitare la disposizione dei 
dati sul video e l~ unita' periferiche. 

l SOTTOPROGRAHHI E' po~sibile redigere sattnpragr~mmi c~Kt 

variabili locali (che hanno cioe' significato solo n~ll'a~bito di 
quel sottoprogramma). I sottoprogrammi di maggi!lre uso possano 
essere memari~zati su dischetti ed aggiunti ai prografui secondo le 
necessita',· Le dichiarazioni incluse sono SUB, SUBEND e SUBEXIT 
(Sottoprogramma 1 Fine sottopr·ogramma ed Usc:i ta sattoprogramm...,.). 
Si e' aggiunta il comando MERGE (fusione) e si e' madifi~ata il 
SAVE pew permettere la fusione di programmi memorizzati s1..1 
dischetti. 

l SPRITES -Casi' si definiscono gli speciali disegni grafici 
che si possono spostare sullo schermo <sprite significa follettol. 
Ai fini della funzione SPRITES sono stati inclusi i seguenti 
sottoprogrammi~ COINC <Coincide), DELSPRITE <cancella spritel, 
DISTANCE, LOCATE (Localizza), MAGNIFY (Ingrandisci>, MOTION 
<Movimerttal, PATTERN (Disegno), PDSITION e SPRITE. COLOR e CHAR 
sano stati ampliati per cui possono anch'essi agire sugli sprites. 

l FUNZIONI Sono stati i~c:lusi nel BASIC ESTESO :MAX, che 
restituisce il piu' grande fra due numeri, MIN, che re~tituisce il 
minore, e PI ~he restituisce il valore del pi greco. 

l lfATRICI - Le mat.rici possono essere dim~':'nsionate fino ad ur1 
massimo di sette anziche' di tre. 

• RIPETIZIONE STRINGA 
ripetizione di una stringa. 

La funzione RPT$ per· mette la 



9 -

• CONTROLLO DEGLI ERRORl - E' possibile scegliere quale azione 
far eseguire al computer quando nel corso dell'elaborazione si 
presentano quelle condizioni di errore che in TI Basic causane un 
mes5aggio di avvertimento per un errore lieve, l'arresto del 
programma con messaggi o per un error·e grave o un "breakpoi n t" o 
punto d'arresto. Le nuove istruzioni che permettono questo sono: 
QN WARNING, ON ERRO,R, ON BREAK. RETURN e' stato modificato per- un 
uso anche in questo caso. L'istruzione CALL ERR puo' essere usata 
per determinare la natura di un err-ore occorso nel programma • 

• 
l RUH COI1E ISTRUZIONE - RUN puo • essere usato come istruzione 
oltre che come comando. Inoltre RUN e' ~tato modificato per 
permettere di far partire un programma specifico. Come risultate 
da un prcQramma se ne puo' lanciare un ~ltro e 5opratt~tto si 
possono scrivere programmi ·di qualsiasi dimensione spezzandolo in 
var~e parti collegabili cosi' tra loro • 

• PARTEHZA AUTOHATICA DEL PROGRAMHA Scegliendo l'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 
eseguito. 

e ISTRUZIONI HULTIPLE - Il TI BASIC Esteso censente che una 
linea·contenga piu' di un'istruzione. Questo· rende piu' veloce 
l 'esecuzione del programma, risparmia memoria e permette che su di 
un'unica linea risieda un insieme logico <Ad esempio il c:ic:lc 
FOR ••• NEXT>. 

l IF-THEH-ELSE Queste istruzioni ora permettono le 
assegna.zion.i come conseguenza di una comparazione. Queste 
ampliamento permette l'uso di istruzioni come "IF X<4 THEN GOSUE 
240 ELSE X"'X+l". 

l ASSEGNAZIONI HULTIPLE - E' possibile assegnare uno stesso 
valore a piu' variabili nell'istruzione LET, con risparmio di 
memoria e maQgior efficienza. 

l COHHEHTI -Oltre all'istruzione REM, i commenti possono esere 
posti anche alla fine delle linee di programma, permettendo una 
dettagliata documentazione interna dei programmi • 

• SUPPORTO LINGUAGGIO ASSEHBLY - Con la scheda di espansione di 
memoria <venduta separatamentel, e' possibile immettere ed 
eseguire sottoprogrammi in linguaggio ASSEMBLV del TMS9901) 
mediante i sottoprogrammi INIT, LOAD, LINK e PEEf<. 

• INFDRHAZIOHI - Il comando SlZE e· stato aggiunto per poter 
conoscere in ogni momento la quantita' di memoria rimasta ancora 
libera. Il scttoprogr~mma VERSION da' un valore che indica la 
versione del BASIC che si sta utilizzando.Il sottoprogr~rnma 

CHARPAT restituis~e una stringa di caratteri che indica il pattern 
di definizione di un carattere. 

l ESPANSIONF. DI H~HORIA 
l'utiliz~o dell'espansione 
scrittura di programmi piu' 

Il TI Extended Elf1SIC permette:• 
di memoria esterna, che permette la 

vasti. 



DIFFERENZE RISPETTO AL TI BASIC 

I miglioramenti descritti precedentemente _hanno creato alcuni 
piccoli c:ambi$menti in altre aree del TI 8ASIC. Per questo 
motivo, alcuni. pr"ogrammi scritti in TI-99/4 BASIC non possono 
essere eseguiti in TI EMtended BASIC. 

Il massimo spazi~ per il programma e· era di 864 bytes piu 
piccolo che in TI BASIC. Se avete l'espansione di memoria esterna 
potete pero· ~crivere programmi piu' lunghi. 

Non sono piu' disponibili i caratteri dei sets 15 e 16. Que~ta 

area di rnemori·a e' usata dal TI E>:tended BASIC per registrare la 
traccia degli sprite$. 

·Molti programmi scritti in TI BASIC possono essere anche eseguiti 
in TI EKtended BASIC senza difficolta·. In alcuni casi tuttavia, 
come nell ·uso di una parola riservata al TI Extended BASIC come 
variabile in un programma TI BASIC, i programmi s~ritti in Tl 
BASIC non possono essere eseguiti in TI Extended BASIC. T~ttavia 
sì possono sempre caricare p_rogrammi Tl BASIC can l "E:.;tended 
BASIC. • Naturalmente i miglioramenti del TI Exten~ed BASIC non 
potranno essere eseguiti corret·tamente in TI BASIC. · 

COME USARE QUESTO MANUALE 

Questo manuale presuppone che abbiate gia" esperienza di 
programmazione con il Tl BASIC. Le istruzioni, i comandi e le 
funzioni che seno uguali al TI BASIC, saranno spiegate solo 
brevemente. Per una piu' dettiigliata spiegazione, c:onsu.ltare il 
mauale d'uso del TI-99/4A. 

Le caratteristiche del TI E}:tended BASIC sono invecE! spiegate nej. 
dettagli ed illustrate con esempi e programmi. Per ottenere il 
massimo Vantaggio leggere attentamente questa manuale, ricopiando 
ed eseguendo i programmi di esempio ed oss~r~are come funziQnano. 
Andrebbero inoltre riviste anche le caratteristiche che sono 
rimaste invariate dal TI BASIC. Potreste scoprire di trascurare 
un'istruzione utile, o un nuovo mode per usare le istruzioni in 
combinazioni diverse. 

Il resto di questo capitalo illustra i fond~menti del TI Extended 
BASIC. Il secondo capitol-o spiega le caratteristiche del TI 
E:-:tended BASIC e comprende un esempio detta.gl ia·to del l· immisssione 
di un programma. Il terzo capitolo illustra il modo di operare 
del sistema TI Extended BASIC. Il quarto, e· una sezione di 
riferimento che illustra, in ordine alfabetiço, tutte .le 
istruzioni, i comandi e le funzioni del TI Extended BASIC. 

L'appendice 14 contiene molte informazioni utili, 
codici dei caratteri ASCII, i codici di errore, dell~ 
le istruzioni per aggiungere i suffi$~i all~ 

si nt.et i zzatore. 

compresi i 
tastiera e 
p,;;wole do:?l 
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CQME USARE.IL COMPUTER 

Prima di usare il computer con il TI Extended BASIC, occorre 
inserire i l modulo SSS <ScJl id State S~ftware >. Se i l t:on1puter 
e' spento, inserirlo lentamente nell'apposita guida a destra della 
tastiera finche' non si blocca. Quindi accendere il computer. 
<Se sono collegate periferiche queste vanno accese prima del 
computer). Apparira' cosi' sullo schermo il titolo principale.· 
Premere un tasta qualsiasi. Comparir-a' la lista di selezione. Il 
TI EXTENDED BASIC e' il secondo. Premere 2 per selezionarlo. 

OPERARE CON L'EXTENDED BASIC 

Con l'Extended Basic si dispone di tre modi operativi principali: 
Modo Comando, Modo Edit e Modo Run. 

Il Modo Comando e·· quello nel quale ci si .trova subito dopo aver 
aelezionato 2 dalla lista principale. Potete inserire comandi e 
istruzion~ eseguibili direttamente, e linee di programma. 

Il Moda Edit serve per corre~gere linee esistenti di un programma. 
Per entrare in Modo Edit, digitare il numero di linaa e prem~r~ i 
tasti FCTN E <UP> o FCTN X <DOWNI (in Extended b~sic n6n ~siste il 
comando EDIT seg~•ito da un numero di linea c:r.11ne in TI BASIC ) . La 
linea specificata e' visuliz.zata sullo schermo. Potete cambiarla 
digitando una diversa line~, cambiarne o cancellarne ~n~ parte, o 
cambiare il numero utilizzando i tasti di correzione spiegatl di 
seguito. Si entra in modo Edit anche premendo i tasti FCTN 8 
<REDO>, per ... ·ipetere l'ulti111a cosa inserita (comando c line~. di 
programma). 

In Modo Run, vi eL"'te eseguito i l programma. Pc::tete .:.rrestare 
l'e,;;ecuzione del progr.am•na solo pn:1mendo· FCTN 4 1 che causa un 
breakpoint <punto d'arresto), o FCTN + (QUIT>. Hota: QUIT causa 
anche la cancellazione dell'intero programma, ed il ritorno alla 
maschera d'accensione, e possono essere anche cancellati dei d~ti 

all'interno di files rimasti aperti. Per lasciare l 'Extended 
BASIC e' quindi consigliabile l'uso di BYE in luogo di QUIT <FCTN 
+). 
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FCTN 2 <INSERTl abilita il computer ad accettare l'inser-imento di 
caratteri da dove sì trova il cursore in poi. Ogni successivo 
carattere che viene digitato e' inserito nella posizione del 
cursore, ed i caratt~ri alla destra di questo vengono fatti 
slittare di una posizione verso destra per ogni nuovo carattere 
premuto. L'inserimento continua fin~he' non. viene premuto ENTER o 
un altro tasto funzione. Vengono perduti·i caratteri che vengano 
via via a trovarsi oltre il limite massimo di lunghezza della 
linea. 

FCTN l CDELETE) elimina il carattere sul quale viene posizionato 
il cursore, e tutti i caratteri alla destra del cursore slit.tano 
verso sinistra finche' rimane premuto FCTN l. 

FCTN 4 CCLEARl esegue varie funzioni a seconda del modo nel quale 
si sta operando. Se vi trovate in modo Edit, vengano ir;Jnorati i 
cambiamenti eseguiti sulla linea, compreso FCTN 3 CERASEl, e il 
computer r· i torna i n modo Comando. Se vi trovate i n modo Run, i l 
programma si ferma con un breakpoint. Se vi trovate in modo 
Comando, i caratteri che avete digitato nell~ linea vengono 
cancellati. Quando si usa FCTN 4 per fermare un programma, 
continuare a tenere premuti i tasti finche' l 'Extended BASIC non 
riconosce il breakpoint. 

FCTN • CQUIT) -fa tornare il c:ompute•- alla maschera princ:ip<-'<lè 
d'accensione. Quando premete FCTN (QUITJ, tutti i dati e 
programmi vengono eliminati dalla •e•oria del computer. s~ state 
utilizzando il ~istema a dischi, alcuni ·dei vostri fil&5 
potrebbero essere danneggiati. Lasciare il TI Extended BASIC 
digitando BYE invece dì QUIT. 

ENTER indica che avete terminato dt digitare le informazioni della 
linea e fa in modo che esse siano trattate dal computer. 
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CAPITOLO 2 

PANORAMICA SUL 

TI EXTENDED. BASIC 

================.::.:::========-=======IIZ:IIc:=======-==:;:==:::::~==========::=======:.=== 

Questo ~:api tale desc::rì ve brevement·e i· comandi del TI Extended 
BASIC, istr-uzioni e funzioni e 5uggerisce i modi con i quali 
questi possono essere usati. 
Le prime otto 15ez ioni riguardano Comandi,· As!i:Oegna: ioni ed Inp1..1t 1 

Output, Funzioni, Subroutines e Sottoprogrammi 1 Suono, Voce e 
Colori, Sprites, Debugging e trattamento degli errori. La sezione; 
finale e' un esempio completo dell'immissione di un progr·amma, 
che mostra i metodi di ingresso e l'uso di alcuni elementi del TI 
EHtended BAS!C. 
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COMANDI 

l comandi dicono al computer di eseguire un compito non appena 
premuto ENTER, · mentre le istruzioni vengono eseguite qumndo un 
programma e.' in corso. In TI Extended BASIC molti comandi possono 
essere U'iiati come istruzioni e la maggior parte delle istruzioni 
possono essere eseguite come comandi. Una lista di tutt.i i 
comandi,istruzioni e funzioni si trova nell'appendice B,ed indica 
i comandi che possono essere usati come istruzioni e le istruzioni 
eh~ possono essere usate come comandi. 

NEW 
Per rimuovere un programma dal TI Extended BASIC al fine di 
preparare il computer ad accettare un nuovo programma, usare il 
comanda NEW. I programmi osano r"imossi dalla memoria anche con il 
comando OLD ed il comando RUN quando usato con un nome di file. 

NUMBER e RESEQUENCE 
Ch.1ando si sta inserendo un programma il <:amputar assegna 
automaticamente il numero di linea se avete L! Sa. t O il comando 
NUMBER. Se desiderate rinumerare i numeri di linea di un 
programma dopo che questo e· stato scr i tt.o L•.sare il comando 
RESEQUENCE. Formati abbreviati: NUM - RES. 

LIST 
Per rivedere il comando che e' stato immesso, usate il comando 
LIST. Il prOQramma ~uo' essere listato sullo schermo o su una 
periferica collegata. 

RUN 
Il comando RUN ordina al computer di eseguire un progr·amma. RUN 
puo' essere seguito da un numero di linea per fare in modo ehm 
l'esecuzione abbia inizio dal numero di linea specificato, o dal 
nome di un dispositivo di memoria di massa seguito dal nome file, 
per caricare e lanciare un programma da dischetto. 

TRACE, UNTRACE, BREAI<, UNBREAI< e CONTINUE 
Ciascuno di questi comandi riguarda la correzione di un progrw~ma, 
çhe consiste nel risolvere un problema che causa una condizioPe di 
errore o un risultato inc:orretto. Questi comandi sono spiegati 
ulteriormente nella sezione di .questo capitolo riguardante la 
correzione ed il trattamento degli errori. 

SAVE, OLD, MERGE e DELETE 
Quando avete terminato di lavorare su un programma potreste aver 
bisogno di conservarlo su nastro o dischetto per un uso 
successivo. Il comando SAVE, seguito dal nome del di~pogitivo 

collegato e dal nome del programma, esegue questo compita. 
Percio' quando desiderate riutilizz~re 1 listare, corregg~re o 
cambiare un programma, potete caricarlo in memoria con il comando 
OLO. Se un comando e' stato salvata usando l 'opzione MERGE, 
potete -fonderlo con un programmco. gia • presente in memoria 
utilizzando questo comando <MERGEl. Quando non si ha piu' bisogno 
di Lm programma memorizzato su dischetto si puo' canc~ll~rlo ~an 
il comando DELETE. 
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SIZE 
Il comando SIZE vi permette di determinare quanto spazio libero e 
rimasto in memoria, cosi' potete decidere se continuare ad 
aggiungere linee al progr,.lmma o terminarlo ed avere LU1 secondu 
programma che viene lanciato dal primo con l'uso di RUN come 
istruzione. 

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

Molti dei comandi CRUN, BREAK, UNBREAK, T~ACE~ UNTRACE e DELETE) 
possono essere usati nei programmi come istruzioni. 

ASSEGNAZIONI E INPUT 

Questo paragrafo tratta le istruzioni che nel TI EAtended BASIC 
assegnano valori alle variabili e danno la possibilita' di 
immettere dati nei programmi. 

LlST e READ 
Se conoscete quali valori assegnare alle variabili usate LET e 
READ. Usate LET quando dovete assegnar·e una piccola qLiantita' di 
valori, o li state ealcolando 1 e usate READ, in congiunzione con 
DATA e RESTORE, quando ~tate assegnando una maggior·e quantita' di 
valori. 

INPUT e LINPUT 
Quando desiderate che l'utilizzatore del programma immetta dei 
valori durante l'esecuzione, usando INPUT campare un prompt che 
chiede l'informazione necessaria. INPUT permette solo l'entrata 
dei valori all'estremita' inferiore dello schermo e non si puo· 
conoscere quale sia la natura del dato richiesto d~l programma. 
L'ultima limita~ione di INPUT e' che le virgole e gli apici 
intaccano cio' che viene immesso. Con LINPUT e· possibile 
inserire anche virgole ed apici all'interno delle stringh~ da 
immettere. INPUT e LINPUT possono essere usati per leggere dati 
da files conservati su dischetti e cassette. 

ACCEPT 
ACCEPT permette l'inserimento dei dati da piu' parti delle 
schermo. Usando ACCEPT si elimina la necessita· ai inserire i 
dati dall'estremita' inferiore dello schermo e lo "scrolling~ che 
e' tipico dell'istruzione INPUT. Tuttavia ACCEPT non fa app.o~r-i.re 

alcun prompt. Quindi un'istruzione PRINT o DISPLAY deve easere 
incl~aa hel programma per specificare il tipo di dati richiesto. 
ACCEPT puo' controllare che il dato inserita si~ numerico, 
alfabetico, o ristretto a specifici caratteri. ACCEPT e' 
destinato solo all'uso di schermo e tastiera. 
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CALL KEV e CALL JOYST 
Se la pressione di un singolo tasta ~· tutto cio' che viene 
richiesto all'utilizzatore del programma, allora puo' ~ssere usata 
l'istruzione CALL KEY. Per esempio, se il dato richiesto e'.Y per 
"Ves" o-N per "No" usate l'istruzione CALL KEY per accettare la 
loro immissione. Questa non fa apparire alcun c:aratter-e sullo 
schermo. Essa scandisce la tastiera o una parte di essa per 
~erificare se e' stato premuto un tasto. La maggior limitazione 
della CALL KEY e' che accetta una singola pressione. Il dato 
introdotto non m' registrato come carattere, ma come il suo· cadi~e 
ASCII o altro codice <vedi l'appendice C e J pe~ la lista dei 
codici usati). Se desiderate mostrare il caratter~ ~he e' stato 
premuto dcJVete usare DISPLAY 1 PRINT 1 CALL VCHAR o CALL HCHAR. 
L'inserimento da joyetyck puo' essere e·ffettu~'to con l'Liso 
dell'istruzione CALL JOYST. Come con la CALL KEY il dato non e' 
visualiz~atc, e non c'e' alcuno "scrolling". 

CALL CHARPAT, CALL COINC, CALL DISTANCE, CALL ERR, FOR-TO-STEP, 
CALL SCHAR, CALL POSITION, NEXT, CALL SPGET e CALL VERSION 
Ciascuna di Queste istru:doni assegna uno o piu' valori ad una 
variabile. CALL CHARPAT assegna un valore che specifica la forma 
Cpattern) di un caratter&!. CALL COINC assegna un valore che 
verifica se gli sprites o uno sprite ed un punto sullo sch~rmo 
sono vicini. CALL DISTANCE indica la distanza tra due sprites o 
tra ~mo sprite ed un punte sullo schermo. CALL ERR specifica 
l'errore ~he e· provocato e il punte pve si verifica. CAL~ GCHAR 
da' il carattere situato su un punto dello schermo. CALL POSITION 
da' la posizione di uno sprite sulle schermo. CALL SPGET as=egna 
i cedici dei valori di una f~ase ad una variabile per essere usata 
con CALL SAY. CALL VERSION indica la versione del BASIC Ll!;atiJ. 

FOR-TO-STEP e NEXT meritano un commento separ~to. 
L'istruzione FOR-TO-STEP stabilisce il valore di una variabile in 
modo che essa possa controllare il numero di volt~ che ~~ ciclo 
(loop) viene eseguito. Ogni volta che viene incontrato ~EXT, il 
valore della variabile e· inçrementato. Non appena il loop ~ 
stato completato la variabile ha l'ultimo valore assunto dopo la 
fine del loop. 

OUTPUT 

Questa sezione tratt~ le istruzioni del TI Extended BASIC che sono 
usate per ottenere i risultati di un 'elaborazione. Nor111=.ln1P.nte, 
l'output consiste nella visualizzazione di informazioni sulla 
schermo, stampa di dati, o salvataggio di dati su di un 
dispositivo esterno. Tuttavia l'outp~t puo' anche essere us~to 
per cambiare il colore dello schermo o dei caratteri, creare dei 
rumori o note, voce, c spedire dati alle periferiche. 
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PRINT, DISPLAY, PRINT •.• USING, DISF'LAY .•. USING e IMAGE 
Le istruzioni di output piu" frequentemente usate sano PRINT e 
DISPLAY. La punteggiatura <virgola, punto e virgolaf due punti) e 
la funziono TAB sono usate per ~cntrollare la si$temaziane dei 
dati in uscita. PRINT visualiz~a il dato all 'estremita' inferiore 
dello schermo e ad ogni nuova visualizzazione s~orre il vecchio 
dato di una riga verso l'alto. Con DISPLAY; si possono 
visualizzare dati in ogni parte dello ~~hermo senza alcuno 
scorrimento. Con DISPLAY si puo' anche pulire lo schermo, 
cancellare i caratteri su una riga, ed emettere un beep. 

PRINT, •• USING e DISPLAY ••• USING sono cilme PRINT e DISPLAY eccetto 
che il formato dei caratteri stampe:\ti o visualizzati e 
determinato dalla clausola USING, meglio se unitamenle ad 
un'ìstru..!icne IMAGE. La clausola, USING permette l"e!llc.l.t .. to 
~ontrollo del formato. PRlNT e PRINT ••• USING, possibilment~ in 
~ongiunzione con IMAGE, sono le sole istruzioni di DLitput che 
possono essere usate per inviare dati ad una periferica <stamp~nte 
o interfacc:ia seriale). 

CALL HCHAR, CALL VCHAR e CALL SPRITE 
CALL HCHAR e CALL VCHAR posizionano un ~aratter·e in una qLLalsi«>.si 
parte dello schermo e lo ripetono opz.ionalmente in orizzontale o 
in verticale. CALL SPRITE visualiz.za gli sprites sullo schermo. 
Gli sprites sane diseyni che possono essere mossi in ogni 
direzion~ e cambiare forma, dimensioni e C:Qlori. CALL SPRITE e le 
altre istruzioni relative agli sprites sono discusse piu' avanti 
in questo c:ap1tolo. 

CALL SCREE~ e CALL COLOR 
In aggiunta alla visualizzazione dei caratteri e dei dati s:..~llo 

schermo e· possibile cambiare i loro colori. CALL SCREEN regola 
il colore dello schermo, CALL COLOR specifi~a il colore del 
carattere stesso (foregrcund) e del suo sfondo (background) , dei 
caratteri e degli sprites. 

CALL SOUND e CALL SAY 
CALL SOUND fa emettere suoni. E" disponibile una vasta gamma di 
suoni. In piu", CALL SAY (possibimente usato con CALL SPGET> fa 
parlare il computer se ad esso e" collegato il sintetizzatore 
vocale. 

FUNZIONI,.SUBROUTINES E SOTTOPROGRAMMI 

Il TI Extended BASIC fornist:e .funzioni estese e sottoprogrammi per· 
il trattamento dei numeri e dei caratteri. In piu", potete 
costruire le vostr-e funzioni e ucrivere i '/o-.;t.ri sottoprogrammi e 
subroutines. 
Le funzioni sono elementi del TI Extended BASIC che restituiscono 
un valore, normalmente basato su parametri c1.ssegn.:.1ti alle 
funzioni. Molte funzioni sono di natura rnatemati~a; altre 
controllano o int~ressano il risultato o l 'output prodotti dalle 
istruzioni nelle quali o~corrono. Le funzioni del TI Extended 
BASIC sono~ ABS, ASC, ATN, CHR$, CDS, EOF, EXF·, INT, LEN, LOG, 
MAX, MIN, Pit POS, REC, RND, RPT$ 1 SEG$, SGN, SIN, SQR 1 STR$, TAB, 
TAN e VAL. 
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P~tete anche definire le vostre funzi~ni usando DEF. Le fun2ioni 
·sono usate all'interno delle istruzioni del TI Extended BASIC. 

Funzi·oni reaidenti 
Qui di seguite vengono spiegate brevemente que5te funzioni. 

Funzioni 

ABS 
ASC 

ATN 

CHR$ 
cos 

EOF 
EXF' 
INT 
LEN 
LOG 
MAX 
MIN 
F'I 
POS 

REC 
RND 
RPT$ 
SEG$ 

SGN 
SIN 

SQR 
STF:$ 
TAB 

TAN 

VAL 

Valori Restituiti e Commenti 

Valore assolLlto di un 'espressione numerica. 
Il numero del codice ASCII del primo car~ttere di 
un'espressione di stringa. 
Il valore dell'arcotangente di un'espressione 
numerica d~ta in radianti. 
Carattere corrispondente di un codice ASCII. 
Il valore del coseno di un'espressione_numerica 
data in radianti. 
End-Of-File. Condizione di fine del file. 
Valore esponeoziale di un'espressione numerica. 
Valore intero di un'espressione numet'ica. 
Numero di caratteri contenuto in una stringa. 
Logaritmo naturale di un'espressione numerica. 
Il massimo valore tra due espressio~i numeriche. 
Il minimo valore tra due espressioni numeriche. 
P greco con un valore di 3.141592654 
Posizione eli un carattere inc::cmtrato pl:'r la prim.:.\ 
volta all'interna di una stringa. 
Posizione di un record in un file. 
Numero casuale da O a 1. 
Ripetizione di una stringa specifcata. 
Segmento di una stringa che parte da un punto 
specificato e finisce dopo n caratteri. 
Segno di un'espressione numeric:a. 
Il valore del seno di un'espressione numeric:a 
data in radianti. 
Radice quadrata di un'espressione numerica. 
Equivalente stringa di un'espressione num~rica. 
Posizione di stampa della successiva voce 
usata con PRINT, PRINT •.• USING 1 DISPLAY o 
DISPLAY ••• USING. 
Il valore della tangente di un'espressione 
numerica data in radianti. 
Equivalente numerico di una stringa contenente un 
numero. 
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Funzioni de~inite dall'ut~nte 
OEF e' usato per definire le vostre funzioni. Le funzioni po~sono 
essere definite fino all'intera esten&ione di una linea fino ad un 
solo argomento. Le funzioni piu' lunghe possono essere costruite 
usando nuove funzioni che usano le ·h.111zioni precedentemente 
definite. Tuttavia, le funzioni piu' lunghe possono essere piu' 
efficacemente trattate con subroutines o sottaprogrammi. 

Subroutines 
GOSUB e ON ••• GOSUB sono usati per chi al!lè:\re l e sutwouti nes. .Una 
subroutine e· una serie di istruzioni destinate ad eseguire un 
compito piu' volte. Mediante l 'uso di GOSUB o ON ••• GOUSUB non 
avete bisogno di digitare ogni volta che occorrono le stesse 
linee. La subroutine puo usare i valori di ciascuna varia~ile 
del programma e cambiarne il valore ogni volta che viene eseguita. 

Sottcpragr~mmi residenti 
l sottuprogrammi residenti ~ono elementi del TI Extended BASIC che 
eseguono particolari ~unzioni. Ad essi vi si accede sempre con 
l'istruzione CALL, seguita dal nome del sottoprcgramma. Essi 
sono: CHAR, CHARF'AT, CHARSE'r, CLEAR, COINC, COLOR, DELSF'HITE. I 
sottoprogrammi residenti sono elementi del TI Extended BASIC che 
eseguono particolari funzioni. Ad essi vi si accede sempr~ con 
l'istruzione CALL, seguita dal nome del sottaprogra111111r.1. Essi 
sano: CHAR, CHARPAT, CHARSET, CLEAR, COINC, COLOR, DELSPR!l'E, 
DISTANCE, ERR, GCHAR, HCHAR, INIT, JOYST, KEY 1 LINK, LOAD, LOCATE, 
MAGNIFY, l'lDTION, PATTERN, F'EEI<, POSITION 1 SAY 1 SCREEN, SOUNO, 
SF'GET, SF'RITE, VCHAR e VERSION. 

I sottaprogrammi predefiniti eseguono svariati compiti. Alcuni 
dei sottoprogrammi riguardano la visualizzazione e stabiliscano se 
qualche tasto e' stato premuto sulla tastiera. 

Sottoproçwammi 
Predefiniti 

CLEAR 
COLOF\ 

GCHAR 

HCHAR 

JOYST 

I<EY 
SCREEN 
VCHAR 

Azion~ e Commenti 

Pulisce le schermo. 
Determina i colori dei caratteri del set-carat 
teri o il colore degli sprites. 
Restituisce il codice ASCII del carattere situato 
in una determinata pcsizion~ dello schermo. 
Visualizza un carattere~ e opzionalment~ lo ripe_ 
te in orizzontale. 
Restituisce i valori che indicano la posi~ione 
dei joysticks. 
Restituisce il codice del tasto premuto. 
Specifica tl colore dello schermo. 
Visualizza un carattere sulla scherma e opzianal_ 
mente lo ripete in verticale. 
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l sattopragrammi predefi.niti possono definire e controllare anche 
glf sprites. 

So t topr.-)grariun i 
Prede-fin :i.t i 

CHAR 

COINC 

COLOR 

DELSPRITE 
DISTANCE 

LOCATE 
MAGNIFV 
MOTION 

PATTERN 
F'OSITION 
SPRITE 

Azione e Co~menti 

Specifi~a la forma di un carattere usato come 
sprite o come disegno. 
Determina se due sprites o uno sprite ed un punto 
sullo schermo sono nella stessa locazione dello 
scherma o in quella vicina. 
Specifica il colore di uno sprite o di un set di 
caratteri. 
Cancella gli sprites. 
Determina la di stanza tra due spri tes L) tra uno 
sprite e un punto sullo schermo. 
Specifica la posizione di uno sprite. 
Cambia la dimensione degli sprites. 
Specifica direzione e velocita' di una sprite 
sulla schermo. 
Specifica il carattere che definisce uno sprite. 
Determina la posizione di uno sprite. 
Definisce gli sprites, specificando il carattere 

-che li definisce, il loro colore, posizione e 
movimento. 

Una terza categoria di sattoprogrammi predefiniti in TI Extended 
BASIC comprende il suono e la voce. 

So t t()pr r! gr am111 i 
Predefiniti 

SAV 

SOUND 
SPGET 

Fa in modo ~he il ~omputer parli se ad esso e' 
call~gato il sintetizzatore ·vocale. 
Genera. i suoni. 
Ret:upera i t:odici che generano la voce. 

Altri quattro sattoprogrammi predefiniti servono soltanto per 
l'uso in linguaggio macchina del microprocessore TMS9900. 
-Istruzioni dettagliate sull'uso di questi sottoprogrammi; INIT, 
LINK, LOAD, e PEEK vengono fornite con i sottoprogrammi del 
linguaggio macchina. 
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Infine ci seno alcuni sottoprogrammi predefiniti di tipo misto. 

SottoprCJ grarn j 
Predefiniti Azione e Comaenti 

CHARPAT Restituisce un v•lore che identifica la sagoma 
di un carattere. 

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

ERR 

VERSION 

Restituist:e dei valor·i che danno informaz.iolli 
sul tipo di errore eventualmente occorso. 
Specifica la versione del BASIC usato. 

SottoproQrammi autoco•truiti 
Potete scrivere i vostri sottoprogrammi. Essi sono 1.1na. serie di 
i struz i an i designate per esegui re 1.m compi t o. Possono essere 
usati in u.n programma quando e~ richiesta piu' volte l'esecuzione 
dello stesso compito in vari programmi diversi. Se utilizzate 
l'opzione MERGE quando salvate un sottoprogramma, avrete la 
possibilita" di includerlo in altri programmi. 

Quando un sottoprogramma si 
seguire il programa principale. 
essere come s~~ue: 

trova in un programma, esso deve 
La struttura di un p.rogr a1nma deve 

Inizio programma principale 

Chiamate sottcprcgramma 

Fine del programma principale 

Inizio primo sottcprogramma 

Fine del primo sottoprogramma 

Inizio secondo scttcprogramma 

Fine seconde sottoprogramma 

Fine del progriilmma 

Il programma s1 fermera· 
qui senza un'istruzione 
STOP o END. 
l sottoprcgrammi sono 
opzionali. 

Non deve apparire niente 
tra i sottoprugrammi ec 
c:etto istruzioni REM e 
END. 

Soltanto çommenti ed END 
possono apparire dopo i 
sot topl'"ogrammi. 
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l sottoprogrammi seno chiamati mediante l'uso di CALL seguito dal 
1ome del scttoprogramma e da 1 . .1nà lista facoltativa di parametri e 
'alori. · La prima linea di un sottoprogra~ma e' SUB, seguita dal 
1ome del sottoprogramrna ed opzionalmente da u11a lista di 
::~arametri. 

I &ottoprogrammi che scrivete non fanno parte del programma 
Jrinc:.ipale. Essi non usano i valori delle variabili del programma 
Jrinicipale, cosicche' ogni valore di cui si ha bisogno deve 
:ssere dotato di una lista di parametri specific:a.ta 
~all'istruzione CALL.· I nomi di variabile possono anche essere 
~lgt.lali a quelli delle variabili del programma principale o di 
altri sottoprogrammi, senza per questo influenzarne i '\49.lor·i. I 
sottoprogrammi possono chiamare altri sottoprogrammi, ma nan 
devono chiamare se stessi, ne' direttamente ne' indirettamente. 

SUBEND deve essere l'ultima istruzione in un sottopro9ramma. 
Quando quest ·istruzione e • esegl.li t a, i l contro! l o r-itorna 
all'istruzione successiva a quella che ha chiamato il 
sottoprogramma. Si puo' _uscire da un sottaprogramma anche con 
l'i~truzione EXIT. 

SUONO VOCE e COLORE 

Potete mettere in risalto particolari 
vostro programma mediante l'uso di suoni, 
"umanizzazione" del computer rende il 
interessante da usare. 

CALL SOUND 

sezioni dell'uscita del 
voce e colori. Questa 
programma piu' facile ed 

SOUND da' l'uscita di suoni. I toni possono essere prodotti con 
durata variante da .001 a 4.25 secondi e volume da O (il piu' 
forte) a 30 Cil piu' debole>. La gamma di frequenza varia da 110 
<livello al di sotto del LAl a 44733, oltre la portata dell.udito 
umano. Inoltre sono disponibili 8 diversi rumori. Possono essere 
prodotti fino . a 3 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 quando il sintetizzatore vocale e' 
collegato alla consolle. Potete scegliere tra 373 lettere, 
numeri, parole e frasi (elencati nell'Appendice L). Tra l'altro 
potete costruire nuove parole ,_ltilizzando la combinazione di 
quelle residenti. Per esempio, SOME+THING produce "SOMETHING" t:! 

THERE+FOUR produce "THEREFORE". 

SPGET e' usato per restituire i codi~:i vocali che producono la 
voce. Questa configurazione puo' quindi essere usata per produrre 
linguaggi piu' naturali e per cambiare· parole. Poiche' la 
creazione di nuove parole e' un processo complicato~ non e 
discussa in questo manuale. Comunque, i suffissi possono essere 
aggiunti abba.stanza semplicemente. 
L'Appendice M spiega come aggiungere i suffissi ING, S, e ED ad 
ogni parola cosicche' parole come ANSWERING, ANSWERS, ANSWERED 1 

INSTRUCTING, ·e INSTRUCTED vengano i~cluse nel vocabolario del 
----··"'--"" 
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CALL COLOR e CALL SCREEN 
COLOR cambia i colori del set dei caratteri e determina i colori 
degli •prites. SCREEN specifica il colere dello schermo tr·M uno 
dei 16 calori disponibili sul TI-99/4A. 

SPRITES 

Gli sprites sono disegni che pos&ono essere visualizzati e mossi 
sullo schermo. Un vantaggio chs gli sprites hanno rispetto agli 
altri caratteri e' che essi possono essere posizionati in ciascuna 
delle 49152 posizioni (192 righe X 256 colonne) invece che nelle 
768 di 24 righe e 32 colonne usate dalle istruzioni CALL VCHAR e 
CALL HCHAR. 11 motivo di questa alta r·isoluzione, e' ct1e gli 
sprites si possono muovere in modo piu agevole dei caratteri. 
Inoltre, una volta iniziato il loro movimento, gli sprites possono 
continuare a muoversi senza ulteriore controllo del programma, 

CALL SPRITE 
CALL SPRITE definisce gli sprites. Questa sottoprogramma 
specifica l a forma usata dagli spri t es, i l l oro col ore, l a l cwo 
posizione, e, opzionalmente, il loro movimento. 

CALL CHAR e CALL MAGNIFV 
Sebbene possiate utilizzare ciascuno dei caratt~ri predefiniti, 
quelli disponibili tra 32 e 95, come una sprite, CALL CHAR e' 
generalmente usato per definire la nuova forma di uno sprite. Per 
formare uno sprite puo essere usata una matric~ di BxB punti 
(piKels) che puo' essere ingrandita fino a 4 volte. Il 
sottoprogramma MAGNIFV controlla la risoluzione e la dimensione 
degli sprites. 

CALL COLOR, CALL LOCATE, CALL PATTERN, e CALL MOTIDN 
Non appena e' stato creata una sprite, essa puo" essere modificato 
da altri sottoprogrammi. COLOR ne cambia il colare. LOCATE lo 
sposta in u~"altra posizione. PATTERN cambia il carattere che lo 
definisce. MOTION modifica il suo movimento. 

CALL COINC, CALL DISTANCE e CALL POSITION 
Tre sottoprogrammi forniscono informazioni sugli sprites mentre un 
programma e" in esecuzione. COINC restituisce un valore che 
indica se gli sprites o uno sprite ed un punto sullo scherma sono 
vicini o nello stesso punto.della schenna. DISTANCE rest.itL.1isce 
un valore che specifica la distan~a tra du~ sprites o uno spr~te 
ed un punto sullo schermo. POSITION riporta dei valori che 
indicano la posizione di uno sprite. 

CALL DELSPRITE 
CALL DELSPRITE permette di cancellare gli sprite~. 
potete nascondere gli sprites posizionandoli fuori 
dello schermo. 

Se preferite, 
dalla portata 
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IEBUG6ING 

:are il debug di un programma significa trovare errori logiçi o di 
;intassi all'interno di esso. 
~REAK, CONTINUE, TRACE, ON &REAK 1 UNBREAK, UNTRACE e FCTN 4 
:CLEAR) sono spesso u&ati nella ricerca degli errori. 

~REAI( 1 ON BREAK 1 C_ONTINUE e UNBREAK 
~REAK causa l'interruzfone di un programma, in modo che possiate 
:arvi stampare i valori delle variabili ed eventualment~ 

nodificarli. &REAK riporta anche ai loro valori standard i colori 
:lei caratteri '(neri su trasparente) ed il. colore standard dello 
~chermo, restituisce ai caratteri da 32 a 95 la loro 
-appresenta~ione di default, ed elimina gli sprites. 

JN BREAK dice al computer cosa fare in caso di interruzione del 
Jrogramma. -Potete usare· questa istruzione per dire al computer di 
ignorare i · "breakpoints" che avete immesso nel programma. 
:ONTINUE CCON> ordina al computer di continuare l 'esecuzione del 
Jrogramma interrotte •. UNBREAK annulla tutti i "breakpoints" 
inseriti con BREAK. Nota: se avete inserito ON BREAK NEXT, il 
.:omputer non ·sr arrestera' alla pressione dei tasti FCTN 4 
<CLEAR>. 

TRACE e UNTRACE 
TRACE fa in modo che il computer visualizzi ogni numero di linea 
::turante l 'esecuzicn~ del programma. Usando questa Ì5truzione 
avrete la possibilita' di seguire la sequenza delle operazioni di 
un programma. UNTRACE annulla l'effetto di TRACE. 

TRATTAMENTO DEGLI ERRORI 

Potete includere delle istruzioni in un programma che indicano 
quale tipo di errore e' occorso durante la sua esec1..1Zione. 

CALL ERR, ON ERROR, ON WARNINB e RETURN 
CALL ERR vi da' informazioni che indicano dove e' avvenuto 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 comp1..1ter· se 
avviene un errore. ON WARNINB specifica cosa fa il computer se si 
presenta la condizione che normalmente provocherebbe la 
visualizzazione di un messagio di errore. RETURN e' usato con ON 
ERROR oltre che con GOSUB. Esso ripete l'esecuzione 
dell'istruzione che ha causato l'er~ore, ritorna ~!l'istruzione 
seguente a quella che ha causato l 'errore, o trasferisce il 
ccntrollb ad un'altra parte del programma che evita il ripetersi 
dell'errore. 
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·ESEMPIO o~INTRODUZIONE Di UN. PROGRAMMA 

Adesso ·che abbiamo esaminato brevemente le caratteri~tiche del T 
Extended BASIC, possiamo divertirci a correggere o an~h~ 

cominciare a fare esperimenti su un programma dimostra·tivo 
Questo paragrafo dimostra alcune delle caratteristich~ piu' util 
del TI Extended BASIC. Seguendo 1 consigli di·questo paragrafo 
potrete imparare ad apprendere qualche ut·ile scorciatoia nell· 
programmazione. 

Queste programma vi permette di fare un gioco chiamati 
Codebreaker. Giocandoci potete determinare la lunghezza di u1 
codice da l a B cifre. Quindi decidete la gamma delle cifre cho 
possono essere inc:l'use nel codice <fina· a 1(1). Il compL1te1 
seleziona le cifre del codice senza ripeterle. Voi dovete cercar• 
di indovinare quali sono le cifra e la loro sequenza. Dopo ogn: 
ipote~i il computer vi dice quante cifre avete indovinato ~ quanti 
sono nel posto giusto. Se ripetete una cifra nella vo~tr. 

risposta, essa e' cantata come giusta ogni volta che compare 
ApproTittando di questa inTormazione, provate di nuovo. Si vinci 
quando indovinate correttamente la &aquenza. 

Per esempio, supponete 
ognuna delle quali sia di 
codice eh~ il computer 
provando a decifrare. 
sequenza di ipotesi. 

di aver scelto di giocare usando 4 ciTrt 
9 numeri (0 1 1 1 2 1 3 1 4 1 5,6 1 7 o 8) •. I: 
sceglie pua· essere 0743, che ~tat1 

In· questo c~so esiste una possibili 

SPIEGAZIONE DELLA. RISPOSTA DEL 
IPOTESI GIUSTA POSIZ. COMPUTER 

0000 4 1 o e" giusto 4 volte, e l anche come posto 
1234 2 o 3 e 4 giusti ma non nel posto giusto 
5678 .1 o 7 e' giusto ma non nel posto gil.ISto 
2348 2 l 'T e 4 sono giusti e 4 e" nel posto giusto .... 
0347 4 2 tutto giusto, o e 4 nel posto giusto 
3047 4 l tutto giusto, il 4 nel posto giusto 
0734 4 2 tutto gil.1sto 1 1) e 7 nel posto giusto 
0743 4 4 tutto giusto e nella giusta sequenza. 

Avete vinto. 

Prima di cominciare ad inserire il pr·agramma., accendere tutte le 
periferiche che avete collegate al computer. Inserire ·il modulo: 
TI Extended BASIC ed accendere anche il computer. Premere ur 
tasto qualsiasi per andare alla lista di selezione principale. 
Premere 2 per sel&zionare il TI E):tended BASIC. 

Nelle pagine che seguono, 
premete sono §QIIQbl~~Bil· 

caratteri che digitate ed i tasti che 
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CDDEBREAKER 

Commenti Schermo 
* READY * 

Numera automaticamente le 
linee del programma. 

>~!.!~ ENTER 

Titolo e linguaggio. 

Riserva spazio per i codici 
e le risposte. 

Crea codici a caso. >120 Ba~QQ~l~s ENTER 

Pu.l i sce l o s~h ermo, suona, e > 131) tl.l§Eb8Y_aiJ.11.s.~.l..f!~5E_5fil::! 
mette il titolo CODEBREAKER §g_Sbbt:gQQ5§85ergB~ ENTER 
a partire dalla 9.a colonna 
sulla 11. a riga. 

REDO ripete tutto cio' che e'>140 
stato digitato prima di pre_ 

FCTN B 

mere ENTER. Usando i tasti 
di edit <FCTN 2 <INSERT>, 
FCTN 1 <DELETE> e le free 
cie>, cambia la linea 130 in: 
140 DISPLAY ATC19,1> BEEPz 

· "NUMBER OF CODES? < 1-8 > " • 

Suona e visu.alizza NUMBER OF 
CODES? Cl-8) a partire dalla 
l.a colonna sulla 19.a riga. 

Premere di nuovo FCTN B. 
Ora cambia la riga 140 in: 
150 D I SPLAY .AT ( 21 , 6 > BEEP: 
"DIGITS EACH CODE?". 

Suona, e visualizza DIGITS 
EACH CODE? a partire dalla 
6.a colonna sulla 21.a riga. 

Accetta a riga 19 e colonna 
24 l'immisssione dei codici, 
ristrettamente alle cifre 
ammesse in CODES. 

> 

Cambi a l a li ne a 160 i n: 170 > 
ACCEPT AT<21,24>VALIDATE 
<DIGIT): DIGI"i"S. 

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

l!Q D I SPLAY AT ( 12..~ . .1 > BEEP: 
:~u~~sB_QE_~g~f§Z_i!=§.l..~ 

li!Q DISPLAY ATC~! .... .è >BEEP: 

ENTER 

FCTN B 

:tl.l§l!§_seç~_çQQ~2: ENTER 

FCTN B 

lZQ ACCEP·T ATC;6!, 24>VALIDATE 
CDIGIT):Ql§l!§ ENTER 



Visualizza il programma come 
e' stato inserite. 

Lancia il programma. 
Le scherme si pulisce e 
appare queste: 
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:>blel 
101) REM CODEBREA~~ER XBASIC 
110 DIM CDDE$<8),GUESS$(8) 
120 RANDOM I Z E. 
130 DISPLAY AT<11,9)BEEP ERASE ALL: 
"CODEBREAKER" 
140 DISPLAY AT < 19 1 1) BEEP: "NUMBER OF 
CODES? ( 1-8> •• 
150 DISPLAY AT<21 1 6)BEEP:"DlGITS 
EACH CODE?" 
160 ACCEPT AT<19,24>VALIDATE<DIGITl 
:CODES • 
170 ACCEPT AT<21 1 24>VALIOATE<DIGITj 
: DIGITS 

CODEBREAKER 

NUMBER OF CODES? ( 1-·Sl l 

DIGIT5 EACH CODE? 
Introducete qualsiasi carattere che non sia un numero, il computer 
emettera· un suono e non le accettera'. Introducete 4. Il 
cursore si spostera' sotto al precedente. IntrodL•cete 10, i l 
programma termina e potete continuare l 'immissione di altre linee. 

* READY * 
Nume!'" a le linee a partire da >~Y!L1~Q ENTER 
180. 
Controllo sulla quantita' di >180 IE-~QQ~§~Q!§!!§_!~g~_Ql§ 
di gi ts i n seri ti. Se CODES e' eb.a.LE\H61.!i.6l§~5:E:.t~t:!Q_t!QBs_ç 
minol'"e o uguale a DIGITS, il QQs§_I~a~_Ql~li§~Ll§Q!Q_léQ ENTER 
controllo passa alla linea 
successiva. Se CODES e' mag_ 
giare di DIGITS, sull'ultima 
linea dello schermo appare il 
messag_gio: NO MORE CODES THAN 
DIGITS, il controllo viene 
trasf~rito alla linea 160. 

Inizio del ciclo per la 
scelta dei codici. Le parole 
dopo ! sono commenti. 
Sceglie i codici a caso. 
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Inizio del ciclo cha. evita >210 EQ.!L~::Q_IQ_e=1-lh!:::lSh!:LEQ 
la duplicazione dei codici. B_QYEb!çBI~§_ ENTER 
Controlla i duplicati. >220 !E_hQQ~!iBl::~QQ~!i~l-I!:::l~ 
Sc:eglie un nuovo-codice, se ~L~QQ ENTER 
ce-n'e· uno d~plicato. 
Termine del ciclo del >230 t!!~~I-~ ENTER 
controllo. 
Fine del ciclo per la scalta >240 ~~!!_e ENTER 
del codice. 
Assegna una variabile per la >250 BQ~=~ ENTER 
posizione ~ullo schermo del 
messaggio. 
Pulisce lo schermo e fa ap_ 
parire l'intestazione. 
Con il REDO della linea 260 
avremo: 270 DISPLAY AT<24 1 3) 
1"ENTER 'X' FOR SOLUTION". 
Visualizza un'istruzione al 
margine inferiore dello 
schermo. 

270 DISPLAY ATl~1~~l~~~~I~8 
~~~-EQB_§QbY!!Q~~ ENTER 

Numera le righe a partire da >~Y~-~~2 
280. 

ENTER 

Accetta la 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 
singole cifre. 
Termina il ciclo per 
separare la risposta. 

Pone a zero le variabili 
RIGHT e PLACE. 
Inizia un ciclo esterno per 
confrontare la risposta con 
i l codice. 
Inizia il ciclo interno per 
controllare la risposta. 
Se una risposta non 
corrisponde al codice va 
alla linea successiva, 
altrimenti aggiunge l alla 
variabile contenente la 
risposta esatta <RIGHT>. Poi 
se la risposta e· al posto 
giusto aggiunge l alla 
variabile che contiene la 
posizione giusta <PLACE>. 

ENTER 

ENTER 

>3oo EQB_Q::l_IQ_~gQg§_l~B~e~ 
!JE_§Y~§§ ENTER 

>310 §Y~§§.!JQl::§§;§!i!;!.1Q.dl ENTER 

>320 ~s~I_Q ENTER 

>330 81§~I~E6Bhg::Q ENTER 

>340 EQB_g::!_rg_~gQs;§_lç~s;gr 
§U~§§_EQ8_!;Q88S:QIN5§§ ENTER 

>350 EQB_E::LIQ_!;QQS:§ ENTER 

>360 !E_6QQ5!l~l::§Y5;§§!1El .. I!::! 
~~-Bl§!:::li::Bl§tli~l~~!E_s=E-I!::!5 
~-Eb0çs=Eb8!;5~1 ENTER 



Completa il ciclo interne. 
Completa il ciclo esterno. 
Visualizza il numero di 
cifre che sono corrette. 
REDD alla linea 390: 400 
DISPLAY AT<RDW,22l:PLACE. 
Vìsualizza il numero di 
cifre che sono al posto 
giusto. 
Numer~ 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 
nuova risposta. 
Visualizza il messaggio di 
vittoria con il numero di 
risposte a riga 23 e colonna 
l. 
REOO alla linea 420: 430 
DISPLAY AT<24,1>BEEP:"PL~Y 
AGAIN7 (V/N) Y". 
Visualizza il prompt PLAY 
AGAIN? (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 
si trova gia' in quel punto 
(in questo caso, la Y della 
istruzione DISPLAY all~ 
linea 430), accetta solo un 
carattere limitato alla Y o 
alla N ed ~mette un BEEP. 
Premendo ENTER ~ questo 
punto si conferma la Y che 
e' gia' presente dalla linea 
43(1, 
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>370 t:!!ilLE ENTER 
>380 t:!~~L~ ENTER 
>390 !U§Ebe:LBii.BQ~ ... Hh.B.Hì!:!I ENTER 

>400 FCTN B 

1QQ DISPLAY AT(ROW,~6liE:bBI;;~ ENTER 

>~b!tL11Q ENTER 

FCTN B 

430 DISPLAY AT<;;f1 ,lìBEEP:"Eb 
flY_fl§B1~2-1YL~l_Y: ENTER 

ENTER 

Se inserita la Yi si ritorna )450 !E_l!~:y:_!~~~-12Q 
alla linea 190 e il gioco 

ENTER 

ricomincia. 
Fine del programma. >460 §IQE ENTER 
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Prima di eseguire un programma e' opportuno correggerle. Qui di 
~eguitc e' riportato l'intero programma digitato fin'cra per 
permetter-vi di controllare ancora il listato del programma. 

100 REM CODEBREAKER XBASIC 
110 DIM CODE$<Bl,GUESS$(8) 
120 RANOOMIZE 
130 DISPLAY AT<11,9lBEEF' ERA 
SE ALLE"CODEBREAKER" 
140 DISPLAY AT<19,llBEEP:"NU 
MBER OF CODES? (1-8>" 
150 DISPLAY AT<21 1 6)BEEF':"DI 
GìTS EACH CODE?" 
160 ACI::;EPT ATt19 1 24lVALIDATE 
<DIGIT): CODES 
170 ACCEF'T AT<21,24)VALIDATE 
<DIGITl: DIGITS 
180 IF CODES>DIGITS THEN DIS 
F'LAY AT C 24,2 l BEEP: "NO MORE C 
DDES THAI'I DIGITS" :: BOT 
o 160 
190 FOR A=1 TD CODES !CHOOSE 

CO DES 
200 CODE$<A>cSTR$(INT(RND*DI 
GITSl > 
21(> FOR B=O TO A-1 ! NO DUPLI, 
CATES 
220 IF CODE$<A>=COOE$<B>THEN 

200 
·230 NEXT Et 
240 NEXT A 
250 ROW=2 
260 DISPLAY AT<1,1>ERASE ALL 
:"GUESS RIGHT PLACE" 
270 DISPLAY AT(24,3l:"ENTER 
'X' FOR SOLUTION" 
280 ACCEPT AT <ROW, 1>: C$ 
290 IF C$="X" THEN 470 !GIVE 

UP OR RESET 
300 FOR D=l TO CODES !BREAI< 



UP SUESS 

310 GUESS$(0l=SEG$(C$ 7 0 1 1) 
320 NEXT D 
330 RIGHT,PLACE=O 
340 FOR E=l TO COOES !CHECK 
GUESS 
350 FOR F=l TO COOES 
360 IF CODE$<ElmGUES5$(FlTHE 
N RIGHT=RIGHT+l :: IF E=F TH 
EN PLACE=PLACE+l 
370 NEX:T F 
380 NEXT E 
390 DISPLAY AT<ROW,14l:RIGHT 
400 DISPLAY ATCROW,22l:F'LACE 
410 IF PLACE<>CODES THEN ROW 
=ROW+l :: IF ROW>22 THEN 470 

ELSE 280 
420 DISPLAY ATC23 1 1l8EEP:"YD 
U WIN WITH";ROW-1;"GUESSES." 
430 DISPLAY ATC24,UBEEP:"PL 
AY AGAIN? CY/Nl V" 
440 ACCEPT ATC24 1 19lSIZEC-1) 
BEEP VALIDATEC"YN"l:X$ 
450 IF XS="Y" THEN 190 
460 STOP 
470 DISPLAY ATC23, l> BEEF': "TH 
E CODE IS" ! LOSE, 'GIVE UP OR 

RESE T 
480 FOR 6=1 TO CODES 
490 DISPLAY ATC23,12+Gl:CODE 
$(6) 
500 NEXT G 
510 DISPLAY ATC24,1l8EEP:"PL 
AY AGAIN? CY/Nl V" 
520 ACCEPT ATt24,19lSIZEC-1> 
BEEP VALI DATE< "VN" >':X$ 
530 IF X$="V" THEN 130 
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Ora lanc'iate il pro~ramma digitando RUN seguito da ENTER. 
Scegliere 4 numeri di codice con 10 cifre (0,1,2,3,4,5,6,7,8 e 9) 
possibili per ciascun codice. Indovinare in 6 risposte e· 
eccellente. Indovinare il codic:re in 8 risposte e' molta buono. 

Se desi~erate usare di nuovo il programma salvatelp su dischetto o 
cassetta. Per registrarlo su cassetta assicurarsi =he il 
registratore sia collegato. Poi digitare SAVE CSl e seguir!:' le 
istruzioni che compaiono sullo schermo. 

Per registrare il programma su disco digitare SAVE 
DSKl.Home-file con qualsiasi Home-file da voi desiderate, come 
ad esempio CODEBREAK. 

Dopo aver salvato il programma, o se non 
digitare NEW. Il programma e' cancellato 
computer e ne potete digitare un altro. 

desiderate salvarlo, 
dalla memoria del 

Se aveta salvato il programma, potete facilmente caricarlo.nella 
memoria del computer per un suo riutilizzc o per r~visioni, 

correzioni o aggiunte. Rlcaricare il programma da cassetta con il 
~amando OLD CS1 e seguire le istruzioni successive che compaiono 
sulle scherme. 
Ric•ricare il programma da dischetto con il comando OLD 
DSK 1. Hm•e-f .Il& usando i l nome che gli avevate assegnato. 

Quando avete terminato di usare il TI Extended BASIC digitare BYE 
per tornare alla maschera di accensione. 
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CAPITOLÒ 

REGOLE DEL 

TI EXTE·NDED BASIC 

========-=====::llii:c====·============::i:;;;=======:a:=====•=-=.;.:;.======;.:;:===.::..:=:::=:::=== 
==-=:3=======:::=======-==c:ca::=====.:::lli===========·========:==::::==='=-==..:==:-:.==-==·..: 
=====·========:=•==============:~c:a====:.:;::::o=:o====::o~iiiil::::::=======-;3======·~===== 

Queste capitelo tratta il fermate che devenc avere i pr·egrarnmi ·ir 
TI Extended BASIC ed il mede nel quale es5e funziona. 



PARTENZA AUTOMATICA DI UN PROGRAMMA 

Quando .. viene sele;;:ionato i l TI Extended 9t~S!C, s~ nel dis,·;h~;,ti:.o 
situato nel Ois~~ Dr·ive 1 si trova un prog~:-.::•nlma chi.::~mat.a LO(ìl), q .. tul 

programma sara' automa"tic:amente caricato ed eseguito. L'effetto 
e· lo stesso ~he si ha con RUN ~oSKl.LOAD". Se il programma non 
esiste, ci sar-a • una pausa momentanea mentre i l TI Extended ·e,c,src 
lo cerca. 

FILES 

I files s_ono gruppi di dati conservati su per·iferìc:he est~r·ne,· 
chiamate "memorie di massa~. I -files piu" comuni c:';cno cons~;rv.::•ti 

su cassette o dischetti, ma per il TI Extended BASIC sono 
considerati files anche i dati invio.tì 01ttraverso .::.ltre 
periferiche esterne come l'interfacc:ia. RS232 a la st~ampante. 

NUMERI D I LINEA 

Il TI Extended BASIC richiede numeri di lineD per i ~uoi 
programmi. I numeri di linea specificano l'ordine nel quc.,Ìe 
vengano eseguite le linee e vengono usati per identi·fica.r·e q•.1ali 
sona le righe da seguire quando si usano= !F-THEN-ELSE. GOTO. 
GOSUB, ON ERROR, ON ••• GOTO e ON ..• GOS'JB. I nuu•eri di. linen 
possono an.che essere U!sat. i con BREA~~ 1 L t ST; NUH, RES'"ORC, f"<ETUH1'-I ~: 
RUN. I numeri di linea devono ~ssere numeri interi compr~tii trd 1 
e 32767. 

Il computer g~nera atitomati~amente i numeri di lin~a se us~te il 
comando NUM. Quando questo non e' seguite da un nureero di linea 
il computer- incre1nEmtera" i numeri di linea di 10 io1 10· a partire 
da 100. E' possibile.rinumer•re le linee Lon il ~ornando RES. 

LINEE 

Le linee possono e$Sere lungh~ fino a 140 c~r~tteri, incluso il 
numero di linea e gli spazi. Se sit."te arrivç.ti alla fine di lma 
linea, gli ultimi caratt~ri che provate ad aggiungere v~ngono 
riposizionati sul carattere 140. E" possibile c:rèara una linea 
piu' lunga di 140 caratteri in Modo Edit u!sandCI FCTN 2 (INSERTI. 

SIMBOLI SPECIALI 

Simboli speciali separano le istru;.:ioni d~1i c:omme::nti SLi una sto:s!:>a 
linea. Una linea del TI Extended BASIC e' ccmpa~t• ~a un num~ru 

di linea, una o piu' istrt,tzioni ed un comm•:mto f<·ic:oltat.i.vc. Fer 
Eo-sempio: 

100 FOR A~1 TO 100 •• PRINT A;SDR<A> :: NEXT A !STAMPA LE RADICI 
DUADRATE 

Il simbolo separatore di istruzione, due volte du~ punti (::), ~· 

usato per separare le istruzioni su Uoìa !i>t(:SS.;> l i. ne;;~.. Il punto. 
esclamativo (!)e· usato per ~epDr•re una nota esplicativa d~l 
r·esto di una linea. Il computer nor. tiene alcun conto dr= i 
commenti durante l 'esecuzicne d~l programma. 
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SPAZI 

Gli spazi seno richiesti dal TI Extended BASIC trè\ gli ~:lementi 
che compongono le i5truzicni, per permettere al computer di 
distinguere i nemi delle variabili dagli E:!lementi del TI E};tended 
BASIC. Tuttavia gli spazi non sono richiesti ne' prima ~e· dopo i 
simboli relazìonali, dei punti esclamativi o dei ~imboli 

separatori. Potete inserire spazi aggiuntivi durùnte 
l 'inserimento di comandi e di istruzioni, ma es~i scnc; t!J.lnlina"tl 
dal .TI Extended BASIC. O.uanda i programmi v~ngano listati, il TI 
Extended BASIC puo' aggiungere sp,azi prima e dopo il puuto 
esclamativo ed i simboli sep•ratori. 

COSTANTI NUMERICI-E 

Lv costanti numeriche possono essere inserite con ~ualsiasi numero 
di cifre. Tuttavia esse ~ono arrotondate a 13 o 14 cifre dal 
computer per permettergli di immaoazzinar·le nel sue fc,rm ... ,to 
interne, a eone generalmente visualizzate fino ad un massimo di 10 
cifre. Per numeri estremamente grandi o piccoli, e' in genere 
piu' conveniente usare la ncta.zicne scientifica, In genere il 
computer usa la notazione &c:ientific:a quando stampa numl:!ri molto 
grandi o molto picccli. 

Nella notazione scientifica, un numer·o e' date come una mantL:i5<~ 

(un nurner·a significativa a !!>ir;i..,tra ::fel pur:to da~im.:.•.l•d 

moltiplicato 10 elevato a potenza di un num~ro intero. 15 ~· 
espressa in notazione scientifica c:ome 1.5>:10:1., 1~0 e' espr,.·s:so 
come 1.:Sxl02 ; -1500 e espresso come -t.5x10~; 
156.789.000. 000.(100 e' espresso come 1.5o789x 10u; e 0. 156789 e 
espresso come 1.56789HlO-a..· In TI Extended BASIC il "x 10" e' 
rappresentato da "E". Casi' 1.5xl03 diventa 1.5E3. 

Le costanti numeriche seno definite nella 
-9.9999999999999E127 a -lE-128, o, e da 

gamm<:, 
lE-128 

da 
a 

9. 9999999999999E127. Se l 'esponente di un numeo•r·o r.:a.l c:ol;:;.to e 
!"-tan•pdtw o 

C:Ol1Sf~rvc.ìtO 

USING in 

maggiore o minore di 99, "**" t.!'. generalmente 
visualizzatc c:ome potenza. L'esponente intere e 
internamente e puo' es5ere visualizzatc con la clausola 
un'h;truziane PRINT c DISPLAY. 

STRINBHE 

Le 5tringhe nel TI Extended BASIC possono arrivare alla lungh~zza 
di una linea di scherme <28 car~tt~ril, Se nella stringa e' 
cumpr&!sa un'altra coppia di apici li!ssa verra' ccnside:--at<i c::::lml! una 
doppia stringa. 

VARIABILI 

I nemi delle variabili possono essere ~ompo~ti da ~ 15 
caratteri, Il primo carattere di- una vari.:.bilP. deve e..ss-.e::.r·;;! un . .B 

lettera dell'alfabeto, il simbolo della c~iocciola, o il 
sott.olineatc < i. I caratteri succES!::iivi possono essen= quei. 
simboli in a~giunta ad ognuna d~lle cifre. L"ultimo caratt~re di 
una var·iabile stringa deve esser·e sempre il segno del cJcllaro (:t;.. 

Le variabili possono essere sia semplici che matrici f~no ~ sett~ 

dimensioni. 
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:erte parole sono riservate al l 'uso del T,I E}:tended BASIC. Esse 
ione comandi, i&truzioni, funzioni ed operatori ~he ~anno parte 
Jel linguaggio. Quest~ parole non possono esser~· usate ~ome nomi 
:li vari ab i l i, ma pos&ono far-nl!! parte. La seguente e L1na l i sta 
:omplata delle parole riserv·ate al TI Extended BASIC. 

~BS EOF NUMBER SEQUENTIAL 
~CCEPT ERA SE NUMERI C SGN 
~LL ERROR OLD SIN 
~ND EXP ON SIZE 
~P PENO FIXED OPEN SQR 
~se FOR OPTION STEP 
:!t T GO OR STOP 
~TN GOSUB OUTPUT STR$ 
BASE GOTO PERMANENT sue 
BEEP 1F F'I SUBEND 
BREAK IMAGE POS SUBEXIT 
BYE INPUT PRINT TAB 
CALL INT RANDOI'1IZE TPN 
CHR$ INTERNAL READ THEN 
CL OSE LEN REC TQ 
CON LET RELATIVE TRACE 
CONTINUE LII\IPLtT REM UALPHA 
cos LIST RES UNBREAf< 
DATA LOG RESEQUENCE UNTRACE 
OEF MAX RESTORE UP0.:1TE 
DELETE · MERGE RETURN USING 
DlGIT MIN RNO VAL 
DIM NEW RF·U VALI DATE 
DISPLAY NEXT RUN VARIABLE 
ELSE NOT BAVE WARNING 
END NUM SEG:t XOR 

I seguenti sona esempi di nomi validi di variabili: 
Numerici: X, A9, ALPHA, BASE_PAY, V(3)s TCX,Y,Z,C! 1 A,R,P6>, 
TABLE<Q37,M/4) , . 
Stringhe: S$ 1 YZ2$, NAME$,· Q5$(X,7,L/2), ADDRESSSC4) 



.t:-1 -

ESPRESSIONI NUMERICHE 

Le esp~essioni numeriche sono formate da costanti numeriçhe~ 
variabili numeriçhe e funzioni che usano gli operatori numerici 
per l 'addizione (+), ·sottrazione (-l, moltiplicazione (*) 1 

divisione (/) 1 elevazione a potenza < }. 

Il segno meno (-), puo' essere usato ~ia per indicare una 
sottrazione che per indicare un numero negativo. Utilizz.ato come 
segno di ne~ativo, çambia il segno del v~lare che lo segue. Per 
esempio -3 2 e uguale a -9, lo stesso avviene se viene ~esso 
prima della parentesi -<3 2). 

La priorita· nell'esecuzione delle operazioni in un'e5pressione 
numeriÒ!:J, e': elevamento a potenza, moltiplicazione e divisiune:. 
addizione e sottrazione. Tuttavia qualsiasi parte di 
un'espressione numerica che e' compresa tra parentesi, viene 
eseguita per prima. Qui di seguito viene mostrato l'effetto delle 
parentesi per determinare il valere di un"e$pressicne: 

E$pressiorte Risultato lnterreedio Ftr.ale 
4+2 2/2-6 4+4/2-6 4+2-6 (l 

(4+2) 2/2-6 6 2/2-6 36/2-6 12 
4+ 2/(2-6) .t!l+4/ (-4) 4-1 ... . _. 

ESPRESSIONI DI STRINGA 

Le espressioni di stringa sono formate da varisbili di stringa 1 

costanti di stringa e riferimenti a funzioni che si rifel~isccmc• .::1 
~:cncatenamento per com!Jinare le stL""inghe. S!'J· una •:;trii'lgd ~Loper.:~ 
la.lunghezza di 255 caratteri, i caratteri in ecce~enza sull~ 
destra seno-eliminati e viene visualizzato un ~essaggio di 
avvi so. I l seguente e· Lln esempi o di concatenamento: 

100 A$==="HI" " THERE!" 
A$="HI" "THERE!" diventa A$ Ltguale ad "Hl THERE'''. 

ESPRESSIONI RELAZIONALI 

Le espressioni relazionali sono spesso usa'i:~ nell 'isi:ruzione 
IF-THEN-ELSE 1 ma possono essere us;ate ovunque sianc• pt!rno~~;;~e. loo! 

espressioni numeriche. Un'espressione relaz]onale ha il valore c.Ji 
-1 se e' vero il confronto, il valore di O se il con~ronto e' 
falso. Le espressioni relazionali sono eseguito cla sinistrd ~ 
d~stra, dopo che tutte le operazioni aritmetiche sano st~te 

completate ·e priolla della concatenazione di 5otringhe <cpet-atorc
Ampersand). Le espressioni relazionali sono: 

Uguale a (;:) Divprso da {< >> 
Mi nere di «i Minm·e o uguale a (<.:.:..) 

Maggiore di (>) Mago i or e l l ~•gu.;~l~ a ( > ., \ 
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I seQuenti esempi dimostrano l'uso delle ~spressioni r'elC~zionc.~lù 

IF X<V "rHEN 200 ELSE SDSUB 420, 
esegue la linea 200 se X e' minore 
dì V. Se . X e· ·maggiore o ugua.l e a 
v, allora &ara· eseguita l'istruzione 
GOSUB 420. 

IF L<C>=12 THEN C=S+1 ELSE CT~ 
CT+l :: GOTO 140 1 pone C uguale 
a 5+1 se L(C) e' uguale a 12. 
Se L<C> non e· uguale a 12, pone 
CT uguale a CT+l e dopo viene 
eseguita la linea 140. 

A=2<5, pone A uguale a -1 
essendo 2 minore di 5. 

PRINT "QUESTO"="QUELLO", stampa O 
poiche' non e' vero che "QUESTO" 
e' uguale a "QUELLO". 

A=B=7, pone A uguale a-1 se 6 
e' uguale a 7, o a zero se B 
e' diverso da 7. Non c'e' alcun 
effetto su B. 
Notare cl1e A=B=7 non ha lo stesso 
significato che ha in aritmetica. 

ESPRESSIONI LOGICHE 

>100 IF X<Y 1'1-lEN 200 ELSE 
BOSLJB 420. 

~100 IF.L<C>=12 THEN C=B+l 
ELSE CT=CT+l :: GOTO 1A.'!·O 

>100 A=2<5 

>100 PRINT"Q.UESTO"=="QUELLC" 

>10(J A=B==7 

Le e5pressioni logiche sono usate con le ~spr~ssioni r~lazionali. 
Gli operatori logici sono: ANO, DR, NDT e XDR. Se ~~~e, alla 
espressioni logiche viene attribuito un valore di -1. Se false, 
ad esse viene date un valore ~i O. L'ordine di preced~nza per gli 
operatori logici e': NOT, XOR, ANO e OR. 

Un'espressione logica che usa ANDe' vera se sono vere le clau~ale 
a destra e a sinistra di essa. 

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

Un'espressione logica che usa NOTe· vera se la clausola che lo 
segue e' falsa. 

Un'espressione logica che usa XDR <OR esclusivo) 
sono vere le clausole di sinistra che di destra, ma 
ent~ambe vere. 

e' ver.a ~;;ia se 
non se s.ono 
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I segu~nti esempi spiegano l'uso delle espressioni logiche: 

IF 3<4-ANO 5<6 THEN- L=7, pone L 
uguale a 7 poiche' 3 e' minore 
di 4, e 5 e' minore di o~ 
IF 3(4 ANO 5>6 THEN L=7, non pone 
7 in L poiche' 3 e· minore di 4, 
ma 5 non e' maggiore di 6. 
IF 3<4 DR 5>6 THEN L=7, pone 7 in 
L poiche' 3 e' minore di 4. 
IF 3(4 XOR 5>6 THEN L=7, pone 7 
in L poiche' 3 e' minore di 4, e 
5 non ~· maggiore di 6. 
IF 3<4 XOR 5<:6 THEN L=7, non pone 
7 in L perche' 3 e" minore di 4, e 
5 e' minore di 6. 
IF NOT 3~4 THEN L=7,- pone 7 in L 
perche' 3 non e' uguale a 4. 
IF NOT 3=4 ANO <NOT 6~5 XOR 2=2> 
THEN 200, non salta alla linea 
200 poiche' mentre e" vero c:hè 3 
e • d i venio da 4, e· anche ver·o che 
6 non e" uguale a 5 1 e che 2 e' 
uguale a 2, cosicche' la clausola 
tra l e parentesi risulta fal <,;<:1• 

IF <A OR B) ANO <C XOR D> THEN 20(1 
salta alla linea 200 sia eh~ A o 8_ 
che A e B sono veri <uguale a -ll, 
e C o D, ma non C e D sono veri 
(Ltgual e a -l) • · 

)100 IF 3<4 ANO 5<6 THEN L=7 

>10(1 IF 3<4 ANO 5>6 THEN L=7 

>100 IF 3<4 OR 5>6 THEN L=7 

>10(1 IF 3<4 XDR 5>6 THEN L=<7 

>100 IF NOT 3::4 THEN L=7 

>100 IF NOT 3=4 ANO CNOT 6'-"'5 
XOR 2=2ì THEN 2!)0 

)100 lF <A OR SI AND CC XCR 
D> THEN 200 

Gli operatori logici possono anche esser'll Lisa-li direttam~nte. <.Qui 
numeri. Es~i convertono i numeri in notazione binaria, eseguonc 
l 'operazione indi~ata a livello binario, e poi ~onvertono il 
risultato nella rappresentazione decim~le. Un~ discussione piu" 
dettagliata dell'u~o degli operatori logici con i numeri si puo' 
~rovare su un testo di matematica o di ingegneria ~he lr~ttano 

l'alQebra di 8oole. 

I numeri rappresent~ti in forma binaria, co~pr~si tra 
1000000000000000 a 0111111111111111 1 devono ess~re compr~&i ~ra 
-32768 e 32767, con i numeri negativi espressi nella forma del 
complemento a due con 1 nel posto del bit piu' signi·Fic~tivo. 

Nella notazinne binaria, ogni pnsizione e' LUla potenza di 2, ;.:asi· 
come ru~lla nQta:donll! dec:imale e" una pc~t~nza di diec.::i. La t."'\vol.;:.. 
seguente m~stra la rappresent~zicne di numeri e~pressl ~ia in 
forma decimale ~he binaria. 



44 -

~od z i.ont>· Poiizione 
~eciule bi n aria 
100 lO l -16384 81~2 40116 2048 1024 512 256 128 ~.~ '32 16 a 4 2 1 
o o 1 o o o o O· o o O· o o o o o o o 1 

,O o . b o o o o o o. o o o l) o 0-·0 l l o 
o 2 5 o o Q o o o o o l) .(! o l 1 o o 1 
o l J l 1 . l l l l 1 l 1 1 l l l) o 1 t 

Qui di sopra abbiamo l'~quivalente di: 
1ao=00000(10000000001::.=1:a 25:~. 0=(10001)0000001100:L2 =ll(1(1l::z 

6;a.o'"0000000000000110::. 2 110:z -13 .. 0 =11111111111 K;(lll:z 
AND sistema un 1 nella corrispondente posizi~~e bin&ria se c'e' un 
1 sia nel numero che le precede sia i~ quello che.lo segue. 
Altrimenti colloca uno O. 
OR mette un 1 nella corrigpondente posizione binaria se t:'e' un l 
sia nel numero che lo precede sia in quello che lo smgue o irt 
entrambi. Altri~enti colloca uno O. 
XDR mette un 1 nella corrispondento posi:r:icne binar·ia ~e !:'e' Wl t 
si a nel numero c: h e l o p r ec:ede che·· i n q1.1ell o c:·ne l o segue l!léi r.orl io n 
entrambi. Altrimenti mette uno O. 
NOT pone un 1 nella c:CJrrispondent.F:• po~,azi<Jne tdr•.\ri"' ~t.; c;'o' tm.~. ,J 
nel numc:ro che le set;~wE'. Altrimo;;!nti nu!!tte Lino!!· O. 

DECIMALE BINARIO DECIMALE BINARlO 
Al 1 0000000000000001 A a l 0000000000000001 
BI 2 0000000000000010 B: 3 0000000000000011 
A ANO BI o 0000000000000000 A AND BI 1 0000000000000001 
A a 6 0000000000000110 Al 47 0000000000101111 

BI 5 0000000Q00000101 BI 62 0000000000111110 
A AND Eh 4 0000000000000100 A AND 81 46 0000000000101110 

DECIMALE BINARIO DECti'IALE BINARIO 
Al 1 0000000000000001 Al l 000000000000000' 
Ba 2 0000000000000010 81 3 0000000000000011 
A OR Ba 3 0000000000000011 ADR BI 3 0000000000000011 

Al 6 0000000000000110 Al 47 0000000000101111 

Eh 5 0000000000000101 BI ~2 0000000000111110 

AOR BI 7 0000000000000111 A OR 81 63 0000000000111111 

DECIMALE BINARIO DECU1ALE BINARlO 
A1. l QOOOOOOOOOOOOOQ1 Al 1 0000000000000001 

BI 2 0000000000000010 lh 3 0000000000000011 

A XOR Ba 3 0000000000000011 A XOR BI 2 0000000000000010 

Al 6 OOOOOOOOOo000110 A a 47 00000000001 o 1111 

BI 5 0000000000000101 Ba 62 0000000000111110 

AXDR BI J 0000000000000011 A XDR BI 17 0000000000010001 

DECIMALE BINARIO DECIMALE 81~10 

Al 1 0000000000000001 A; 2 0000000000000010 

NOT A1 -2 1111111111111110 No·r- Ar- -3 . 1111111111111101 

Al 6 0000000000000110 Al 47 0000000000101111 

NQT Al -7 1111111111111001 NOT Al -48.... ' 1111111111010000 
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CAF• :I TOLO 4 

SEZ:I:ONE D:I 

R :I FER I 1"1EN'TO 

-s===o:a=;=:•m======aa==o=ca..;z=========.:.=====:r..==~=.:==·.:;;:2;:.:=::::=c=:::====~-==-==.··==-==== 

======:..==========~=c:::;c~:;::a:.:=:=======:::~=-""..::=-;::=.c;:::::;:=::~::;;:;:=:=.;;:;;:%:==::.z.o=:.;;m=.:.;:.•··=:==a:-..: 

Questa capitolo e' un elenco in ordine ali~etico di tutti i 
~omandi, istruzioni ~ funzioni del TI E~tended. BASIC, con uria 
dettagliata spiegazio...,..c. di come funzionano. Esempi e semplici 
pr·oQrammi sona '!ita'\t-i inclusi, dove nec:Eh~J:>a.rio, per maggio,~ 
chi a.rezza.. 

Le parole chiave, ~=ste all'inizia di 
stampa hl i n ENl-AR?::.aED -

ogni paragr-afo, t;OP.O 

Gli elii!menti variabili .lppaiono .i.n c.,rsivo. 
&Ona racchiuse tra par~Entesi quadre. Le vcc:i. 
ripetute sono indic:at~ tnl parentesi tende. 
$Ono rappresentate in tolonna una sull'altra. 

Le p.:.rt:ì C.•p.d 011.:-,1 i 
che possono es~ere 

le form~ alternative 

L'appendice A contiene un elen=o dei programmi illu~trativi. 

L'indice da' le pagine dove c.ia.sc:un ale1nento d!!!l TI E:·:tli:!nded BA.SIC 
e' U5ato in un prcgramftio\ illustrative. 



46 -

-------~-------------------------------~~-~-------~---------~---~ 

ABS 

Descrizione 

La fun~ione , ABS da' il valore assoluto del l 'cspre•sinne 
numerica. Sa l"espressione numerica e" positiva, ABS da" il 
valore dell"espressione num~ri~a.- Se l'espressione nuaerica e" 
negativa, ABS restituis~e il sue negative (un numero positivo). 
Se l"espressione·numerica e' O, ABS ~estituisce O. Il risultato 
di ABS e" sempre un numero non negetivo. 

Esempi 

PRINT ABS<42.3> srampa 42.3 • 

VV=ABS(-6.124) pone vv Llguale 
a 6.124 • 

>100 PRINT ·"BS <42. 3> 
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ACCEPT 

Farcaatc 

ACCEPT [[AT<riga, c:c)lorrnalHVAI,.IDATE<tipo cii dati, ••• )J [BEEPJ 
[ERASE ALLJ [SIZE<espressione nu•erica~J:J ~ariabile 

Deacrizicne 

L'istruzione ACCEPT sosp~nde l'esecuzione del programma fino a che 
non sono stati inseriti i dati dalla tastiera. C~n ACCEPT seno 
disponibili molte opzioni, che le rendono piu' versatile di INPUT. 
E" po5sibila inserire dati da ogni posizione delle scherme, udire 
un suono. (beep) per avvisare che il computer e· pronto ad 
accettare i dati, cancellare tutti i caratteri sullo scherme prima 
dell'accettazione limitare ad un certe numero di caratteri i dati 
t:ja inserire, e limitare il _tipo di car·atteri da accettare. 

Opzioni 
t.e aeguenti opzioni possono apparire in un ordine qualsiasi do_po 
ACCEPT~ 

AT(riga, colonna) pene l'inizio del campo in input a. riga e 
.:c.Jor.na spec:ii i c:ate. Le righe ~:;ono numerate da 1 a 24. Le 
l:Ol<tr,rre seno numerate da 1 a 28 con la c:plonrra 1 ChE:! 

corrisponde alla colonna 3 dei sottcprogrammi VCHAR, HCHAR e 
GCHAR. 

VALIDATE<tipo di dati, ••. ) permette l "inserimento solo per corti 
caratteri. Il tipo di dati specifica quali caratteri sono 
accettabili. Se e• specificate piu' di un tipo di dati, e' 
accettabile un caratter·e per ciascuno dei tipi di dat.i 
specificati. I seguenti sono i tipi •'li dati. 

UALPHA 
DIGIT 
NUMERI C 

consente tutti i caratteri alfabetici maiuscoli. 
accetta solo le cifre (da O a 9). 
accetta le cifre da O a 9 e i caratteri: ".", "+~, 

"-" ed "E". 
L'espressione di stringa consente di immettere i soli 
caratteri contenuti nell'espressione di stringa. 

8EEP emette un breve suono per segnalare che il computer e' pronto 
ad accettare l'input. 

ERASE ALL riempie tutto lo schermo di spazi 
accettare l'input, 

Cblanks) prima di 

SIZE(espressione numerica) permette l'immissione del numero di 
caratteri specificato nell'espressione numerica cosi' come 
segue. Se l'espressione numerica e' positiva, prima dell'1nput 
viene pulito il campo nel quale il dato in input dovra• essere 
accettato. Se l'espressione numerica e· negativa il c~mpo in 
input non viene pulito. In questo modo e· possibile fare 



ac:c:et t are un Vili ore di default prec:edantem~nte i. nser i t o nel c.s.mpo 
solo premendo ENTER. Se non c'e' la clausola SIZE., la linea vienco 
pulfta dal punte di inizio dell'ACCEPT fino c.~lla fine della r-iga. 

Se l'istruzione ACCEPT e' usata senza la clausola AT~ gli ultimi 
due c:aratter~ sullo ac:harmo (in basso a destra) vengono cambiàti 
in caratteri di margine (codice ASCII 31>. 

ACCEPT AT<5,7):V accetta il dato alla 
quinta riga, settima colonna dello 
scharmo e le pena nell• variabile V. 

ACCEPT VALIDATE<"YN")ER$ accetta sale 
i caratteri V ad· N nella variabile R$. 

ACCEPT ERASE ALL1B accetta il dato 
nella variabile 8 dopo aver pulite 
tutto lo schermo. 

ACCEPT AT<R,C>SIZE<LUNCAMPO>BEEP 
VALIDATE<DIGIT,"AYN"):X$ accetta una 
cifra o le lett~re A, Y o N nella 
variabile X$, la lunghezia dell 'input 
puo' arrivare fino al numero di 
caratteri di LUNCAMPO. Il dato e' 
accettato a riga R, colonna c, ed un 
beep a· emesso prima che il dato 
sia accettato. 

>1•)0 ACCEPT AT (5, 7): Y 

}100 ACCEPT VALI DATE ( "YN" > 
:R$ 

>100 ACCEPT ERASE ALL;B 

>100 ACCEPT AT<R,CìSIZE<LU 
NCAMPO>BEEP VALIDATE<DIGI 
T, "AVN" l: X$ 
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Pravran~raa 

Il programma sulla de5tra illustra un 
tipico uso di ~CCEPT. Esso permette 
di introdurre fino a 20 nemi ed 
indirizzi e poi li visualizza. 

>100 OlM NDME;t<20l,INOR$(2 
0) 

)110 DISPLAY ATC5,UERASE 
ALL: "NOME:·" 

>120 DISPLAY ATl7 1 11:"INDI 
RIZZO:" 

>130 DISPLAY AT<23,1>: "SCR 
lVI E PER FINIRE« 

>141) FOR S.:l TO 20 
>150 ACCEPT AT (5 1 7) VALIDAT 
E < UALPHA , "E " L6EEF' 5 1Z S: ( l 3 
l: I'IDME$" CSl 

>160 IF NOME$(5l=~E" THEN 
2c)O 

)170 ACCEF'T ATC7,10>SIZE<l 
2i: INDR$ <Sl 

>180 DISPLAY AT <7 ,te));" 
Il 

>190 NEXT S 
>200 CALL CLEAR 
>210 DISPLAY AT(t,tl:,.NOME 

","INDIRIZZO" 
>22c) FOR T.:l TO S-·1 
~230 DISPLAY AT<T~2,1l:NOM 

E:f <T> ,INDR$ <T> 
>240 NEXT T 
>250 GOTO 25C> 

<Premere FCTN 4 per fermar-e i l programma) 
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ASC 

For ... to 
ASC<espres~ione di stringa> 

DIIScr·izian• 

La . funzione ASC 
dell'espressJone di 
nell'Appendice C~ 

CHR$. 

da' il c:odic:e ASCII del primo c:~:~rattE:re 

stringa. Una lista dei codici ASCII e' data 
La ~unzione ASCe' l'inver•o della funzione 

PRINT ASCC"A">, stampa 65. 

B=ASC("l"), assegna 49 alla 
vari.abile E'l. 

DISPLAY ASCC"SALVE"l, 
visualizza 83. 

>100 PRINl: .ASC <"A") 

>1«)0 B"'ASC <" 1") 

>100 DISPLAY ASC <"SALVE") 
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------------~----------------~-------------~---------------------
ATN 

For!N.to 

ATN<espressione nu•erical 

Daacrizion• 

La fun~icne ATN da' la misura dell"angolc Cin radianti) l~ cui 
tangente e" l"espr·es;soione numerica. Se volete l "angolo it1'· gradi, 
moltiplicatelo per 180/PI. Il valore date dalla funzione ATN. e 
sempre compreso nella gamma -Pli2<ATN(X)<PI/2. 

PRINT ATN<O>, stampa O. 

Q=ATN<.44l 1 assegna a Q 
il valore .4145068746. 

>100 PRINT ATN Wl 

>100 Q=ATN <. 44) 



BREAK 

Foraata 

BREAK<numero di linea) 

Desc:riziona 

Il comando BREAK richiede un ~umero di linea. Esso fa si che il 
programma si fermi subito prima· che sia eseguita la linea 
specificata nel nu•ero di linee. Dopo che un breakpoint e' 
stato ~seguito perche' la riga e' specificata nel numero di riga 
il breakpoint viene eliminate e non avvengono piu' interruzic~i 
in quella riga a meno eh~ non sia ordinato . da un nuovo cbmando 
BREAK o da qualc:he altra istruzione. 

L'istruzione BREAK sen~a il nuaero di linea fa si che il 
programma si arresti quando incentra ~uesta istruzione. La lin~d 
nella quale il progr~mma si ferma e' chiamata "breakpoint". Ogni 
volta che ~i incontra un'istruzione BREAK senza nu~ero di line~ 

il programma si ferma anche se e' stata eseguita un'istcuziane ON 
BREAK NEXT. . 
Potete anche provocare un breakpo~ n t premendo FCTN 4 mentr-e i l. 
programma a' in esecuztone, a meno che i b~eakpoints siano stato 
adoperati in qualche altre modo a causa dell'azione di ON BREAK. 

BREAK e' utile per scoprir~ perche' un programma n~1 stia 
esattamente eseguendo cio" ~he ci si as~etta. Quando il programma 
si e' fermato potete stampare i ~alari delle variabili per 
scoprire cosa sta succeden~o nel programma. In questo momento e' 
possibile inserir~ qualsiasi comando o istruzion~ che possa essere 
usata come comando. Se correggete il programma, tuttavia, non si 
puo' farlo continuare con CONCTINUE>. 

Un modo per rimuovere una serie di breakpoints con BREAK seguito 
dai numeri di linea e' il comando UNBREAK. Inoltre, se un 
breakpoint e' collocato su Ltna linea di l.tn programma e questa 
viene cancellata, viene rimosso anche il punto d'interruzione. l 
breakpoints vengono eliminati anche quando si salva un programma 
con i l comi:lndo SAVE. Vedi ON BREAK per- sapere come tr·a.ttare i 
breakpnints. 

Ogni qualvolta capita un breakpaint, viene ripristinato il set dei 
caratteri standard. Cosi" ogni carattere standard che era stato 
ridefinito con CALL CHAR viene ripristinato. Un breakpaint 
ripristina anche i colori standard, cancell~ gli sprites e riparta 
l 'ingrandimento <MAGNIFY> 1 al valere 1 di default. 

Opzioni 

il numero di linea e" facoltativo qu~ndo 
istruzione, ma e' richiesto quando BREAK 

BREAK e usMto come 
a· u~ato come comando. 



Esempi 

BREAK r.:ome istruzione provoca un 
breakpoint. 
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BREAK 120 1 130 come istn.tzione 
provoca delle interruzioni prima 
che avvenga l'esecuzione dei 
numeri di linea elencati. 

BREAK 200,300,1105 con~ comando 
provoca delle interruzioni prima 
dell'escuzione dei numeri di 
linea elencati. 

>15t) BREAK 

>11Ò BREAK 120,130 

>BREAK 200,300,1105 
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BVE 

Formata 

BYE 

Ccn il .ccmandc BYE si esce dal TI Extended BASIC ~ si ritorna alla 
maschera di accensione del computer. Vengono chiusi tutti i files 
eventualmente aperti, seno cancellate tutte le linee del pr·ogramn•a 
ed il computer e' resettatc. .Usare. sempre il comando BYE anziche' 
FCTN + (QUIT> per lasciare il TI Exf.erided BASIC. FCTN + (QUI'f) 
ncn chi~de i iiles, il che puc' causare la perdita dei dati 
conservati su periferiche esterne. 
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C: ALL 

:z=======~====••======•====w=====:========z====================~~ 

Descrizione 

L'i5tru~icne CALL trasferisce il controllo al sottoprogram•~· 
Il sottcprogramma puo' essere sia del tipo predefinito, cioe' gia' 
implementato nel TI Extended BASIC, come ad esempi a· CLEAR, oppu.re 
puo · essere un sottoprogr·amma seri t te da voi. Dopo che i l 
scttoprogramma e' stato eseguito, viene eseguita l'istruzione 
successiva ~lla CALL. CALL pu6' essere sia un'istruzione o un 
comando se precede il nome di un sattoprogramma gia' implementato 
nel linguaggio stesso, ma deve essere un'istruzione quando chiama 
sottoprogrammi scritti dall'utente. 

Opzioni 
La lista-param~tri e' definita in funzion~ del sottoprogramma 
che state chiamando. Alcuni non richiedono affatto paramE!tri~ 

al c uni l i ri c:hi edono ed altri hanno par·ametri ·facoltativi. In 
questo manuale ciascun sottoprcgramma predefinito e' spiegato piu' 
avanti sotto la propria voce. La spiega~icn~ dei sottcprogramMi 
che voi potete ~crivere si trova nella sezione del II Capito!o 
sette la voce SUB. La seguente e' una lista dei nomi di 
sottoprogramma preesistenti nel TI Extended BASIC. 

. CHAR 
CHARPAT 
CHARSET 
CLEAR 
COINC 
COLOR 
DEL.SPRITE 
DISTANCE 
ERR 
GCHAR 

PrOQramma 

HCHAR 
INIT 
JOVST 
KEY 
LINK 
LOAD 
LOCATE 
MAGNlFY 
MOTION 

PATTERl\1 
PEEtc 
POSITIDN 
SAY 
SCREEN 
SOUND 
SPGET 
SPRITE 
VCHAR 
VERSlON 

Il programma sulla destra illustra 
l'uso di CALL con un sottaprogramma 
fornita CCLEARl nella linea 100 e 

)li:H) CALL CLEAR 
>110 X.,.4 
>120 CALL TIMESCX) 
>130 PRINT X di un sattoprogramma scritto lTlMESl 

n eli a l i nea 120. >14(1 STOP 
>200 SUB TIMES<Z> 
>210 Z=Z*P 
>220 SUBENO 
:>·RUN 
sullo schermo appar~ 
12. 56637(•61 



56 -

-----------------------------------------~-----------------------

S~tt~programm~ CHAR 

CALL CHAR <o:odic~r-carattere, i der.t if i ca.tore-s:a.goma [, ••• l) 

Descrizione 

Il '.Dottoprogramma CHAR vi permette di definire 'Qpec:iali .::aratb:arl 
grafici. Potete ridefinire il set '5tanda.rd dei car<~tteri (codici 
ASC·II 32-95) ed i caratteri non definiti !codici ASCII 96-143). 
Notar~ che in TI Extended BASIC sono disponibili meno caratteri 
definibili che in TI BASIC, dove i caratteri de~inibili sono 
co•presi fra i codici ASCII 96-1.'56. Il sottcprcigramma CHAR e· 
l 'inverso del !iCttcpr.cgramma CHARPAT. Il codice-ca.rrtttere 
specifica qual'e' il carattere che desiderate definire e deve 
essere un'espressione numeric~ ccn un valore compreso tra 32 a 
143. L'identi~icatore di sagoma e' un ~arattere tra O e 64 di 
un'espressione di stringa che specifica la forma del c~rattere o 
dei caratteri che volete definire. Gu~sta espressione e· una 
rappres~ntazicne codifi~ata dell~ matri~e di punti ~he compongono 
un carattere 5ullo schermo. · 
Ciascun carattere e· costituite da 64 puntini <pixels) ~he formano 
una grigli a di B.xB come mostrato di se.gui t o. 

RIGA 1 
RIGA 2 
RIGA 3 
RIGA 4 
RIGA 5 
RIGA 6 
RIGA 7 
Rtr3A B 

BLOCCO 
SINISTRO 

BLOCCO 
DESTRO 

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

l l l_ l l l l l l 
Ci~scun carattere dell'identificatore di sagoma. de~~rive la 
ferma del blocco di una riga. Le righe sono descr1tte da ~intstra 
a destra e dall'alte in basso. Quindi i primi 2 caratteri 
dell'identi~icatore di sagoma descrivono la forma della prima 
riga, i secondi la forma della seconda, e cosi' via. 
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I caratteri vengano creati accendendo alcuni puntini e !asciandone 
spenti· altri. Il carattere di spazio <codice ASCII 32> non ~· 

altro che un carattere con tutti i puntini spenti. Accendendo 
tutti i punti si produce un blocco uniforme. Il ~alare dei 
pùntini acc:esi a· i l celere dei caratteri <fcreground l. Il ~:olor·e 
dei punti spenti corrisponde invece al cal~re dello sfondo 
(background). 
Tutti i caratteri standard sono rappresentati con gli appropriati 
punti accasi. Per creare un nuovo caratter-e, bisogna specificare 
quali punti vanno accesi e quali rimangono spenti. Nel computer 
e' utilizzate un codice binario, un numero per ognuno dei 64 
puntini <pixels) di ogni singola matrice, per specificare quali 
punti di un pi\rticolare blocco sono acce$i o spenti. Una forma 
piu' vicina alla c:omprensibilita' umana e' il codi~e esadecimale. 
La tabella seguente mostra tutte le passibili condizioni di acceso 
(1) o spento <O> dei quattro punti di un dato blocco, e i cdici 
binari ed esadecimali per le relative conbinazioni. 

Codice binario Co:Jdice 
BLOCCHI (0::01.-f l=On)· é~adeci11ale 

0001) 9 
0001 1 
0!)10 2 
0011 3• 
0100 4 
0101 5 
0110 6 
0111 7 
1000 8 
1001 q 
1010 A 
1011 B 
1100 c 
1101 o 
1110 E 
1111 F 

Se l'identificatore di sagoma e minore di 16 ~aratteri, il 
computer assegna il valore O a quelli mancanti. Se e' da 17 a 32 
vengano definiti 2 codici di caratteri, il primo fina al 16.o 
carattere ed i l seconda c:on i caratteri ri mal, enti, aggiungendo gli 
zeri se necessario. Per definire 3 caratteri occorrono d~ 33 a 48 
cifre esadecimali. Con 49 e piu' cifre (fino a 64) si 
ridefiniscano 4 c:~ratteri. Se l 'identificatore di sagoma ha 
piu' di 64 caratteri a e' lungo tanto da voler andare a definir~ 

oltre il codice ASCII 143, l'eccesso e' ignorato. 
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ProgrAmmi 

Per.descrivere la sagoma della 
matrice diti&gnata qui a~presso, 
occorre codificare queçta 
~tr~nga con CALL CHAR: 

RIGA 1· 
RIGA z· 
RIGA 3 
RIGA 4 
RIGA 5 
RIGA 6 
RIGA 7 
RIGA 8 

.. l B98FF3D3C3CE40.!1· LI 

BLOCCO CODICI 
BLOCCO 

iS 
98 
FF 
3D 
3C 
3C 
E4 
04 

Il programma sulla destra usa 
questa èd un'altr~ stringa per 
far si che una figura si muova. 

Se un programma si blocca per 
un'i~terruzione, i caratteri 
predefiniti (cedici ASCII 32-95) 
sono riportati alla loro forma 
standard. Quella con i codi~i da 
96 a 143 mantiene la forma defi
nita nel ~rogramma. Quando il 
programma termina normalmente o 
a causa di un errwe, tutti i 
caratteri predefiniti vengono 
resettati. 

HOO CALL CLEAR 
>ilO A$<="1898FF3D3C3CE404" 
>120 
>130 
>140 
>150 
>160 
>170 
>180 
)190 
>200 
>210 
>220 
>RUN 

B$:=:" 1919FFBC3C3C2720·" 
CALL. COL0R(9,7 1 12) 
CALL VCHAR<12 1 16 096) 
CALL. CHARC96,A:tl 
GOSUB 200 
CP.LL CHtiR C96, B$) 
GOSIJB 200 
GOTO 150 
FOR PAUSA:! TO 50 
NEXT PAUSA 
RETURN 

Lo s~hermo si pulisce 
Il caratt~re si muove 
(Premere FCTN 4 pt~r 
fermare i l pn::~gr·amma.l • 

>100 CALL CLEAR 
> 1FJ. CALL CHAR < 96, "FFFF"FFFP ~ 
FFFFFFF" l 

>120 CAL.L CHARC42,"0FOFCFOFO 
FOFOFOF") 

>130 CALL HCHAR<12,17,42) 
>140 CALL VCHARC14,17,9bl 
>150 FOR PAUSA=~. TO 50(• 
>160 NEXT PAUSA 
>RUN 
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--------------~-----------------~---------------------------------

. . 
z=====cz====~====2=====~=•==~====~=======N=========~~===~:~~~==~= 

CALL CHARPAT<codice-carattere,variabile-stri~ga[, •.• J> 

Descrizione 

·Il sottoprogramma CHARPAT restituisce nella variabile-stringa i 
16 codici esadecimali dell'identificatore di sagoma che 
definiscono la sagoma del codice-carattere. Il sottoprogramma 
CHARPAT e' l'inverso del sottoprcgramma CHAR. VedP.r-·e i l 
sottoprogramma CHAR per una spiegazione del valore riportato nella 
variabile-stringa. -

Eae111pio 

CALL CHARPAT <33,C$l, assegna a C$ >11)0 CALL CHARF'AT (33,C$l 
l a. str i niJ"'- "0011) 10101000 11)00" , 
che e' l'identificator~ di sagoma 
gel cara.tt.er·e 33, i l punto escLamativo. 



-------------~--~------------------------------------------------

:oraato 

:ALL CHARSET 

)aliCr- i z ione 

[l sottoprogr-amma CHARSET ripristina la sagoma ed i ~olcri 
standard dei ·caratteri da 32 a 95. Generalmente quando un 
Jrogramma viene lanciato da un altro programma usando RUN com~ 

istruzione, i caratteri compresi tra 32 e 95 non vengano 
·ipristinati alle lord forme e colori standard. CHARSET risulta 
=1uindi utile quando. questa caratteristica non e' desiderata. · 

:ALL CHARSET ripr·istina i calori >100 CALL CHARSET 
~la forma standard dei caratteri. 

=-=-======;:=::~=-==~===========;:.::o.==.=======~==-======~:::=====..:.========::::=:c:=:::.:::.==·:."..:o"=: 

=-ar11eto 

:HRf<espressione-numerical 

Descrizione 

La funzione CHR$ restituisce il carattere corrispondente al codice 
jel ~arattere ASCII specificato n•ll'espressione-numerica. La 
funzione CHR$ e· l'inverso della funzione ASC. Un elenco d~i 
=odici dei caratteri ASCII ~i trova nell'Appendice C. 

PRINT CHR$(72), etampa H. 

X$=CHR$(33), pone X$ uguale al !. 

Programma 

Per avere un elenco completo di 
tutti i codici ASCII e i loro 
corrispondenti valori ASCII,· 
esegul re i. l prcgr·amma sul l a 
dti!stra. 

>100 PRINT CHR$(72) 

>100 X$=CHR$1.33) 

>100 CALL CLEAR 
>110 FOR A~32 TO 95 
>120 F·RINT A; 1111 

Il Il; CHR$·(A); Il LI Il 

" . 
' >130 NEXT A 
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S~ttppr~gr~mm~ CLEAR 

CALL CLEAR 

Descrizicn• 

Il sottoprogr;;~.mma. CLEAR e· usato per pl.ll ire lo schermo. Quando e· 
chiamato il sottoprogramma CLEAR, il carattere di spazio (codice 
ASCII 32) e' posto in tutte le posizioni dello sc:herm~. 

Quando il programma sulla destra 
v{en~ lanciato, ~iene pulito lo 
schermo primil che siano eseguite 
le istru~ioni PRINT. 

Se il. carattere di spazio (Lodice 
ASCII 32) e' stato ridefinito con 
il sottoprogramma CALL CHAR, lo 
schermo si riempie con i nuDvi 
caratteri quando viene eseguito 
CALL CLEAR. 

>100 CALL CLEAR 
>110 PRINT "CIAO CARO l" 

>120 PRINT "COME STAI ?'' 
>RUN 
Lo schermo si pulis~e 
CIIiO CARO 
COME STAI ? 

>100 CALL CHAR(32,"0103070F1F 
3F7FFF") 

>110 CALL CLEAR 
>120 GOTO 120 
>RUN 
lo schermo si riempie con Al 
(premere FCTN 4 per fermare 
i l programma). 
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~-----------------------------------------~----------------------
CL OSE 

CLOSE #nu•ero-~iJeC:DELETEJ 

L'istruzione CLOSE ferma l'uso dsl file di un programma a cui si 
fa riferimento nel #nu•ero-file. Dopo che a' stata eseguita 
l'istruzione CLOSE, il file non pua' essere us.atc nel prcc;Jram~a a 
meno che non sia di nuovo aperta con OF'EN. Il computer non 
associa piu' il tlnu•ero-"(ile con il file chiuso, c:osic:che' e' 
pos~ibile assegnare a quel numero un altro file. 

Quando ne'3sun programma e' in esecuzione le seguenti azioni 
chiudo11o tutti i files aperti: 

Correzione del programma (modo Edit) 
Inserimento del comando BYE 
Inserimento del comando RUN 
InsE!r·ir;rento del comando NEW 
Inserimento del comando OLD 
Insertm~>Jnto del r::am.ando QAVE 
Inserimento del· comando LIST ad una periferica 

Se usati<' F'CTN + (QUIT) per lasciare il TI Extended BASIC, il 
computer ·non chiude nessun file precedentemente aperto, ~si 
possono perdere i dati su ogni file eventualmente aperte. Per 
svitare cio', e·· opportune lasciare il. TI Ext&!nded BASIC c:on il 
comando BYE anziche' FCTN + (QUIT>. 

Opzioni 

Potete cancellare un file dal disco nello stasso momento che lo 
chiudete, ·aggiungendo ": DELETE" al l • i struz:i. cne. Al tre 
periferic:hei come i registratori a cassette, non permettono l"uso 
di DELETE. Il manuale di c:iasc:una per·iferit.:a spiega l'uso dl 
DELETE. 



Esempi 

Quando il computer e&e~ue 
l 'istruzione CLOSE usando un 

. registratore a cassetta, 
compaiono sullo schermo le 
istruzioni p~r manovrare il 
registratore. 

L'istru,ione CLOSE per un 
dischetto non rihiede nessuna 
altra azione da parte vostra. 

63 -

)100 OPEN #24:~CS1",INTERNAL, 
INPUT,FIXED 

linee di programma 

>201) CLOSE *24 
>RUN 
istruzioni di apertura 

il programma gira 

* PRESS CASSETTE STOP CS1 
THEN PRESS ENTER 

>100 OPEN t424= "DSI<1.nome-file" i 
lNTERNAL,INPUT 1 FiXED 

l i ne e pro~;J r a:11ma 

>200 CLOGE tt24 
>RUN 
il programma ~ira 



. . . -----------------------------------------------------------------

Far"ata 

CALL CDINC (#num. -spr i te ,null.-spr- i te ~t o! leranzil ,var-i ab.-r.ulllet" .i•:a) 
CALL CDINCC#r.um.-spr-ite~pixel-riga,pixel-colo~na,tolleranza, 

var-iab.-nuaerica) 
CALL COINC<ALL,variabile-numerica) 

Deacrizione 

11 sottoprogramma COINC verific:a se c:'e' c;oincidenza tra dui:l 
sprites o tra uno sprite e una po~i~ione sullo schermo. 
Il valore riportato nella va~iabile-r.umerica, e' -1 se c'e' una 
coincidenza e O se non t'e' coincidenza. 

Se e' usata la parola chiave ALL viene r·ipartata la coincidenza 
tr~ ogni ccippia di sprites. Se due sprites sono identificati da 
un #numero-sprite, vi~ne riportata la loro coincidenza. Se sono 
identificati un #numero-sprite ed una locazione dEllo sc:hermo, 
viene ..-;~ortata la loro coincidenza. 

Se viene us~ta la parola chiave ALL, gli sprites sono coincidenti 
solo se uno o piu' punti (pixels> di quelli che li costituiscono, 
occupano c:;:ontemporaneamente l a stessa posi z i eme sullo st:hermo. Se 
sono dati due sprites o uncJ sprite ed una posi:::ione, allora deve 
esser·e specificata la· 'l:olJeranza e dLIEl spr·ites SOnO coincidenti 
se i loro due angoli superiori sinistri seno compresi nol valor~ 

specificato nella ~olleranza. Uno sprite ed una posi~ione snno 
coinc:identi se l 'ang_olo superiore sinistro dello sprite e la 
posizione spec:ificata nel pixel di riga e nel pixel di colonna 
sono compresi nel valore specificato dalla tolleranza. Queste 
coi~cidenze sono riportate anc:he se non c'e' nessuna apparente 
sovrapposizione tra gli sprites o tra uno sprite ed una posizione. 

Pixel-riga e pixel-colo~na sono numerati consecutiv~mente 

partendo da 1 a cominciare dall'angolo superiore sinistro dello 
schermo. Cosi· il pixel-riga puo' essere compresa tra 1 e 192, 
ed il pixel-colorma da 1 a 256. <In realta' il pi.:cel-rif~<t 
puo' arrivare fino a 256 ma le posizioni da 193 a 256 sona fuori 
della parte inferiore dello schermo. Se ogni parte dello spr·ite 
occupa la pcsi~ione data allora c'e' una toincidenza. 

Il verificarsi o meno di una coincidenzd dipende da diversi 
fattori. SE gli sprites si stanno muovendo malto velocement~, 
COINC non puo' essere in grado di verificare la loro coincidenza. 
Inoltre COINC verifica una coinciden~a solo quando esso e 
chiamato, cosi' un programma puo' lasciarsi sfu~gire una 
coincidenza quando il programma sta eseguendo qualche altra 
istruzione. 



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

La linea 160 mostra una 
coincidenz• perche' gli 
spritem sono per 10 pixels 
uno all'interno dell'altro. 
La linea 180 non mostra 
coincidenze perche' le aree 
disegnate degli sprites non 
sono coincidenti. 
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>100 CALL CLEAR 
>110 S$;;i"0103070F1F3F7FFF" 
>120 CALL CHAR<96,S$) 
>130 CALL CHARClOO,S$) 
>140 CALL SPRITEC#1,96,7,8,B) 
)150 CALL SPRITEC#2,100,5,1,1) 
>160 CALL COINC(#1,#2,10,C) 
>170 PRINT C 

>180 CALL COINCCALL,Cl 
>190 PRINT C . 
>RUN 
-l 
o 



-------~-----~---"'!""'--.--~------------------------------~-----------

For~~&ta 

CALL CDLDR<I#r,u•ero-sprite,calore-:spriteC, .•• J) 

CALL COLOR(set-caratteri,col-carattere,coJ~s~ondo[, ••• J) 

Il ~ottoprogramma COLOR permette di specificare sia il 
colore-:sprite relativo ~~· #nu•ero-sprite c un 
colore-caratter• ed un .colore-s~ondo per i caratteri 
specificati nel s•t-caratteri. In un determinate CALL COLOR e' 
possibil~ definire il colore o i colori degli sprites, o i. colori 
del set dei caratteri,. ma. non entrambi. · 

Ciascun caratter .. e ha due colori. Il colere ~ed · pi>:el!:ii che 
costituiscono il carattere stesso e' chiamate fo~eground-color. 
Il colere che occupa il resto della pc&izicn~ che il caratt~rw 
occupa sull~ schermo e' chiamato background-~olor. Negli 
sprites il colare di sfondo, background-color a' sempre il 
codic:e 1 <trasparente), che ne permette la visibilita' sullo 
schermo qualunque ne &ia il colare •. Per cambiare il colore dello 
schermo vedere il liiiottcprogramma SCREEN. 
toreground-color e background-color devono avere . vaicri 
compresi "tra 1 e 16. l c:odici dei colori sono descritti qui 
appresso: 

.Codice Color• 

1 
2. 
3 
4 
5 
b 
7 
B 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

Tr·asparente 
Nere 
Verde 
Verde Chiaro 
Blu Scuro 
Blu Chiaro 
Rosso Scuro 
Ciano 
Rosso 
Rosse Chiaro 
Giallo Scuro 
Giallo Chi aro 
Verde Scuro 
MagE·mta 
Gr·igio · 
Bier.nc.o· 

Finche' CALL COLOR non viene eseguito, lo standard 
"foregrl..lur.f.l-color e' nero Cc:odice 2) e i l bacfrgrourrd-colòr di 
sfondo e· trasparente (codice 1> per tutti i ci\ratteri. Il l:CJlor·rt 
;,iene assegnato agli sprites quando questi vengono creati. 0'..lando 
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avviene un'interruzione,· tutti i ~aratteri vengono riportati ai 
loro colori standard. 
Per usare CALL COLOR o~~crre anche specific<we a quale dei 15 sets 
il carattere appartiene. <Notare che il TI BASIC ha 16 sets 
•entre il TI ~xtended BASit ne ha JS.) La lista.~ei codici dei 
caratteri ASCII per i ~ar-atteri standard si trova nell'Appendice 
C. I numeri dei sets dei caratteri sono dat~ qui di seguito: 

Esempi 

Nu111ero :;et 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 

CALL COLOR<3,5 1 8) stabilisce il 
~oreground color dei caratteri 
da 48-55 a 5 (blu scuro) ed il 
backgroun~ color a 8 (ciano), 

CALL COLOR<#5,1o) stabilisce che 
lo sprite n.5 abbia un colore 
<~oreground) di 16 (bianco>. 
Il background color e• sempre 
1 (trasparente>, 

CALL COLOR<#7 1 INT(RND+1)) 
stabilisce che lo sprite n.7 
abbia un colore scelto 
casualmente tra i 16 colori 
disponibili. 

Codici caratteri 

31)-31 
32-39 
40-47 
48-55 
56-63 
64-71 
72-79 
8(1-87 
88-9'5 
96-103 

104-111 
112-119 
120-127 
128-135 
136-143 

>100 CALL COLOR<3,5,8) 

>100 CALL COLOR<#5,16l 

>U)O CALL COLOR (#7, INT <RND 
+1)) 
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. . 
-----------~-------------------------------~-----~---------------
CONT:XNUE 

:::ONTINUE 
::aN 

Desc:rizion• 

Il ccimando CONTINUE fa riprendere l'esecuzione di un programma 
fermato da un breakpoint~ Esso puo' essere inseri~o ·ogni volta 
~he un programma si interrompe ~ causa di un breakpoint provocata 
jal ~amando BREAK o dall'istruzione FCTN 4 <CLEARl. Tuttavia non 
si puo' usare il comando CONTINUE se e' stata corretta una linea 
di programma. CONTINUE puo' essere abbreviato in CON. 

~uando avviene un breakpoint sono ripristin~ti i c•ratteri e i 
~cleri sta.ndard. Gli sprites cessano di esistere. CONTINUE: ruln 
ripristina ne' i ~olor1 e ne' i caratteri standard che sono stati 
eventualmente ridefiniti. Altrimenti il programma continua 
normalmente ae hon e' avvenuta nessuna interruzione. 
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cas· 

:::z•:=sz==========-==z~=======:::===-===='::l==========:t:c=:;::;====::;;;::o:::;::=:======~::=-== . . 

Faraato 

cos<~spressione in radia~til 

Descriziane 

La funzione COS da.' il ·cosen·o trigonometrico del l 'espressicme ir, 
radianti. Se l'angolo e' dato in gr·adì moltiplicare il numer·o 
dei gradi per Pl/180 per avere l'equivalente angolo in radianti. 

Programma 

Il programma sulla destra 
fornisce il coseno di vari 
angoli. 

>100 A=1.047197551196 
>110 8==60 
> 120 C=45*P I /18(J 
)130 PRINT COSCA>;CDS<Bl 
>140 PRINT COS<F.I*PI/190l 
>150 PRINT COS<Cl 
>RUN 

.5 -.9524129804 

.5 

.7071067812 
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. . -----------------------------------------------------------------
DATA 

Forra~ t o 

DATA ljsti/1 da t i 

Dascrizion• 

L'i5truzicne OATA permette di conservare dati all'interno del 
vostre programma. I dati, che possono essere numerici o 
alfabetici, sono elencati nella lista dati separati da una 
virgola. Durante l'esecuzione di un programma, l'istruzione READ 
assegna i valori della ligta dati alle variabili specificate 
nella lista vàriabili dell'istruzione READ. 

Le istruzioni DATA possono essere poste in qualsiasi parte del 
programma. Quello che e' importante e· l'ordine con le quali esse 
compaiono. I valori delle istruzioni DATA sono letti 
sequen~ialmente, a cominciare dal priomo v~lore della prima 
istruzione DATA che compara nel programma. Sl! un proyramn.a h<-1 
piu' di un'istruzione DATA le i.struzioni DATA vengano lette 
nell'ordine con il quale esse compaiono nel programma, a meno che 
non sia stato altrimenti specificato da un'istru~ione RESTDRE. 
Cosi' l'ordine c:on il q1..1ale i DATA ~:ompaiuno nel fJr·ograu:n<a 
determina in genere l'ordine con il quale i dati· sono letti. I 
DATA non possono far parte di una linea con piu' istruzioni. 

I dati nell~ lista dati devono corrispondere al tipo di 
variabile assegnato nell'istruzione READ. Cosi' se e' specific4ta 
una variabile numerica nel l 'istruzione READ, una costante numerica 
deve trovarsi nella corrispondente posizione dell'istruzione DATA. 
Allo stesso modo ad una variabile alfanum~rica dev~ corrispondere 
una stringa. Un numero in un'istruzione DATA e' conslder~to 
stringa valida se letto mediante un'istruzione READ con una 
variabile stringa. Se un'istruzione DATA contiene virgolt! vicfne, 
il computer interpreta che vogliate inserire una string~ nulla 
(una strin9a con nessun carattere). 

Quando si usano co~tanti di stringa in un'istruzione DATA, si 
possono includere le stringhe tra virgolette. Tuttavia, se la 
stringa inclusa contiene una virgola, spazi all'inizio o alla 
fine, dovete chiudere la stringa tra virgolette. Se la stringa e 
_racchiusa tra virgolette, questi apici vengono rappresentati da 
apici doppi. 
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Programma· 

Il prog~amma sulla destra legge 
e stampa alcune costanti numeri~he 
e di stringa. Le linee da 100 a 
130 leggono 5 gruppi di dati e 
stampano i loro valori, due per 
riga. · 

Le lineE da 190 a 220 leggono 7 
elementi di dati e ne stampano 
ognuno sulla propria riga. 

)100 FOR A•l TO 5 
>110 READ B, C 
>120 PRINT B;C 
>130 NEXT A 
)140 DATA 2,4,6,7 1 8 
>150 DATA 1.2,3 1 4 1 5 
>160 DATA ;,., "QUESTA HA APICI'' 

)170 DATA " SENZA APICI, QUiu 
>18(1 DATA ANCHE QUI SENZfi API 

CI 
>190 Fqt:;~ fl;•1 TO 7 
>200 READ .8$ 
>210 PRINT B:f 
>220 NEXT A 
>230 DATA 1 1 NUHER0) 1 TI 
>RUN 

I p~imi 2 el~menti della linea 140. 2 4 
I secondi 2 elementi della linea 6 7 
141). 
Ultimo elemEnto dell~ linea 140 e 8 1 
primo della linea 150. 

Secondo e terzo elemento della 2 3 
linea 150. 

Quarto e quinto elemento della 
linea 150. 
Linea 160. 
Linea 17(1, 
Linea 180. 
Primo elemento della linea 230. 
Secondo elemento della linea 230. 
Stringa nulla delle 2 virgole 
nella linea 230. 
Ultimo elemento della linea 230. 

4 5 

"QUESTA HA APICI" 
SENZA APICI, QUI 

ANCHE QUI SENZA APICI 
1 

NUMERO 

TI 



DEF 

Formato 

DEF nome-funzione[(paraaetro}l =espressione 

Descrizione 
L'istruzione DEF vi permette di definire le vostre funzioni. Il 
noge-funzio~e pua· assere qualsiasi nome di variabile. Se 
specificata un para•etro, essa deve essere racchiuso tra 
parentesi e puo' essere un qualsiasi nome di variabile scalare. 
Se l'espressione e' una stringa, il no•e-funzione deve essere 
il nome di una v~riabile di stringa, cioe' l'ultimo carattere deve 
essere il segno $. 

L'istruzione DEF deve trovarsi ad un numero di linea piu' basso di 
quello in cui e' usata la. funzione. Tuttavia un'istruzione DEF 
non puo' comparire in un'istruzione IF-THEN-ELSE. Quando il 
computer incontra un'istruzione DEF, esso procede all'istruzione 
successiva sen~a compiere alcuna azione. Una funzione puo' essere 
usata 1 n qual si asi espres!;i. one numeri ca o di str·i nga usando i l 
nome-funzione seguito da un'espressione racchiusa tra parentesi 
se un parametro era stato specificato nell'i~truzione DEF. 

Quando in un'espressione si incontra un rimando alla funzione 
(usando il nome-funzione in un'istruzione), la funzione e' 
espressa se~ondo i valori correnti delle variabili sp~cificat~ 

nell'istruzione DEF ed il valore del parametro se esso esiste. 
Un'istruzione DEF puo' riferirsi ad altre funzioni definit~. 

Tuttavia, la funzione specificata non puo' riferirsi a ~e stessa 
ne' di~ettamente <per es. DEF B=B*2l ne: indirettamente (per ~s. 

DEF F=G::DEF G=Fl. 

Il tentativo di stampare il valore di una fLmzione con PRINT usato 
~ome comando non ha alcun effetto se l'Espansion~ di Memoria e' 
collegata al computer. 

Opzioni 

Se specificate un parametro per una funzione, qu~ndo si incontra 
in un'eapreS$iOne un rimando alla fun~ione, il suo v~lore viene 
assegnato al parametro. Il valore della funzione viene quindi 
determinato usando il valore del parametro ed i valori delle 
altre variabili che compaiono nell'istruzioni DEF. Se in 
un'istruzione DEF viene fornito il parametro, deve essere sempre 
date un valore all'argomento quando ci si riferisce alla funzione. 

Il nome parametro usato nell'istruzione DEF influenza solamente 
l'istruzione DEF in cui esso e' usato. Questo significa che essa 
e' distinto da ogni altra variabile con lo stesso nome_che puo' 
apparire in altra parte del programma. 

Il parametro non puo' essere usato come un array. Potete usare 
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un elemento dell"array in una funzione finche' l ·array non ha lo 
stassa·name del parametro. Per es. potete usare DEF F<A> ma 
non DEF F<Al=A<Z>. 

Esempi 

DEF PAV ( OT> =40*RATE+ 1. 5*RATE*DT 
definisce PAV cosi' che ogni 
vclta che e' inc:Qntrato in un 
programma la variabile PAY e' 
raffigurata usando il risultato 
dall'operazione. 

> 1 01) DEF PAV <OTl =40*RATE+ 1. 5-tt 
RATE*OT 

DEF RND21)=INT (RND+ll definisce >100 DEF Rt-.ID::!O=INT <RND+U 
RND20 in meda che ogni volta che 
viene incontrato nel progr·a.mma 
viene dato a caso un numero 
intere compreso tra 1 e 20 • 

. DEF PAROLA1$CNOME$l=SEG$(NOME$,1, 
POS<NOMES," ",1>-1) definisce 
PARDLAl$ come la parte di NOME$ 
che p~ecede ~ne spa~ia. 

>100 DEF PAROLAl$(NOME$)=SEGS 
<NOME$ 9 1 1 POS<NOME$," " 1 1l-l) 



74 -

DEL ETE 

For11ato 

DELETE periferica-nome file 

d•ac:r.izione 

ll comando DELETE vi permettr: di rimuovere un programma o un file 
da· un dispositivo di memoria di massa del COfiPl.tter. La 
peri~eric~-naae file deve es~ere un'espressione-di stringa, Se 
si usa una costante di stringa, questa deve essere inclusa tra 
apici. Si possono anche. cancellare files di dati usando la parola 
DELETE nell'istruzione CLOSE. 

Alcune periferiche Ccome i dischi) permettono la cancellazione di 
files; altri (come le cassette) no. Riferirsi ai singoli m~nuali 
per maggiori informazioni. 

EaiUipio 

DELETE "OSI<!. MYFILE" cancella 
il file chiamato MYFILE dal 
dischetto nel Disk Drive 1. 

Programma 

Il programma sulla destra 
dimost~a un uso di DELETE. 

>DELETE "[ìSf(l.MYFiLE" 

)100 INPUT "FlLENAME: ":XS 
>110 DELETE X$ 
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S~tt~progr~mma DELSPRITE 

====s=c:====::::==z::====:::.Sia:=:============z===o:::====::=o=========·=~::~;.======:-..:.::::=== 

F or--.a te 

CALL DELSPRITEC#Humero-sprite[, ••• l> CALL DELSPRITEC~LL) 

Descrizicna 

Il &ottoprogramma DELSPRITE canc~ll~ gli sprites dallo schermo. 
Si possono cancellare uno o piu' sprites specificando il loro 
numero preceduto dal segno tt e separ~doli con virgole, oppure si 
possono cancellare tutti gli sprites esistenti mediante la 
spcifica ALL. Dopo essere stato cancellato con DELSPRITE, uno 
sprite pue' essere ricreate mediante il sottcprogramma SPRITE. 

Esa.pi 

CALL DELSPRITE<#3) cancella lo 
sprite.numero 3. 

>100 CALL DELSPRITE~#3) 

CALL DELSPRITE(#4,*3*C> cancella >100 CALL DELSPRITE(#4,#3*C> 
l c spr·i te numero 4 e l o apri te i l 
cui numero e' il risultate della 
moltiplica~ione di C per 3. 

CALL DELSPRITE<ALL) cancella tutti >100 CALL DELSPRITE<ALL> 
gli spri tes. 
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-----~------------------------------------~----------~-----------
DXM 

Formato 

DIM no•e-matrice<intero1 (,intero2l ••• Cyinte~o7l>C, ••• ] 

Descrizione 

L'istruzione DIM riserva spazio nella memoria del computer per le 
matrici numeriche e di stringa. Potete dimensionare una matrice 
una sola volta in un programma. Se dimensionate una matrice, 
l'tstruziona DIM deve comparire nel programma alla linea con la 
numerazione piu' bassa rispetto alle altre linee che fanno 
riferimento allaa matrice~ Se dimensionate piu' di una matrice in 
ul'la sola istruzione DIM, i no•i-,.atrici devooo ese.ere separati 
da virgole, Il noae-matrice puo' essere un qualsiasi nome di 
variabile. Un'istruzione DIM non puo' comparire in un'istruzione 
IF-THEN-ELSE. . 
Con il TI ExtendE!d BASIC si possono dimensionare le variabili 
a 7 indici. I numeri int@ri separati da virgola, seguenti 
no•e-matrice determinano quante dimensioni ha la matrice. 
va.lcri degli interi determinano il numero degli elementi di 
~iascuna dimensione. 

fino 
al 

I 

Lo spazio per una matrice viene assegnato dopo aver digitato il 
comando RUN ma prima che siano eseguite le altrè istruzioni. 
Ciascun elemento di una matrice alfabeti~:a e' una stringa nulla ~ 

ciascun elemento di una matrice numerica e' O finche" non vengano 
loro assegn~ti i valori corrispondenti. I valori degli interi 
determinano il massimo valore di ciascun indice di quella matriL~. 
Se usate una matrice non definita in un'i~tru~ione DIM 11 massimo 
valore di ciascun indice e' 10. Il primo elemento e· O a meno che 
un'istruzione OPTION BASE non assegni al primo indice il valQre 1. 
Cosi' una matrice definita come DIM A<6> e' un~ matr·ice 
dimensionata con. 7 elementi, a meno che l 'indie~ O non sia stato 
eliminato dall'istruzione OPTION BASE. 

DIM X~(30) riserv~ spazio nella >100 DIM X$(30l 
memoria del computer per 31 
elementi della matrice chiamata X$, 

OIM DClOO>,B<lO,~)· riserva spazio )100 DIM D<lOOl,B(10,9) 
in memoria per 101 elementi della 
matrice chiamata D e 110 <11x10) 
elementi della matrice chiamata B. 
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------------------------------------------------------------~----
Dl:SPLAV 

DISPLAY [[AT<riga,.:olonna>JI:BEEPJCERASE ALLJCSIZE<espre.ssione
nu•erica)J;Jlista-staapa 

Deacrizione 

L'istruzione DISPLAY visualizza informazioni ~ullo schermo. Sono 
disponibili varie opzioni, che rendono DISPLAY molto 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 dello schermo, e 
cancellare tutti i caratteri prima di visualizzare i dati. 

Opzioni 

AT<riga,colonna) mette l'inizio del campo di visualizzazione dei 
dali alla riga e colonna spl:i!c:ific:ate. Le righE! sono numerQte 
da 1 a 24. Le colonne sono numerate da 1 a 28 1 con la colonna 1 
corrispondente alla colonna 3 dei sottoprogrammi VCHAR, HCHAR e 
GCHAR. Se non e' presente l'opzione AT il dato viene visualizzato 
a riga 24 1 colonna 1, esattamente come con l'istruzione PRINT. 
BEEP emette un breve· suono quando viene visualizzata il data. 
ERASE ALL riempie tutta lo schermo con i caratteri di spazio (32> 
prima di visualizzare il date. 
SIZE(espre$sione-numerica> asseQna la lunghezza dei ~ar"tteri da 
visualizzare a partire dalla riga e ~olanna assegn•te. Se non 
utilizzate tutta la riga questa e' completata c:an ~li spazi, Se 
l'espressione-numerica e' maggiore del numero di posizioni. 
restanti nella riga, viene pulito solo il resto della riga, 

Esempi 
DISPLAY AT<3,7>;V visualizza il 
valore di V a riga 5 colonna 7 
delle schermo. 

DISPLAY ERASE ALL:B pulisce 
tutte la schermo prima di 
visualizzare il valore di B. 

DISPLAY AT<R,C)SIZE<LUNGCAMPO> 
BEEP;X$ visualizza il valere 
di X$ a riga R, co(anna C. 
Subito prima emette un BEEP e 
pulisce il numero di caratteri 
spec:ifi~ati in LUNGCAMPO. 

>100 DISPLAY AT<5,7):V 

>100 DISPLAY ERASE ALL;B 

)100 DISPLAY AT<R,C> SIZE<LUN 
GCAMPQ) BEEP: X$ 
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PrcgrAIMWl 

Il programma sulla destra e' 
una di111ostrazione dell'uso di 
DISPLAY. Esso permette di 
piazzare blocchi in qualsiasi 
pos1z1cne dello schermo per 
tracciare una figura o dise~nare. 

>100 CALL CLEAR 
>110 CALL COLOR<~ 1 5 1 5) 
>120 DISPLAY AT<23,1>:"INTROD 
UCI RIGA E COLONNA." 

>130 DISPLAY AT<24,1>: "RIGA: 
COLONNA1" . 

>140 FOR CDNT=l TO 2 
>150 CALL KEV10tRIGACCONT> 1 S) 
>160 IF S<.=O THEN 15c) 
>170 DISPLAY AT<24 1 5+CONTi SI 

ZE<1>:STR$<RIGA<CONTl-48l 
>180 NEXT CONT 
>190 FOR CDNT=l TO 2 
>200 CALL KEYC0 1 COLCCONT>,S> 
>210 IF S<=O THEN 200 
>220 DISPLAY AT<24,16+CONT> S 

IZE<l>:STR$CCOLCCONTI-48) 
>230 NEXT CONT 
>240 RIGA1=10*<RI6A(1>-4B>~Rl 
GAC2)-48 

>250 COL1=10* <COL (l) -48) +COL ( . 
2>-48 

)260 DISPLAY ATCRIGAl~CDLll S 
lZE C U: CHR$ <96) 

>270 GOTO 130 

<Premere FCTN 4 per fermare 
il programma> 
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--------------------------------------------~--------------------
DISPLAY USI:NG 

a~:~=======liili===-a•a:::;cc=========·=·==================:::z::..:z:c:=.=:;;:::::::::.-:.=:;.::,;:=== 

Far~Uta 

DISPLAY Cli$ta-opzioniaJ USING espressione-stringa [:lista 
di starapal 

DISPLAY ti i.sta-opzior:i' J USING nu•ero-linea 
C:li.sta di sta•pal 

Dascri.ziane 

L'istruzione DISPLAY ••• USING e' uguala alla DISPLAY con l 'aggiunta 
dalla clau5ola USING, la quale specifica il formato dai dati 
elencati nella lista di stampa. Se e presente 
l'espressione-stringa, essa definisce il formata. Se e' 
presente il nuraero-Iinea, queste si riferisce al numero di linea 
di un'istruzione IMAGE. Vedere IMAGE per una spiega.zione sull'uso 
di questo formato. 

E11e11pi 

DISPLAY AT<10,4>:USING "DI.I#":N 
visualizza il valere di N a riga 
10 e colonna 4 con i~ formato 
"•llott. **" . 

)100 DISPLAY AT<10~4>:USING 
"##.ti=#":N 

DISPLAY USING "##.##"1N visualizza )100 DISPLAY USING "##.#~'':N 

il valore di N a riga 24 colonna 1 
çon il formato "##.#~" • 

Sono valide anche le seguenti istn.IZioni; 

)100 PRINT USING A•:X,Y 

>100 DISPLAY USING RPT$("#" 1 5 
>lV$: A <12) 
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. . -----------------------------------------------------------------

Fdrllato 

CALL DISTANCE <lnu•errl-spr i te ,#nu•en)-~pr i te ,1•ar i a bi l e-nu•er i ca) 
CALL DISTANCE(fnuaero-sprite,punto-riga,punto-colonna,variabile

nu•erica> 

Descrizione 

Il sottoprcQramma DISTANCE da' il quadrato della distanza tra 2 
&prites c tra uno spritli! ed una loc:azicne dello sche·rmo. La 
posizione di cia~cuno sprite e' considerata a partire dall'angolo 
superiore sini&tro. Punto-riga e punto-colonna vanno da 1 a 
256. La distanza al quadrato e' ripcrt~ta nella variabile 
-nuDerica. 

Il numero dato.e' calcolato come segue: la differenza tra i pixels 
di riga dei due sprites Co dello sprite a della Locazione) vienu 
calcolata e riportat.:-. al quadrate. Poi la differ~n;::a tr·o.~ i pb:C;!ls 
di colonna d~i due sprites Cc d~llo sprite e della locaziono) ~· 
calcolata e riportata al quadrato. Poi i due QL...adr.ati vengono 
sommati. Se la scmm~ a' maggiore di 32767 viene riportato 32767. 
La distanza tra gli sprit~s (o tra l~ sprite e la lccazione> e' la 
radice quadrata del valere calcolato. 

Esaçi 

CALL OISTANCE(#3,#4,DIST> pone )100 CALL DISTANCE(#3,#4,DIET) 
DIST uguale al quadrato della 
distanza tra gli anQoli superiori 
sinistri degli sprites #3 e #4. 

CALL DISTANCE(#4,18,89,0) pene D >100 CALL DISTANCE<#4,18,89,D) 
uguale al quadrate della distanza 
tra l'angolo superiore sinistre 
delle sprite #4 ~ la posizione 
18, 89 ~ello scherma. · 
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----~------------------------------------------------------------
END 

======~=-===========zz::======3n=======~=======.:.:::~==::::~================ 

END 

D••c:rizion• 

L'i5truzione END pone termine al programma e puo' es5ere usata ir 
alternativa all'istruzione STOP, Sebbene l'istruzione END poss~ 
apparire ovunque, essa e' normalmente posta all'ultima linea di ur 
programma, definendo in questo mede la sua fine logica e fisica. 
L'ist~uzicne STOP e' usata in altri posti dove si desidera che il 
programma si arresti. In TI ExtendP.d BASIC non e' obbligatorie 
usare l 'istruzione END. Il programm~ termina automaticamente dopc 
aver eseguito l 'ultima linea. · 
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. . -----------------------------------------------------------------
EOF <End-OT"-Fi.l.~~e) 

EOF<numero-file) 

Pescriziane 

La funzione EOF e' utiliz~ata per verificare se ci sono altri 
record~ da leggere in un file. Il valore del rHlrtero-i.ile indica 
il file e deve corrispondere al·numero di un file aperto, La 
funzione EOF non puo' Rssere 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 O. Se si e· all'ultimo record, l~ fun~ione riporta il 
valore 1. Se il dischetto o un a.ltro dispc.sitivo di memor·ia dì 
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 sistem= di 
memoria a dischi. 

Esempi 

~RINT EOF(3) stampa un valore a 
seconda se si ~· alla fine del 
file che era stato aperto con #3. 

IF EOF(27><>0 THEN 1150 
trasferisce il controllo alla 
linea 1150 se si e• alla fine del 
file che era state aperto .::on #27. 

IF EOFC27> THEN 1150 trasferisce 
il controllo alla linea 1150 se si 
e' alla fine del file che era 
stato aperto con #27. 

>100 PRlNT EOF<3> 

)100 IF EOFC27><>0 THEN 1150 

>100 IF EQF(27l THEN 1150 
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S~tt~progr~mm~ ERR 

=•~====~=~=====•=•===================~====~~=========c===~======= 

CALL ERR<codice-errQre 1 tipo-errore ( 1 gravita'-errore, 
numero-linea]) 

Delic::riziona 

Il sottoprogramma ERR riporta il codice-errore ed il tipo
errore dell"ultimc errore avvenute. Un errore viene rimossa 
quando e· st~to ammesse dal scttoprcgramma ERR, quando avvi~ne un 
altro errore c quando il programma e' finito. 

I codici-errore sono numeri di due o tre cifre. 
di ciascun codice si trova nell"A~pendice N. 

Il signi·fic;.;.tto 

Se il tjpo-errore e' un numero negati~o, l"errore era allora 
nell'esecuzione del programma. Se il cadi~e-errore e" 130 ll/0 
ERRQR), il tipo-errore e" un numero positivo ed il nLllnero l~· il 
numero del file che ha causato l'errore. 

Se non si sono verificati errori; CALL ERR restitui;ce tu.tti 
valori O. 

CALL ERR e' usato in congiun~ione con ON ERROR. 

Opzioni 

E' possibile ottenere la gravitd'-errore ed il nuNero-linea di 
dove e· avvenuto l'errore. La pravita'-errore e· sempre 9. Il 
numero-linea e' il numero della linea in esecuzione al momento 
deil'errore. Non sempre la linea specificata e l'origine del 
problema poiche' un errore puc" capitare a causa di valori 
generati c ~zioni eseguite in qualche altra parte del programma. 

CALL ERR<A,B> pene A uguale al 
codice-errore e B ugu~le al 
tipo-errore dell'ultimo errore. 

CALL ERR{W 1 X,V,Zl pane W uguale 
al codice-errore, X uguale al 
tipo-errore, V uguale alla 
gravita'-errure e Z uguale al 
nuaero-linea dell'ultimo errore. 

)100 CALL ERRCA,B> 

>100 CALL ERRCW,X,Y,Zl 
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Il. programma sulla destra dimostra 
l'uso di CALL ERR. Un errore viene 
provocato nella linea 110 a causa 
dall'illegal~ codice di colore 
dallo schermo~ Per azione della 
linea 100, il controllo e' trasfe
rito alla linea 130. La linea 140 
stampa i valori ottenuti. Il 79 
indica che e' stato riscontrato 
un "bad valua". 
Il -1 indica che l'errore si trova 
in Lln'istruzione. Il 9 e' la 
gravita·-~rrore. Il 110 indica 
che l'errore e' avvenuto alla 
linea 110. 

>100 ON ERROR 130 
>110 CALL SCREEN(l8) 
>120 STOP 
>130 CALL ERR<W,X,Y,Z) 
>140 PRINT W;X;Y;Z 
>RUN 

> 79 -1 9 110 
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---------------------------~------------------~-----~-------------
EXP 

=====.z::============-======:::::::=::z~~;.:=.====,;a====.:::::=o:::===•===:=::.::=====-==========:·o;;::=== 

Fermate 

EXP<espressione-~umerica) 

Descrizione 

La funzione EXP riporta il valore 
dell'espressione-numerica. ll· valore di e e 

Esempi 

esponen;.:: i d. l e (e" ) 
2.718281828459. 

'1'=EXP<7> assegna ad V il valore di >100 Y=EXP<7) 
e elevato alla settima potenza 
che e' 1096.633158429. 

L=EXPC4.394960467) assegna ad L 
il valore di e elevato alla 
potenza di 4.394960467 che e' 
81. 1)4142688868. 

>100 L•EXP(4.394960467) 



FOR TO I:STEP::J 

FOR variabile-controllo = valore-iniziale TO limite 
[STEP incremento] 

Descrizione 

L'istruzione FOR-TO-STEP ripete ·l 'esec:uzicne delle istruzioni tra 
FOR-TO-STEP è NEXT finche' l~ variabile-contrailo e' al di fuori 
della gamma compresa tra valore-iniziale e limit~. 

L'istruzione FOR-TO-STEP e' utile per ripetere lo stesso 
incremento in un ciclo (loop). L'istruzione FOR-TO-STEP non puo' 
essere usata in un'istruzione IF-THEN-ELSE. 
La variabile-controllo p~o· essere qualsiasi variabile-numerica 
non indicizzata. Essa agisce come un ~ontator~ del· ciclo. 
Valore-inizid!e e li•ite sono espressioni numeriche. Il ciclo 
inizia con 11 valore-iniziale as~egnato alla variabil~
controllo. Nella seconda volta ~h~ viene eseguito il ~iclq, il 
valore della variabile-controllo viene cambiato di uno o piu' a 
seconda di quanto 'iipecificatc nell' inr.:re111errto, il qua-le puo' 
essere un numero sia positivo che neg<;tivo. Questo continua. 
finche' il valore della variabile-controllo e' al di fuori del 
valore del li•ite. Successivamente viene eseguita l'istruzione 
dopo il NEXT. Il valore della ~·ariabile-corrt,-ollo non viene 
cambiato dopo la fine del ciclo. 
Il valore della variabile-controllo puc' E!$~ere cambiato 
all'interno del ciclo, ma questa operazione deve ess~r~ ca~pluta 
con attenzione per evitare risultati imprevisti. I cicli pcs~ona 
essere ~nidificati~, ·cioe' possono trovarsi uno all'l~ternc 
dell'altre. Si puo' uscire da un ciclo usando istruzioni d~l tipo 
di GOTO, GOSUB, IF-THEN-ELSE, per· poi completar-t:;, eventualmente, 
l'esecuzione del ciclo. Tuttavia~ non e' possibile ini::i.;·.r·e- un 
ciclo FOR-NEXT da punti diversi se non dal suo punto inizi~le. 
Se il valore-iniziale eccede il limite al l 'inizio qel ciclo 
FOR-NEXT, nessuna delle istruzioni all'interno di esso vengono 
eseguite. L'esecuzione continua inve~~ con la prima i~tru~ione 
dopo il NEXT. 

Esempi 

FOR A=l TO 5 STEP 2 esegue le >100 FOR A=-1 TO 5 STEP 2 
istruzioni fra questo FOR e NEXT 
A tre volte, con A che assume i 
valori di 1, 3 e 5. Dopo che il 
ciclo e' terminato A ha un valore 
di 7. 

FOR J•7 TD -5 STEP -.5 esegue le >100 FDR J•7 TO -5 STEP ~.5 
istruzioni tr~ questo FOR e NEXT 



J 25 volte, con J che assume i 
valori di . 7, 6. 5 1 6 1 •••• , -4, 
-4.5 e -5. Dopa che il ciclo e· 
finita J ha un valore di -5.~ . 

Prcoramma 

Il prcoramma a destra dimostra 
un uso d~ll.istruzione FOR-TO
STEP. Ci sono 3 cicli FOR-NEXT, 
con le variabili-controllo di 
CHAR, RIGA e COLONNA. 
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>100 CALL CLEAR 
>110 D=O 
>120 FOR CHAR=33 TO 63 STEP 3 
o 

>130 FOR RIGA=l+D TO 21+0 STE 
p 4 

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

>150 CALL VCHAR<RIGA,COLONNA, 
CHAR) 

>160 NEXT COLONNA 
· >170 NEXT RIGA 

>180 0==2 
>190 NEXT CHAR 
~·200 GOTO 200 

<Premere FCTN 4 per ft'~rm.;~n: 
i l programm.:..:i • 



~ar .... to 

:ALL GCHAR <riga ,colonna, vari ab il e-nu•er i ca) 

)••crizione 
:1 sottoprogramma GCHAR legge un c~rattere in qualsia5i parte 
Ielle schermo. Il computer riporta nella ~~riabile-nu•eric~ il 
:odic~ ASCII del carattere situato nalla posizione specificata da 
·iga e colonna. 
~iga e colonna sono espressioni numeriche. Un valore di l per 
·iga indica la parte superiore dello 5chermo. Un valo~e di 1 
Jer colonna indica il lato sini~tro dello schermo.· Lo schermo 
n.to' essere immaginato come la griglia disegnata qui di sotto. 

COLONNE 
2 4 6 8 lO 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 
l 3 l 5 l 1 l 9 l 1t l IJ l 1s l 11 l 19 l :n l n l 25 l 27 l 29 l Jt l 

2-
J 

4-
.5 

6-
7 

B-
9 

~ 
10-

I J.J 
3 12-;.t u - 14-

15 
16-

17 
18-

10 
20-

21 
22-

23 
24-

Esempi 
CALL GCHAR(12,16 1 Xl assegna ad X )100 CALL GCHARI12 1 16,Xl 
il codice ASCII del carattere che 
si trova in riga 12 colonna 16. 

:ALL GCHAR(R,C,K) mette in K il )100 CALL GCHARCA,C,Kl 
codice ASCII che si trova in riga 
li: e colonna C. 
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-------.-----------------------------------------------------------
GOSUB 

===a=====2s=========================~===================~=====~;: 

Forcaato 

BOSUB numero-linea 
SO SUB numero-linea 

Descri.zion• 

L'istruzione SOSUB permette il trasferimento ad una subroutine. 
Quando e' eseguita, il controllo e' trasferito al numero-linea e 
quell' istruzione e le seguenti <le quali possono comprendere 
qualsiasi istruzione, comprese le istruzioni GOTO e altre GOSUB> 
vengono eseguite. Quando il programma incontra un'istruzi.one 
RETURN, il controllo viene riportato all'istruzione subito' 
successiva all'istruzione' GOSUB. Le subro1-ttines sonu molto utili 
quando e' richiesta la stessa serie di operazioni per piu volte 
in un programma. Vedere anche ON ••. GOSUB. In TI E:·:tencled &A5IC 
le subrout~r•eG possono r-ichiamare se stes.se. Gosub non puc 
essere usata per trasferire il controllo da E:d ad un 
sottoprogramma. 

Esi!CIIpi 

GOSUB 200 tra.sferisr::e il 
controllo all'istruzione 200. 
Quest'istruzione e quelle fino 
a RETURI\I vengono eseguite, e 
poi il controllo ritorna alla 
istruzione successiva alla 
BOSUB. 

>100 GOSUB 200 
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Il programma. sulla destra 
illustra un u5o di 609UB. La 
subroutine della finea·260 calcola 
il fattoriale del valore di NUMB. 
L'intere programma calcola la 
soluzione dell'equazione~ 

deve il punto esclamativo sta 
per fattoriale. Questa formula· 
a· t.tsata per c:alc:olare certe 
probabi~ita· •. Per esempio, se si 
assegna ad X 52 e ad V 5 , si 
trovera' il numero di cinque 
possibili mani a poker. 

>100 CALL CLEAR 
>110 INPUT "Enter X e Y:"=X,Y 
}120 IF X<Y THEN 110 
)130 IF X>69 OR Y>69 THEN 110 
>140 NUMB=X 
>150 GOSU& 260 
>160 NUMERATOR=NUMB 
>170 NUMB=Y 
>180 GD8UB 260 
)190 DENOMINATOR=NUMB 
)2t)0 NUMB=X-Y 
>210 GOSUB 260 
>220 DENOMINATOR~DENOMINATDR* 

NUMB 
>230 NUMB=NUMERATOR/DEN0t11NAT 

OR 
>240 PRlNT "IL NUMERO E'";t-.IUM 
e 

>25Ò STOP 
>2b0 REM CALCOLO FATTORIALE 
>270 IF NUMB<O THEN PRINT "NE 

GATIVO" 11 GOTO 110 
>280 IF' NUMB<2 THEN NUMB""1 :: 

GOTO 330 
>291) MUL T=NUMB-1 
>300 NUMB=NUMB*MULT 
)310 MULT=MULT-1 
>320 IF MULT>l THEN 300 
>330 RETURN 
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GOTO 

=====·=======-==~~===-====================================:~=~:== 

Formato 

GOTO nu•ero-linea 
130 TO' nuraero-1 i r. e a 

Descrizion• 

L'istruzione GOTO vi permett~ di trasferire il controllc 
incondizionatamente ad un'altra linea all'interno del programma. 
Quando e' eseguita un'istruzione GOTO, il controllo e' tras~erito 

alla prima istruzione della linea specificata dal nu•ero-linea. 

L'istruzione GOTO non dovrebbe essere usata per trasferire il 
controllo all'interno di sottoprogr~mmi. 

Il programma sulla destra mostra 
1 'uso di GOTO nella linea 160. 
Ogni volta che la linea viene 
raggiunta il programma esegue la 
linea 130 e dopo proc:ede da questo 
nuovp punto. 

>100 REM SOMMA l FINO A lOO 
>110 ANSWER=O 
>120 NUMB=1 
?130 ANSWER=ANSWER+NUMB 
)141) NUMB=NUMB+ l 
>150 IF NUMB>IOO THEN 170 
>16f) GOTO 130 
>170 PRINT ''LA RISPOSTA E' ''; 

ANSWER 
>RUN 
LA RISPOSTA E' 5050 
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-----------------~----------~------------------------------------
S~tt~pr~gr~mma HCHAR 

=~==~==s••~=====================~==~=~==============•==:=~======= 

CALL_HCHAR<riga,colonna 1 codi~e-carattere C,ripetizionill 

Descrizione 

Il scttopr9gramma HCHAR visualizza un 
qualsiasi del·lc schermo e opzionalmente 
Il carattere con il valore ASCII di 
colloc:at.o nella posizione spec:if ic:ata 
viene ripetuto orizzontalmente per tante 
specificate in ripetizioni. 

c:aratte•~e in 1.m p1.mto 
lo ripete in orizzontale. 
codice-~arattere viene 
in riga ~ colonna e 
volte quante ne sono 

Un valera di 1 per riga indica la parte superiore dello sc:hermo. 
Un valore di 24 ne indica la parte inferiore. Un valore di 1 per 
colonna indica il lato sinistre d~llo schermo. Un valore di 32 
ne indica il lato destro. Lo schermo puc' essere immaginato come 
la griQlia raffigurata qui di sotto. 

R 
I 
G 
H 
E 

2-
l 

4-
5 

6-
7 

a-
9 

10-
Il 

12--
Il 

14--
15 

16-

17 
18-

19 
20-

21 
22-

2J 
24-

COLONNE 
2 4 6 8 IO 12 14 16 18 20 22 24 26 28 lO l2 

' J ' 5 ' 7 ' 9 l Il l 1J l 15 l 17 l 111 l 21 l 23 l 25 l 27 l 29 l li ' 



Es.npi 

CALL HCHARC12 1 16,33> pene il 
·c:.arattere 33 (un punte ! ) in 
riga 12 e c:clenna 16. 

CALL HCHAR<1,1,ASC<"!"),768) 
pene un punte ! a riga 1 e 
colonna 1 1 e le ripete per 768 
volte, riempiendo quindi tutte 
le !;u:herme. 

CALL HCHAR<R,C,K,T> pone il 
carattere con il codic:e ASCII 
spec:ific:atc dal valore di K· 
in riga R1 colonna C e lo 
ripete T volte. 
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>100 CALL HCHAR<12,16,33) 

>100 CALLHCHARC1 1 l,ASCC"!"), 
768) 

>l 00 CALL HCHAR < R , C ;K, T) 
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XF THEN l: ELSE :l 

IF ~spressil"re-r-elazionale THEN rrum-line•l [ELSE nu11-liMfa2J 
IF espressione-relazionale THEN istruz.N.l CELSE istruz.N.2J 
IF espressione-numerica THEN num-line~l CELSE num-linea2l IF 
espressione-ntimerica THEN istruz.~.I CELSE istruz.H.2J 

Dliistc:riziane 
L'istruzione IF-THEN-ELSE vi permette di trasfer-ir-e il controllo 
al numero-linea 1 o eseguir-e l 'istruzione 1 se l'espression[ 
-relazionale e' vera o ~e l'espressione-nu•erica non e' uguale 
a· O. Altrimenti il c:ontrollo passa all'istru~ione seguente, o 
opzionalmente al nu•ero-linea 2 o all'istruzione 2. 
Istruzione 1 e istruzione 2 possono essere ognuna composte da 
piu' istruzioni, separate tra loro dal simbolo separatar~ (~:). 

Esse sono ~seguite soltanto se e' escguit~ l~ clausola eh~ ie 
pn::cec:lr~ i rnnoE!ll i a t;J.m~o,ntF:. L • i s. tr uz i uni'.! I F--·l"HEN·-ELSE n eu 1 puu · 
contener-e DATA, DEF 1 DIN, FOR, NEY.T, OPTION BASE, SUB c SUEIEND. 

Ese11pi 

IF X>'5 THEN GOSUB 300 ELSE X=X+5 
opera ~ome segue1 se X e· maggiore 
di '5, viene eseguita la GOSUB 300. 
Quando la s~brcutine e' te~minata, 
il controllo ritorna alla linea 
successiva a questa. Se X e· 
uguale o minore di 5, X ~· poste 
uguale a X+5 ed il controllo passa 
alla linea successiva. 

IF Q THEN C=C+l :D GOTO 500 :: 
ELSE L=L/C :: GOTO 300 opera came 
segue: se Q non e' zero, allor-a C 
e· posto uguale a C+l ed il 
cor1troll c e • trasferì te al l a l i nea 
500. Se Q e' zero, allora L e' 
pesto uguale a L/C ed il controlla 
e trasferito alla linea 300. 

IF A>3 THEN 300 ELSE A=O::GOTO 10 
oper-a come segue: se A e' maggiore 
di 3 1 il ~ontrcllo e' tr-asferito 
alla linea ~00. Altrimenti A viene 
azzerato ed il ~ontrollo viene 
trasferito alla linea 10. · 

>100 IF X>5 THEN GOSUB 300 EL 
SE X""X+5 

.'>100 IF Q THEN C=CH::GOTO 50 
ù::ELSE L=L/Ct:GOTO 300 

>100 IF A>3 THEN 300 ELSE A=O 
::GOTO 10 
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IF A$="Y" THEN COUNT""COUNT+l:;DISP 
L.AV AT<24,l>:"HERE WE GO AGAlN!":; 
GOTO 300 opera come s~gue; se A$ 
non e' uguale a "V", il controllo 
passa alla linea successiva. Se A$ 
e' uguale a ''V", allora COUNT e' 
incrementato di l, viene Visualiz
z ate l.ln messaggi o ed i l controllo 
viene trasferito alla linea 300. 

IF HOURS<=40 THEN P.AY=HOURS*WAGE 
ELSE PAV=HOURS*WAGE+.5*WAGE*<HOLIRS 
-40l::OT~1 opera come segue: se 
HOURS e' minore o ugu~le a 40, a 
PAY viene assegnato il risultato 
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-4C)), 
ad · OT viene a.55iegnato i l val or· e 1, 
ed il controllo passa alla linea 

· successi va. 

IF A=l THEN IF 8=2 THEN C=3 ELSE 
0=4 ELSE E=5 opera come seQue: 
se A non e' uguale a 1, ad E viene 
assegnato il valore di 5 ed il 
controllo pas$a alla linea succes
siva. Se A e' uguale ad l e B e' 
diverso da 2, allora a D viene 
assegnato il valore 4 ed il 
controllo passa alla linea succes
siva. Se A e' uguale ad 1 e B e' 
uguala a 2, allora a C viene asse~ 
gnato il valore 3 ed il controllo 
passa alla linea successiva. 

>100 IF A$="Y" THEN COUNT~CDU 
NT+1::DISPLAY AT<24,1l:"HERE 

WE GO AGAIN~";;GQTO 300 

)100 IF HDURS<=40 THEN PAV~HU 
URS*l>JAGE ELSE F'AY==HOURS*WAGE 
+.5*WAGE*iHOURS-40>~:0T=1 

)100 IF A=1 THEN IF B=2 THEN 
C=3 ELSE D~4 ELSE E~5 
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Pragra111111a 

Il prot;~~amma sulla destra i 11 ustra 
un uso di IF- THEN -.ELSE._ Esse 
accetta fino a 1000 numeri e poi 
li ~tampa in ordine crescente. 

~·100 C?"1LL CLEAR 
>110 DIM VALUE<lOOO> 
>12Ct PRINT "INSERIRE IL VALOR 
E DA DRDINARE.":"DIGITARE 
'9999" PER FINIRE." 

> 130 FOR COUNT,., 1 TO 1 0•)1) 

>140 INPUT VALUE<COUNT} 
>150 IF VALUE<COUNT>=9999 THE 

N 170 
>160 NEXT COLINT 
>170 COUNT=COUNT-t 
>180 PRINT ''ORDINAMENTO.'' 
>190 FOR SORTi=! TO COUNT-1 
)200 FOR SORT2=SORT1+1 TO COU 

NT 
>210 IF VALUE<SORT1l>VALUE<SD 
RT2) 

>220 NEXT SORT2 
>23c) NEXT SDRTl 
>240 FOR SORTED~t TO COUNT 
)250 PRINT VALUE<SORTED~ 
>260 NE:-<T SORTED 
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YMAGE 

======~============3~c=~==~========~==============~=========c==== 

IMAGE formato-stringa 

Dascrizione 

L'istruzione IMAGE spsc:ifica il fer-mato nel quale i nLIIlle.ri devono 
ssere stamp~ti c visualizzati quando e' presente la clausola USING 
in PRINT c "DISPLAY. Nssguna azione viene eseguita quando 
l 'istr1.1Zicne IMAGE e' incentrata dur-ante l 'esecuzione del 
programma. IMAGE deve essere l'unica istruzione su una linea. La 
descrizione successiva del ~oraato-stringa e' valida anche 
nell'uso di un'esplicita IMAGE ·dopo la clausola USING nella 
PRINT ••• USING e nella DISPLAY ••• USINB. 
Il for•ato-stringa deve contenere 254 o meno caratteri e puo' 
essere composto da qualsiasi carattere. Essi sono trattati come 
segue: 
Segni di sterlina <#> ~ono sosti~uiti dai valori della lista di 
stampa dati nella PRINT~ •• USING a DISPLAY ••• USlNG. Un segno di 
sterlina deve essere presente per ogni cifra del valore ed uno per 
il segno negativo se presente, oppure per ogni carattere che si 
vuole venga iitampata. Se non c:'e' abbastanza spazio per l:'Stampare 
il numero o i caratteri nello spazio stabilito, ogni segno di 
sterlina e' sostituito da un asterisco (*). Se dopo il· punto 
decimale ci sono piu' numeri di quanti stabiliti .dal numera dì 
segno di sterlina C*l dopo il posto decimale nel l 'istruzione 
IMAGE 1 i l numero viene ar·rotondilto. Se c. i sono meno caratt.eri non 
numerici di qu~lli stabiliti nella stringa di stampa, il vc.\:ore 
stampato conterra· spazi vuoti al posto dei c::aratteri mancanti. 
Per indicare che un numero deve essere espresso :i.n notazionr= 
scientifica, devono essere dati ac~enti circonflessi <Al per E e 
per i numeri di potenza. Ci devono essere 4 o 5 circonfles&i, e 
lO o meno caratteri (segno di meno ·-·,segno di sterl io"la ·i· e 
punto dee: i mal e ' • • ) quand.o si usa i l f armato E. 
Il 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 
esat·tamente come essi compaiono nell'istruzione IMAGE. 
Il for11ato-:stringa puo' essere racchiuso tra doppi apici. Se 
non lo e' vengono ignorati Qli spazi inizidli e finali. Tuttavia, 
quando e' usato direttamente nella PRINT, •. USING e nella 
DISPLAV •.• USINB deve essere racchiuso tra apici doppi. 
Ogni istruzione IMABE puo' avere spazi.o per molte "imma,gini", 
separati:! tra lor-o da qualsiasi carattere esclut.u il punto 
decimale. Se vengono dati piu' valori nell"istruzione 
PRINT •.• USING o DISPLAV ..• USlNG di quante siano le "immagini~, 

allora queste v~ngono riusate a partire dall 'ini~io 
del l ·istruzione. 
Se si desidera si puo' .mettere il formato-stringa direttamente 
nell"istno~:done PRINT ..• LiSING o DISPLAY •.. USING immediatamente 
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preceduto da USING, Tuttavia, s~ si 
.,,,,..<Jto::-strjnga e' piu' efficiente riferirsi 

usa spesso il 
ad un'istr"'uzioroe 

IMAGE. . 

Esinlpi 

IMAGE $##tt#. tUt# permette di 
stampare qualsiasi numero da 
-999.999 a .9999.999 • Il seguente 
esempio mostra ~ome alcuni sempli
ci valori 9aranno stampati _ 
visualizzati. 

>100 IMAGE $##ft~.### 
>110 PRINT USING lOO:A 

Valnl'"e 

-999,999 
-34.5 
o. 
12.4565 

-6312.9991 
99999999 

Sta11pa 

$-999.999 
$ -34.5(10 
$ 0.000 
$ 12.457 
$6312.999 
$******** 

IMAGE LE RISPOSTE SONO ### E ##.#tt >200 IMAGE LE RISPOSTE SONO # 
permette di stampa~e 2 numeri.. tt# E##.## 
Il primo puo · · essere compreso tra >21(J PRINT USING 200a (.',, B 
-·99 e "199 .ed il secondo tra -9.99 
e 99.99 • L'esempio che segue 
mostra come possono essere stampa-
ti o visu~lizzati alcuni semplici 
valori-. 

Valorj StallliJa 

-99 -9.99 LE RISPOSTE SONO -99 E -9.99 

-7 -3.459 LE RISPOSTE SONO -7 E -3.46 

(l o LE RISPOSTE SONO o E .00 

14.8 12.75 LE RISPOSTE SONO 15 E 12.75 

795 852 LE RISPOSTE SONO 795 E ***** 
-984 64.7 LE RISPOSTE SONO *** E 64.70 



INAGE CARO ####, permette di 
stampare una stringa di 4 carat
teri. L'~sempio che segue mostra 
com~·alcuni semplici valori pos
sono assere stamp~ti o visualiz
zati. 

Valori 

JOHN 
TOM 
RALPH 

PrOQrammi 

Staapa 

CARO JOHN 
CARO TOM 
CARO **** 

99 -

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

Il programma sulla destra illustra )100 CALL CLEAR 
un uso di IMAGE. Esso legge e >110 IMAGE $~~##.## 
stampa 7 numeri ed il loro totale.· >120 IMAGE " ####.tUt" 
Le linee 110 e 120 preparano le >130 DATA 233.45,-147.95,8.4, 
immagini. Esse sono le stesse 37.263,-51.299,85.2,464 
eccetto che per il segno del $ >140 TOTAL=O 
nella linea 110. Per mantenere lo >150 FOR A~l TO 7 
spazio dove era il segno del $, il )160 READ AMOUNT 
for•ato-3tringa nella linea 120 >170 TOTAL=TOTAL+AMOUNT 
e racchiuso tra apici, 

La linea 180 stampa i valori 
do le istruzioni IMAGE. 

usan- >18(J IF A=1 THEN PRINT USING 
llO:AMOLINT ELSE PRINT USING 
120:AMOUNT 

>190 NEXT A 
>200 PRINT " ----·---" 

La l i nea 210 mostra che i l formato >210 PRINT USING"$#=1HUt. tilt": T 
puo' essere messo direttamente OTAL 
nell"istruzione PRINT ••• USING. >RUN 
I totali sono stampati çon i punti $ 233.45 
decimali allineati. -147.95 

8.40 
37.26 

-51.30 
85.20 

464.00 

$ 629.06 



l(li) -

Il programma sulla destr~ mostra 
l 'effetto dell'uso di piu~ valori 
nall'istruzion~ PRINT ..• USING di 
quante ~iano·le immagini nella 
istruzione If''IAGE. 

>10() IMAI3E -t1*#.~# 1 tttttt.# 
>110 PRINT USING l 00:50.34 1 '50 
.34,37.26,37.26 

>RUN 
:so. 34' 5t), 3 
37. 26·, 37. 3 

.· 
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So t t op·r-og r a.•nma. XNXT 

CALL INIT 

Il sottoprogramma INIT e' usate inBieme a LINK, LOAD e PEEK, per 
accedere ai so t toprogram1ni i n l i nguaggi o Asse mb l y. I l 
sottcproqramma INIT controlla che sia collegata l'espansione di 
memoria, prepara il computer ad eseguire pro9ra.mmi in linguaggio 
assembly, e carica una e;erie di routines di support~:~ 

nell'espansione di memoria. 

Il scttoprogra.mma INIT deve essere chiamato prima dei 
sottoprogrammi LOAD e LINI(. INIT rimuove qual.siasi sotlopragramma. 
precedentemente caricato nell'espansione di memoria. Gli effl::!tti 
di INIT durano finc:he' non viene spenta l'e!!!ipansione di memaria·e 
non ha bisogno di essere c:hian1ato da ci asc:un programmo:~ c:h<:! 
utilizza i l !51Jtt~pragramma in' que~.tione». 

Se l'espansione di memoria non e' collegata. viene dato un error-E:' 
di sintassi lSYNTAX ERRDR). 
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:X:NPUT 

ForMato 

INPUT C"in'formazione":J lista-vari<Jbili 

<Per informazioni sull'usa dell'istruzione INPUT con un file 
vedere INPUT con i 'files> 

Da&~rizione 

D.uesta forma dell'istruzione INPUT e' usata quando si insQriscono 
dati da tastiera. L'istruzione INPUT sospende l'esecuzione del 
programma finche' non sono inseriti i dati dalla tastiera. 
L'informazione facoltativa ~uo' visualizzare sullo schermo quale 
tipo di dati e' richiesto. 
La lista-variabili contiene le vari~bil.i (normali o con indice, 
numeriche o di strinQa) a cui devono essere asseQnati i valori 
quando e' eseguita l'istruzione INPUT. Le va~iabili, se sono piu' 
di una, devono essere separ·a.te da virgole. Se· un valore nella 
l~sta-variabili e' ·in ingresso, esso puc' essere us~ta 
successivamente come un indice nella stessa istruzione INPUT. 
Quando si immettono valori di stringa, essi possono e~~ere 

facoltativamente racchiusi tra apici. Tuttavia, se desiderc:.~t~ 
avere spazi iniziali, spazi finali o virgole l 'intera stringa d~ve 
essere chiusa tra apic:i. Se deve essere immesso piu' di un valor~a 
essi devono essere separati da virgole. -

Opzioni 

L'inforMazione facoltativa deve essere seguita da un due punti 
': ·• E' visualizzata sullo schermo quando l'istruzione lNPUT 
viene eseguita. Se non c'e' l'in'farmazione ven~ono visualizzati 
un punto interrogativo ed uno spazio ad indicare che l"INPUT e' in 
attesa. Se c'e' l'informazione, essa prende il posto del punto 
interrogativo e dell~ spazio • 

. Esempi 

INPUT X permette l'ingresso di un >100 INPUT X 
numero. 
INPUT X$,V permette l'ingresso di >100 INPUT X$,V 
una stringa e di un nun~ero. 
INPUT "INSERIRE 2 NUMERI:":A.B )100 INPUT "INSERIRE 2 NUMERI 
stampa l' irdor11aZi1Jne INSERIRE 2 : ":A,B 

·NUMERI e permette l'immissione 
dei 2 numeri. 
INPUT ACJ) ,J prima valuta l 'indice )100 INPUT A<J) ,J 
di A e poi accetta i dati 'in quel-
l'indice di A. Poi viene accettato 
un valore in J. 
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INPUT J,A<J> prima accet~a il dato >100 INPUT J,ACJ> 
in J e poi nell'elemento J della 
matrice A. 

Prograa11aa 

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

Le linee dalla 170 alla 250 
. COiitruiscono un·a lettera basata 
sui dati immessi. 

)100 CALL'CLEAR 
>110 INPUT "NOME ?: ": NOM$ 
>120 INPUT "COGNOME ?: ":COG$ 
>130 INPUT "INSERIRE UN NUMER 
O DI 3 CIFRE: ":DOLLARS 

> 14(J I NP.IJT " INSERIRE UN NUMER 
O DI 2 CIFRE: ":CENT 
>1~0 IMAGE OF $#*#.~# E CIO' 
SE 

>160 CALL CLEAR 
>170 PRINT "CARO ";NOM$;"•" :. 

>180 PRINT " QUESTA E' PE 
R RICOF:DARVI" 

>190 PRINT "CHE SIETE IN DEBI 
TO DI" 

>2Ct0 PRINT USING 150: DOLLARS+ 
CENT/100 

>210 PRINT "NON DOVETE PAGAne 
I, PRESTO " 

>220 PRINT "RICEVERETE UNA LE 
TERA DAL NOSTRO" 

>230 PRINT "PROCURATORE, INDI 
RIZZATA A " 

>240 PRINT NOM$;" ";COG.$;"!": 

>2~0 PRINT TAB (15); "CORDIALI 
SALUTI, ": : :TAB (15);"IL 
VOSTRO CREO I TOF(E": : : : 

>2MJ GOTO 260 
(Premere FCTN 4 per fermare 

i l programma) 
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--------------------------·-----~-----_.; ____ ..., _____________________ _ 
I:NF"UT (c: C:)l, i -F i 1 e-s.) 

<Per ir.farmazicni sull '1..1so dell'istruzione lNPUT nell'inserimento 
·dei dati da tastiera, vedere lNPUT.l ' 

Desc:rizicne 

L'istruzione INPUT, quando usata ~on i fil~s, permette di leggere 
i dati dai files. L~istruzione INPUT puo' ~ssere u~~ta sulo con 
files aperti in modo lNPUT o UPDATE. I files in form.:..to DISPLAY 
non possono avere piu'. di 160 caratteri per· ciascun ~ecor-d. 

Il nuaero-file e la lista-variabili devono es$ere c:oreprEse 
nell'istruzione INPUT. Il . r•umero-record puci' e:sser·e 
facoltativamente specificato quando si lelilgono file;, <ad acc&ssc 
caYuale'CRELATIVEl da dischetto. 

Tutte le istruzioni che si riferiscono ai files si c:crupurtanc 
cosi' con un nu•ero-~ile compreso tra O e 255. Il numero-fil~ 
e' assegnate ad un file particolare meadiante l 'i~tn.1zione OPEN. 
Il file numero O e' riservato alla tastiera ed allo schermo del 
computer. Esso non puo' essere usato per ~ltri files ed ~· s~mpre 

aper·ta. Il rturu!ro-file va intr·o_dotto c:on i l segna di 5;terlina 
(#) seguito da un'espressione-numerica che viene arrotonclatu al 
numero intero piu' vicine, che e' un numero tra O e 255, ed e' il 
numero di un file aperto. 

La lista-variabili e' la lista delle v~riabili nelle quali si 
desidera che siano posti i dati del file. Essa consi~te in 
variabili numeriche o di stringa ~eparate da virgole con una 
opzionale virgola in sospeso. 

Opzioni 

Si puo' facoltativamente spe~ificare il numll!ro dol record da 
leaggere c:on la specifica del numero-record. Es~o puo' es~er~ 
specificato s.olo per i ·filii>s su disc:o c:he ~uno ;;tati <.-r.>~:rt.i in 
modo RELATIVE.· Il primo record di un file e' il numero O. 
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E••IIIPi 

INPUT tH:X$ mette nella variabile >1:)0 !NF'UT #1::<$ 
X$ il &ucce$Sivo valore disponibi-
le nel file che erà stato aperto 
con 4U. 

INPUT #23:X,A,LL$ mette in X, A e >100 IMPUT #23:X,A,LL$ 
LL$ i succes5ivi·3 valori del file 
che era state aperto con #23. 

INPUT #11 1 REC 44:TAX mette in TAX )100 INPUT #ll,REC 44:TAX 
il primo valera del record n. 44 
del file che Gra stato aperto con 
111. 

INPUT #3:A,B 1 C 1 matta in A ,B e C >10(1 INPUT #3: A,B,C, 
i succas5ivi 3 valori del file 
che era stato aperto con #3. La 
virgola dopo C crea una condizione 
di ingresso in sospeso. Quando 
viene eseguita la succes5iva 
istruzione INPUT o LINPUT che usa 
questo file, avviene una delle 
seguenti azioni: se la successiva 
istruzione INPUT o LINPUT non h~ 
la clausola REC, il computer usa i 
dati a cominciare dal punto in cui 
si era fermata la precedente 
istruzione INPUT. Se l'istruzione 
successiva INPUT c LINPUT comprende 
la ~lauscla REC, il computer termina 
la condizione di ingresso in sospese 
e legga il record 5pecificato. 
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PrcgrAIMiiil 

Il programma-sulla destra iliustra >100 OPEN #l;~C~l",SEQUENTIAL 
un uso dell'istruzione INPUT. Esso_ ,INTERNAL,OUTPUT,FIXEO 64 
apre un file sul-registratore a >110 FQR A=l TO 5 
c:assette e sc:rive 5 rec:ords nel >120 PRINT ljtl: "QUESTO E • IL R 
file. Poi torna indietro, legge i_ ECORO~ ,A 
records e l i visuali ZZil sullo >130 NEXT A 
schermo. >140 CLOSE #1 

:0150 CALL CLEAR 
>160 OPEN ll:"CSt",SEQUENTIAL 

,INTERNAL,INPUT,FIXED 64 
>170 FOR.B=l TO 5 
">180 INPUT tt1:A$,C 
)190 DISPLAY AT<B,1>:A$~C 
>200 NEXT B 
>210 CLOSE ttl 
>RUN 
* REWIND CASSETTE TAPE 

THEN PRESS ·ENTER 
* PRESS CASSETTE RECORD 

. THEN PRESS ENTER 
* PRESS CASSETTE ~TOP 
T~N PRESS ENTER 

* REWIND CASSETTE TAPE 
THEN PRESS ENTER 

* PRESS CASSETTE PLAV 
THEN PRESS ENTER 

QUESTO E' IL RECORD 
QUESTO E' IL RECORD 
QUESTO E' IL RECORD 
QUESTO E' ·I L RECOF<D 
QUESTO E' IL RECORD 
* PRESS CASSETTE STOP 

THEN PRESS ENTER 

Vedere il manuale del sistem~ di mem~ria a dischi per le 
istruzioni c:on l'uso dei dischetti. 

CSl-

CSl 

CS1 

CSl 

CSl 

2 
3 
4 ... .... 

CSl 
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INT 

=-=====-:====~===~:31ZI;===::o:•=============:;:::.;::======~=====---=·=-=======·=::::=== 

For~ta 

INT <espressione-numeric~) 

Dellicr-lzione 

La fun~ione INT restituisce l'intero piu' grande, piu" pi~calo c 
uguale all'espressione-nuaeric~. 

E&açi 

PRINT INT(3.4) &tampa 3. 

X=INT(3.9l pene X uguale a 3. 

P=INTC3.9999999999) -pone P 
uguale a 3. 

>100 PRINT INT<3.4) 

>100 X=INT (3. 90l 

>100 P=INT.C3. 9999999999) 

DISPLAY AT(3,7l~INT<4.0) >100 DISPLAY AT<3,7l:INTC4.0) 
visualizza 4 a riga 3, colonna 7. 

N=INT<-3.9) pene N uguale a -4. >100 N==INT<...;3.9) 

I(.,.INT C-3, (IOO•JOOl> pone l< UQL!&le >100 t::=INT <-3. OOOOOOlì 
a -4. 
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CALL JOYST (unit•'-tastiera, X-ritorno, V-ritorno J 

Deacrizian• 

Il sottoprogr~~ma JOYST riporta in X-ritorno e in Y-ritorno i 
dati bas~ti sulla posizioni del jcystic:k nel comando a di.s.tan:za 
<vendute .separatamente), · riferite ali 'unita '-tastiera. 
L'unita'-tastier~ e' un'espressione numerica c:cn valor~ da 1 a 
4. I valori 1 e 2 sono i joystick 1 e 2. I valori 3 e 4 sono 
riserv~ti a modi particolari per la tastiera della consolle. 

I valori restituiti in X-ritor~a • Y-ritorno dipendono dalla 
posi;!iQne del joystick. I valori re5tituiti soml r·a'ffigurati qui 
di sotto. Il prime valore tra parentesi v' poste in X-ritorno 
ed il secondo in Y-ritorno. 

Esempi 

CALL JOYST<l,X,V) riporta dei 
valori i.n X e.Y in relazione 
alla posizione del jcystick 
numero l. 

PrograiMia 

Il programma sulla destra 
illustra .un uso del sottopro-· 
gramma JOYST. E•so crea uno 
sprite e lo muove in funzione 
del movimento del JOYSTICK. 

(0,4) 

10.-41 

>100 CALL JOYST(l,X,Yl 

)11)0 Ct1LL CLE~•R 
)11ù CALL SPRIT~!#1,33,5 1 96,1 
28) 

>120 CALL J DYST <1 , X , Y ) 
)130 CALL MOTION~#i,-Y,X> 
>14(1 GOTO 120 

.(Premere FCTN 4 p~:!r fermare 
i l programmç~.). 
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-----------------------------------------------------------------. . 

~=-=======================================;=~~====;============== 

Farlbata 

CALL KEY <unita'-tastiera, variabile-ritorno, variabil~-stato) 

Deacriziane 

Il scttcprogramma KEV assegna il codice del tasto premuto ~lll< 
variabile-ritorno. Il valore assegnato· dipende ,dall'unita·
tastiera specificata. Se l'unita·-tasti~ra e' O viene 
controllata l'intera tastiera, ed il valore posto n~llc 

~ariabile-ritorno e' il codice ASCII ~el tasto premuto. Se non 
e' premuto nessun tasto la ~'ariat•ile-ritm"rHJ viene po5ta uguale 
a -1. Vedere l 'Appendice C per una lista dei codici ASCII. 
Se l'unita'-tastiera e' 1, viene controllata la parte sinistra 
della tastiera. Se l'unita'-tastiera e' 2 1 viene controllata la 
parte destra della tastiera. I possibili valori pesti nell; 
~ariabile-ritorno si trovano nall 'Appendice J. I valori 3, 4 e 
S ~ono rise~vati a particolari usi della ta~tiera. Con l'unita': 
i caratteri alfabetici $Ono soltanto maiuscoli ed i tasti di 
funzione producono cadici da 1 a 15. L'unita' 4 ridefinisc~ li 
tastiera in modo. Pascal e i tasti di funzione producono codici d~ 

129 a 143. L'unita' 5 ridefinisce la tastiera in modo BASIC e i 
codici dei tasti funzione vanno da 1 a 15. I tasti d1 contrullc 
non sono a.ttivati con l'4nìta' 3, vanno da l a 31 con l'unite:<~ 4 ~ 
da 128 a 159 (e 187) con l'unita' 5. Riferirsi al manuale d'usc 
fornito con la tastiera per ulteriori chiarimenti. 
La variabile-ritorno deve essere una v~riabile numerica, ~ 

contiene il codice numerico del tasto premuto. 
La var.iabile-:stato indica che un ta.sto e stato premuto. Un 
valore di l significa che un nuovo tasto e' ~tato premuto dopc 
l'ultima CAL~ KEV eseguita. Un valer~ di -1 significa che 11 
stesso tasto era stato premuto nella precedente CALL KEY. ilr 
valore di O indica che non e' stato premuto al~~n tasto. 

E•empio 

CALL KEV<O,K,S) riporta in K il 
codice ASCII di. ciascun tasto 
premuto, ed in S un valore che 
indica se e' st•to premuto o no 
un tastc1. 

>100 CALL I<EY W,K,S> 
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Il programma sulla destra illustra 
un uso del soot tcprcgramma I<EY •. 
.Esso crea une spr i te e poi l c · 
muove i~ relazione ai tasti premu
ti sulla parte sinistra della 
tastiera. · 
Notare che la linea 130 riporta il 
controllo alla linea 120 ie non e' 

·stato premuto alcun tasto. 

LEN 

For.ato 

LEN<espressione-stringa) 

D•sc::rizione 

>100 CALL CLEAR 
)110 CALL SPRITE<H1,33,~,96,1 
28) 

>120 CALL KEYCl,K,S} 
>13c) IF S=O THEN 120 
>140. IF K=5 THEN Y=-4 
>150 IF i<=O THEN Y=4 
>160 IF K=2 THEN X=-4 
>170 IF K=3 THEN X~4 

)180 IF K~l THEN X,Y•O 
>190 IF K>5 THEN X,Y=O 
;•·200 CALL MOTION li! l, V, >D 
>;21t) GOTO 1 2«) 

(Premere FCTN 4 per fermare 
i l programma). 

La funzione LEN restituisce il numero d~i caratteri della 
espressione-stringa, Une spa~io viene contato come un carattere. 

PRINT LEN ( "ABCDE") stampa 5. 

X=LEN ("QUESTA E. UNA FRASE") 
assegna ad X il valore 19. 

DISPLAY LEN<"") visualizza O. 

DISPLAY LEN(" ") visudlizza 1. 

>100 F·RINT LENi "ABCDE" > 

>100 XrL.EN ("QUESTA E' UNA FRA 
SE") 

>100 DISPLAY LEI'.: ( "") 

>100 DISPLAY LEN<" "l 
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LET 

·=====~-==========~=================~~==========:===============2 

FCH"'11ata 

[LETJ v~riabile-nu•erica t,variab-nu•erica, •• J=espr-numerica 
tLETJ variabil~-stri~ga r,variab-strtnoa, •• J•espr-stringa 

L'istruzione LET assegna il valore di un'espressione alla 
variabile<il specificata<e>. Il computer valuta l'espressione 
sulla destra e mette il 5UQ valore nelle variabili a çinistra. Se 
sona specificate-piu' variabili 5ulla 5ini$tra esse vanno separate 
da virQole. LET e' ~acoltativo, ed e' omesse negli esempi di 
que&to ·mal'luale. Tutti Qli indici delle variabili sulla sinistra 
sono valutati prima che sia eeeQuita qualsias.i assegna::ione. 

· Patete l!&are cperatar·i relazionali e logic.i nel! 'espressione·
nuaerica. Se il valore logico o relazicnale e' vero, viene 
asse~nato un valore di -1 alla variabile-numerica. Se falsa, 
viene assegnato o. 

T=4 pone il valore 4 in T. 

X,V,Z=12.4 pone il valore 12.4 
in X, Y e z. 
A=3<5 pone -1 in A poiche' e' 
vero ~he 3 e' minore di 5. 

8=12<7 pone O in e dato che non 
e' vero che 12 e' minore di 7. 

I , A< I )'=3 pone 3 i n A< I> c.on un 
qual5iasi valore che era stato 
posto in I, e poi pone 3 in I. 

L$,D$,B$="B" pone "B" in L$, 0$ 
e 9$. 

>100 T=4 

)101) X t V 1 Z=-c12, 4 

>10(1 A--=3<5 

>100 8=12<7 

:>l 0(1 I ~A< t > =3 

>100 L$ 1 0$,8$="8" 
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~-------------··---------------------------------------~---------
S6tt~progr~mm~ LXNK 

. . 
=~---~&~===-=============================================~=~==-~~ 

CALL LINK<noiilte-sott<·.•program•a t,argaaentiJ> 

Desc:rizicn• 

Il scttoprcgramma: LINK e' usato insieme a INIT, LOAD e PEEI( per 
accedere a acttcprogrammi in linguaggio Assembly. Il 
scttoprogramma LINK passa i"l controllo e 1 fit.ccl tati vamente, una 
lista di parametr-i ·. da un programma TI Extended EtASIC: ad Un 
11cttcprogramma in linguagQi o Assembl y. 

Il noae-~ottoprograama e' il nome del sottoprogramma che deve 
essere chi amata·. Esso deve essere stato precedentemer1te t:ar·i ~:ate 
nel l 'espansione di memcri.a con un comando o ist.ruzione CALL LOAD~ 
6li argomenti sono una lista di variabili ed espres~ioni che si 
riferiscono a quanto richiesto dallo specifico soltoprogramma in 
linguaggio Assembly che e' stato chiamdtc. 
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Ll:NF'UT 

Foraatc 

LINPUT #numero-file [ 1 REC numero-record] :variabile-strinç~ 
LINPUT Unfor11azione: J varia.bile-strir,ga 

Deacr-izicne 

L'istruzione LINPUT permette l'assegnazione di un'intera linea, di 
un record o (se c: 'e' un record con ingr~sso in sosj)e~o:• l a 
restante parte di un record alla variabile-string~. Non vi~ne 

eseguito alcun controllo su cio' .che viene immesse, cosicche' 
virgole, spazi iniziali e finali, punti e virgole, punti e ~pici 

sono posti nella variabile-stringa c:o~i· come si trovano. 

Opzioni 

Un #numqro-file puo' e8sere specific~to. Se i! fi.l~ e' in 
formato RELATIVE, LtO record specifico puo' essere spec:ificato con 
REC. Il file deve essere un file di tipo DISPLAY. Se non e' 
specificato alcun file, una inforMazione pua' essere 
visualizzata prima dell'accettazione d~i . dati in input da 
t.astiera. 

E&empi 

LINPUT.L$ assegna a L$ qualsiasi 
cosa digitata prima di premere 
ENTER. 
LINPUT "NOME: ":NM$ visualizza 
NOME: e assegna ad NM$ qualsi~~i 
cosa digitata prima di premere 
ENTER. 
LINPUT #1,REC M:L$<M> assegna ad 
L$(Ml il valore che si trovava 
nel record M del file che era 
stato aperto con *1. 

PrcQr"AIMIOl 

Il programma sulla des·tr·a 
illustra l'uso di LINPUT. Esso 
legge un file gia' esi=tente e 
visualizza solo le linee che 
ccnte.ngonc la parola "GLI". 

>100 LINPUT L$ 

>100 LINPliT "NottE; '':1\ll"it 

)100 LINPUT #l,REC M:L$(M) 

>100 OF'EN #l: "OSIO. TEXT1" l INP 
UT,FIXED BO~DISPLAY 

)li!). IF EOF !1) THEN CLOSE IH 
:: STOP 

>120 LINPUT #l:AS 
)130 I=POSIA$ 1 "GLI"•l) 
>140 IF 10·0 THEN PRINT A$ 
)150 GOTO 110 
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-~------~----~---------------------~-------~---------------------
L:XST 

=-or .. te 

_IST ["n.o•e-perif'erica": JCnuMero-lineal 
_lST ["no~e-pertf'erica":JCnu•ero-linea iniz]-[num-linea·f't~J 

Il ccmaMdo LIST vi perm~tte di visualizzare le lineè d1 proGramma. 
Se LIST non. e' seguito da nessun numero sara' listato l'intero 
programma presente in memoria. Se seguito da un numero, sara· 
listata la linea con .quel numero. Se un 'numera e' seguito dal 
5egno meno viene listata quella linea e tLitt~ quelle seguenl:.i. Se 
un numero e' preceduto dal segno meno ~onc listate tutte le linee 
del pragr~mma dall'inizio fino alla linea specificata. s~ dopo 
LIST sono specificati due numeri separati tra loro dal aegno meno 
vengono listat~ sullo schermo le linee ~ompre~e fra i due numeri. 

Premendo un ta~to qualsiasi m&ntre scorre il listato ~ullo scherma 
e' possibile arrestarne lo scorrimento pe..-· poi ripr-er1dE1rlo 
premendo nuovam~nte lo stesso o un altro tasto. Allo stessd modo 
..si blocc:a DEFINITIVAMENTE il listing prP-mendo FCTN 4 (CLEARl. 

Opzioni 
Norma l n.ent·e i l l i stato appare sul l o schermo. Se d es i der ate i n ve c:~ 
dirigerlo su qualche periferi~a come ad esempio la stampante o 
l'interfaccia RS232 specificare il nome-periferica dopo il 
comando LIST. 
Eaempi 
LIST lista sullo schermo l'intero >LIST 
programma in memoria. 

LIST lO!) l i sta la linea 100. >LIST 100 

LIST 100- lista la linea 100 e >LIST 100-
tutte le successive. 

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

LIST 100-200 lista tutt~ le linee >LIST 100-200 
comprese fra la 100 e la 200. 

LIST "PIO" lista l 'intero program- >LIST "PIO" 
ma sull~ stampante specificata. 

LIST "PIO"; -200 l i sta h:tte le 
linee dall'inizio fino alla 200 
inclusa, sulla stam~ante. 

>LIST •pi0":-200 
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--------~--~------------------------~-----~----------------------
Sottoprogr~mm~ LOAD 

. . 
======~=========~=====~c====~~===~==:~====3~==~======~=:=====~==~= 

ForiNtc 

CALL LOAD < "no•e-a.cc:esso·" t , in d i r i zz:(J ,byte 1 C, ••• l, 
carrpo-"file, ••• ]) 

Descriziona 

Il sottoprcgramma LOAO e' usato, insieme ad .INIT, LINK e PEEt<, per 
accedere a sct t cprogr ammi i n l i nguagg i o .Assemb l y. I l 
sottoprcgramma LOAD carica nell'espansione di memoria o un iile 
Assembly in codice oggetto o direttamente dai dati da utili~zare 
successivamente con l'istruzione LINK. 

Il sottoprcgramma LOAD puo' specificare uno o piu' file&· da cui 
caricare i dati oggetto o l'elenco dei dati da caricare 
direttamente, che consistono in un indirizzo seguite dai bytes 
dei dati. L'indi~i~za ed i bytes riferiti ai ~ati Vdnno 
separiiti da virgole. I dati che vanno inseriti diretta.111ente in 
mernor1a vanno separati dal campo-~ile, che e' un'espressione di 
stringa che specifica un file dal quale caricare il codice oggetto 
in linguaggio Assembly. Il ca•po-file puo' essere un~ stringa 
nulla quando viene usato semplicemente per ·separare i campi dei 
dati da inserire direttamente. L'uso del sottoprcgramma LOAD con 
valori errati puo· cau&are un malfunzionamento del com~uter o un 
suo arresto che rende necessario lo spegnimento di ~SWQ per alcuni 
istanti prima di riaccenderlo. 

~ nomi dei scttcprcgrarnmi in l inguaggic Assembl y sono i ne.: l usi r.ul 
file (vedere LINK). 
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Faruta-· 

CALL. LOCATE <nu•C~ro,...spr i te ,p i xel-r i ga ,p i xel-colonna t: t• •• l> 

Descrizicna 

I l e.ot toprogr.amma LOCATE e ' usato per c:amb i are l a posi -z 1 011 e degli 
spr-ite data in pixel-riga e pixel-:-calonna. Pi.xe·I-riga .e 
pixel-colonna seno numerati progrèssivamente a parti~e 
dall'angolo' superiore sini!itro dello schermo •. Pi11::el-rioJa va da 
1 a 192 e: pixel-colonna v~ da 1 a 256. In re~lta' i 
pixel-riga possono arrivare fine a 256. ma le locazioni da 193 a 
256 sono al di ·setto del margine inferiore dello schermo. La 
posizione dello sprite e' l'angelo superiore $inistro del 
c:•rattere({) c:h~ lo definiscono. 

Programma 

11 programma sulla destra illustra 
l'uso del sottoprogramma LOCATE, 
La linea 110 crea ·uno sprite con 
un punto esclamativo rosso che si 
muove c;on· una·carta velocita·. 
La linea 140 pone .lo sprite -in una 
posi%ione ~celta casualmente nelle 
linee 120 e 130. 
La linea 150 ripete l'esecuzione. 

>100 CALL CL.EAR 
>110 Cf.\LL SPF:ITE<IU,33,7,1,1, 
25,25> . 

>120 YLOC:INT<RNDO+l) 
>130 XLOC=INT<RNDO+l) 
>140 CALL LOCATE <lU, YLOC ,XLOC 

) 

>150 GOTO 120 
(Premere FCTN 4 per fermare 

i l programma). 

Vedere il terzo esempio.del sottoprogramma SPRITE. 
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--~--------------------------------------------------------------. ' ' 

LOG 

=====~========~=-=~z========~==========~====~c=========~========= 

L08 <espres-s ione-nu•er i ca) 

Desc:rizion• 

La funzione· LOG restituisce il logaritmo naturale 
dell"espr•ssione-nu•erica ~cve questa e· maggiore di zero CO). 
~a.funzicne LOG e" l'inverso della funzione EXP. 

Esen~pi 

PRINT LOGC3.4) stampa il logaritmo >11)0 PRINT LOG<3.4l 
naturale di 3.4 che e 
1.22377!5431622 • 

X=LOGCEXP<7;2)-) pene X uguale al 
logaritmo naturale di e elevate 
a 7.2 che e' 7.2 . 

S=LOGCSQRCT)) pone s·ugual• al 
logari.tmo naturale della radice 
quadrata del valore di T. 

Il programma a destra restituisca 
il logaritmo natur-ale di ogni 
numero positivo con una qual$iasi 
base. 

>100 X=LOGCEXP<7.21) 

>100 S=LOG<SQRCT)) 

>100 CALL CLEAR 
>110 INPUT "BASE: ":B 
>120 IF B<1 THEN 110 
>130 INPUT "NUMERO: ":N 
>140 IF N<O THEN 130 
>150 LG~LOGCN>/LOGCB) 
>161) PRINT "LOB BASE"; B; "DI"; 
N; "E'"; LG 

>t 70 GOTO 110 
(Premere FCTN 4 per ferm~re 

i l programma>. 



-~-----~----~------------------------------~----------------~----

~======~=======~===z::c:==================~c========~=~~=====~=~~ 

CALL MAGNIFV ('fattc•re-in gr andi111en t o) 

Descriziana 

Il scttoprogramm• MAGNIF.V vi permette di specificare la dimensione 
degli sprites e di quanti carat~eri e' costituito cia~cuno sprite. 
MAGNIFY ha effetto su b.1tti gli spri tes. Il fa.t
tore-ingrandi•ento puo' _essere 1, 2 1 3 o 4. Se in un programma 
non compare al c:un CALL. MAGN IFV, i l v~.l ore di def .:ll.ll t e· 1. 

Un 'fattore-ingrandi•ento di l fa si che tutti gli sprites 
abbiano un'unica dimensione e non vengano ingranditi. Questo 
significa che ciascuno sprite e' definito 5olo dal carattere 
specificato quando e' stato creato e accetta solo una pu~izione 
del c~rattere sullo schermo. 

D 

Un fattore-ingrandiQento di. 2 f• si che tutti gli sprite$ 
abbiano un'unica dimensione e siano ingranditi. Ouesto signiffca 
che ciascuno sprite e' definito sole dal carattere spècificatc 
quando e' stato creato, ma occupa fino a 4 posizioni sulle 
schermo. Ciascun carattere definito viene ingrandito per quattro 
volte sullo schermo. L'espansion~ da un fattore-inQrandimento 
di 1 si trov~ in basso a destra. 

o 
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Un fattore-ingrandi•ento"di 3 fa in mode che tutti gli sprites 
abbiano una misura doppia e non ingranditi. Questo significa eh~ 
DQni sprita e' definito da 4 posizioni di carattere che 
comprendorip il carattere. spac:ific:ato. Il pr·imo carattll;!re e' 
quello spac:ificato quando lo sprite a' stato creato se il suo 
numero e~ divisibile per 4 o il numero precedente divisibile per 
4. Quel carattere e' quello nella parte superiore·sinistra dello 
sprita. Il carattere seguente e' quello·nella parte inferiore 
sinistr.a. Il suc:c:essivo· e' nella parte supericre ·destra del·lo 
sprite. L'ultimo carattare e'-nella parte inf&riore destra. Il 
carattere specificato quando lo sprite e' stato creato e' l.lnO dei 
qua t tra che compongono l o spr i te. Lo iipri te oct:upa .q l oca;: i an i 
dello schermo. · 

EH 

Un fattore-ingrandiaento di 4 fa in modo c:he tutti gli spri tes 
siano di misura doppia ed ingranditi. Questo significa che 
ciascuno sprite e' definito da 4 posizioni sullo schermo eh~ 
comprendono il carattere specificato. Il primo caratter2 e' 
quello specificato quando e' stato creato lo sprite se il su1J 
numero e' divisibile per 4 o il precedente numero divisibile per 
4, Quel carattere e' nella parte superiore sinistra dello sprite. 
Il successivo e' nella parte inferiore sinistra. Il carattere 
seguente e' nella parte superiore destra dello sprite. L'ultimo 
e' nella parte superiore de~tra. Il carattere ~pecifitato quanjo 
e' stato creato lo sprite e' uno dei quattro che c::ompongono lo 
sprita. Lo aprite -occupa lb locazioni delle scherme. 
L'espansione da un fattore-ingrandi•ento di 3 e' in basso ~ 
destra. 
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PrGQra-. 

Il. · seguenta ·programma n lustl'"a ·un· uso d'el sottoprogramma MAGNIF'v. 
Quando esso viene eseg~;~,.i:to ~pparE!·una piccola figura v.ic::ina al 
centr·o · della :si::hàrma; In. un momentci esso diventa due volte piu' 
grande occupando 4 loca:.:icni dellò scherme. In,un .altro momento 
·•s$o viene sostit~ito dall'aMgolc superiore sini~tro di una figura 
piu' grande, che occupa ancora 4 locazioni dello schermo. .F'oi 
appàre la figura completa, che occup~ 16 loca~ioni dello schermo. 
Infine e&sa si riduce nelle dlmensioni di 4 locazioni. 

La linea 110 definisce il carat
.tere 96. · 
La linea 120 accende uno sprite 
usando il caratt~re 96. Per 
tlafault il fattore d'ingrandimento 
e· 1. 
La linea 140 porta a 2 il fattore· 
d'ingrandimento. 
La l~nea 160 ridefinisce il 
carattere 96. Poiche' la defini
zione e· lunga 64 caratteri, essa 
definisce anche i caratteri 97, 
98 e 99. 
la linea 180 porta il fattore 
d'ingrandimento a 4. · 
La linea 200porta il· fattore 
d'ing~andimehto a.3. 

>100 C:ALL CLEAR 
>110 CALL C:HAR(96,"189BFF3D3C 
3CE404u) 

>120 CALL SPRITE <4t1 1 96,5, 92 t l 
24) 

>130 GOSUB 230 
>140 CALL 1"1AaNIFY<2> 
>150 GOSUB 230 
>160 CALL CHAR(96,"0103C3417F 
3F07070707077E7C40000080COCO 

. 80FCFEE2E3EOEOE06•)60606070" > 
>l 70 GOSUB 231.1 
>180 CALL MAGNIFY<4> 
>190 605UB 230 
>200 CALL MAGNIFYC3> 
>210 BOSUB 230 
>220 STOP 
)230 REM PAUSA 
>240 FOR PAUSA=l TO 500 
>250 NEXT PAUSA 
>260 RETURN 
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MAX 

MAX Cespressione-nuaerical,espressione-numerica2> 

La funzione MAX restituisce il valere piu' grande tra e~pressione 
-nu•erica1 e espressiane-nu•erica2. Se esse seno uguali: viene 
restituito il loro valore. 

Es•mpi . 

PRINT MAX<3,8l stampa 8. >100 PRINT MAt<3,8l 

F~MAXC3E12,1800000) as$egna ad F >100 F~MAX<3El~,1B00000) 
il valore 3E12. 

G=MAXC-12,-4> pone G uguale a -4. >100 G=MAXC-12,-4> 

L=MAX<A~B) pone L uguale a 7 se A >100 L~MAXCA,B> 
e' 7 e Be·, ad esempic -5. 
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M ERGE 

=======:r=-===============••===o===============================m=•lt':s==.== 

~ERGE C"l~eriferica~~o•e-~ileC"J 

Il comando MERGE fonde le linee del no•e-~ile dalla periferica 
specifi~ata, con le linee del programma gia' pres~~te nella 
~emaria del computer. Se un numero di linea del no•e-file s' 
~guale al nu•~ro-linea del programma in memoria la nuova linea 
~tmpia.:,za la vecchia.. Altrimenti le righe sono inserite in ordine 
~i numero tra le linee gia' presenti in memoria. Il comando MERGE 
~an rimuove i breakpoints. Inoltre MERBE puo' e5sere usato 
soltanto con i dischetti. 

Nota~ i file& po5sona essere fusi in memoria se sona stati $alvati 
=an· l'opzione. MERGE,; Vedere i l comando SAVE per maggiori 
i nformaz i ani. 

E&empio 

MERGE OSI( 1. SUB fon de i l pragr amma >M ERGE OSK 1. SUB 
sue can.il pro~ramma attualmente 
in memari a. 

Progra1111111a 

Se il programma·a destra viene 
salvato sul DSKl come BOUNCE con 
l'opzione MERGE, esso puo' essere 
fuso con altri programmi come 
mostrato nella pagina successiva. 

>100 CALL. CLEAR 
>110 RANDOMIZE 
>140 DEF RN050=INT<RND-25l 
>150 GOSUB 10000 
>10000 FOR AA=1 TO 2(1 
>10010 QQ=RND50 
>10020 LL=RND50 
)1(1(130 CALL MOTION !#l ,QQ,LLl 
>10040 NEXT AA 
>10050 RETURN 

>SAVE "OSI< 1. BO UNGE" , MERGE 
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Il programma sulla destra puc' 
essere inserite nella memoria 
del. t:omputer. 

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

Il programma che risulta dalla 
fusione di BOUNCE con i 1· programma 
di sopra e' mostrato qui a destra. 

Notare eh& la• linea 150 viene dal 
programma·che era stato fuso, e 
non dal programma che era in 
taemoria. 

>120 CALL çHAIH96 1 "1B183CFFFF 
3C1B18") . . 

>130 CALL SPRITE\#1,96,7,92,1 
28) 

>150 GOSUB :500 
>160 STOP 

>MERGE DSKl.BOUNCE 

>LIST 
>100 CALL CLEAR 
>110 RANDOMIZE 
>120 CALL CHARC96,d18183CFFFF 
3C181B'') 

)130 CALL SPRITE<#1 1 96,7,92,1 
28) 

> 141) DEF RNDSO'"' I NT < RND-25 > 
>150 GOSUB 10000 
>160 STOP 
>10•)00 FOR AA==l TO 20 
> 1 OQ 1l) QQ=RND5t) 
>10020 LL=RND50 
>10030 CALL MOTLON<#l ,QG!,LU 
>10040 NEXT Aft 
>l 0051) RE:TURN 
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-~~--~!------~~-----------~----·-----------'"""':---------------------: . 
. , 

MX~ 
.·:·: .. , 

Farnwata 

La funzione MIN restituisce il piu' piccole dei valori tra 
espressione-nu•erical e espressione-nu•erica2. Se 
essi seno uguali e' restituite il loro valore. 

Eaempi 

PRINT MINCJ,B> stampa 3. >100 PRINT MINC3,Bl 

FaMIN <3E12, 181)0000l pone F uguale >100 F=MIN t'3El2, 181)0000) 
a 1 801)01)1). 

S=MIN<-12,-4) pone S uguale a -12. >100-G~MIN<-12,-4> 

L~MIN<A,B) pene L uguale a -5 se 
ad esempio, A e' uguale a 7 e B 
e• uguale a -5 • 

>100 L=MINCA,Bl 
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---~--~---------------------------------------------------------

Sc:Jott..opr-c:Jog-a\rnma. I'-1DT X ON 

==••====~==c;;;::a:==-E.=====:::-======cz:.:.;===E.==~t:.z:::::==;,=.:===::z:c.:=======::~t=;:;·:::;::::= 

Far,..ta 

CALL MOTION<Nnum. sprite,velocita'-riga,velocita'-colon~a~, ••• l) 

De•criziane 

Il sottopraQramma MOTION e' usato per specificare la velocita' di 
riga e la valocita' di colonna di uno sprite. Se entrambe le 
veloc:ita' sono O lo &prite a' f"armc. Un numero positivo di 
velocita' di riga sposta lo sprite in basso, ed un valore 
negativo lo muove verso l 'alto. Un numero positivo di i•elocita · 
di colonna muove lo sprite verso destra ed un va.lore negativo la 
muove verso sinistra. Se entrambe le v&locita' serio diverse da O 
lo sprite si muove lentamente verso un angC>la in una direzione 
determinata dai valori di quel momento. 

Le ~·elo•::ita' di riga e di colonna po!::l8Unl:"J var·iare da- 1:e a 
127. Un valore vic;ino ca (l e' molto lento. Un valor·l~ molto ~=oiu' 
grande di O e' molto veloce. Quando uno sprite arriva 
all'estremita' dello schermo esso sparisce e riap~are nella 
posizione ~or-rispondente sull'altro lato dello s~hermo. 

Programma 

Il programma a destra mostra un 
uso del sottoprogramma MOTION. 
La linea 110 crea uno sprite. 

Le linee 121) e 130 assegnano i 
valori al movimento dello sprite. 

La linea 140 visualizza i valori 
attuali del movimento dello 
sprite. 
La linea 150 pone lo sprite in 
movimento. 

L.e linee 160 !;!. 170 com p l et ano i l 
c:i~lo ~he regola i valori per il 
movimento dello sprite. 

>100 CALL CLEAR 

>110 CALL SPRITE(*1,33,5,92,1 
24) 

>120 FOR XVEL::::~-16 TO 16 STEP 
2 

>130 FDR VVEL=-16 TO 16 STEP 
2 

>140 DISPLAY AT<12,11l:XVEL;Y 
VEL 

>150 CALL MOTION(#1,~VEL,XVEL 
) 

>160 NEXT YVEL 
>170 NEXT XVEL 
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. . -------·-.. -------------------~------------....:. _______________ .... ______ ~ 
NEW 

=======-s•c•::ili=•=a.••=•=z:::::~~.=z==========-=~=================;:::c::zaz::::a::::==::===:-: 

NEW 

Il comanda NEW pulisca sia la me~cria che lo schermo e prepa~a il 
computer per un-nuovo programma. Tutti. i valori sono azzerati e 
tutti i caratteri definiti ridiventano non definiti. Tutti i 
files vengono chiusi. I· caratteri da 32 a 45 sono riporta.ti alla 
loro rappresentazione gtandard. I comandi TRACE e BREAI~: sono 
annullati. 

Assicurarsi di aver salvate il programma, sul quale state 
lavorando,· pr-ima di immet.tere NEW poic.he' esso non e' piu' 
recuperabile un~ volta che NEW e' stato eseguito. 
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-------~-------------------------~-------------------------------

NEXT 

. -
==zc&===~======•=~=~=••=====~=~=•m~==========~===•=~=======~===== 

FarMatc 

NEXT variabile-controllo 

Veder~ ON BREAK, ON WARNING e RETURN (~on ON ERROR> per l'uso di 
NEXT con queste istruzioni. 

Deacrlzicne 

L'istruzione NEXT e' sempre a~~ompagnata dall'istruzione 
FOR-TO-èTEP nella costruzione di un ciclo. La variabile-
controllo· deve essere la steeBa llariabile-controllo 
dall'istrÙzìone FOR-TO-STEP. L'istruzione NEXT.ncn puo' comparire 
in un'istruzione IF-THEN-ELSE. 

L'istruzione NEXT c.,ontrolla che il ciclo sia r.ipetuto. Ogni volta 
che viene eseguita l 'i~truzione NEXT; la variabil~-controllo . e' 
cambiata in base al valore speci~icato dopo STEP nell'istruzione 
FOR-TO-STEP, o di l se non c'e' la ~lausola STEP. Se il v~lore 
della variabile-controllo e' compreso tra valore iMiziale e 
limite, ~l ~iclo e· eseguito di nuovo. Altrimenti il controllo 
passa al l ·istruzione successi va al· NEXT. Cosi · , i l val ore del l a 
variabile-controllo alla fine del ciclo e' gempre il primo 
valore ottenute oltre i valer:~ .. stabiliti. Vedere l'istruzione 
FOR~TO-STE~ per maggiori informazioni. 

Progr&~~~~~a 

Il programma ~ destra illustra un 
uso dell'istruzione NEXT nelle 
linee 130 e 140. 

>100 TOTAL=-•0 
>110 FOR COUNT=10 TO O STEP 

2 
>120 TOTAL=TOTAL+COUNT 
)130 NEXT COUNT 
>14') FOR PAUSA""l TO 10,): :NEXT 

PAUSA 
>150 PRINT TOTAL,COUTN;PAWSA 
>RUN 

30 -2 101 
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NUMBER 

For-11ato 

NUMBER [linea-in~zialel [~incr~mentoJ 

NUM [linea-inizi~Iel [,incre•entoJ 

Il comando NUMBER produce numeri di linea in wequenza, permettendo 
l'entrata di linee di programm~ sen~a dover digitare i numeri ~i 
linea. Se la linea-iniziale e l'incre•ento non sono 
specificati, -i numeri di linea partono da 100 con l'incr~mento di 
10. Potete dare il comando_in ciascun momento in modo Cqmando. 
Se un-a linea esista gia' esaa viene visualizzata. Potete scrivere 
al di sopra di essa, sostituirla o correggerla usando le funiioni 
di edit, c premere ENTER per· confermarla. -Per lasciare il modo 
NUMBER, premere ENTER quando una linea appare SC'!nZa istruzioni o 
premere FCTN 4 (CLEARi quando vienli visuali.:zat.a una qua.ls~a~i 
riga completa. -NUMBER-puc· essere abbreviato con NUM.-

Opzioni 

Potete specificare una linea-iniziale e/o un incremento. 

Eae~~pio 

Nell'esempio che segue tutto cio' 
che deve essere digitat~ e' 
~QIIQbl~gaiQ. Premere ENTER dopo 
cia!lcuna· linea. 
NUM dice al computer di numerare 
automaticamente le linee da 100 
con incremento 10. 

NUM 11 O spiega al c-omputer d i 
numerare automaticamente a partire 
da 110 con incremento di 10~ · 
Cambiare la linea 110 in Z=l!. 
NUM l.0'5,S dice al c.ompliter di 
numerare automaticament~ a partire 
da 105 con incremento di 5. 
La linea 110 esiste gia'. 

>NUM · ·>1oo ~=~ · 
>110 ~=lQ 
)120 

>~!JtL!lQ 
)110 Z""l! 
>120 EBI~I-lY±KlLl 
)130 
>~!J!:L!Q§ ... ~ 
>tos ~=z 
>110 Z=ll 
>115 
>bl§I 
>100 X=4 
>105 y.-.7 
>110 Z=ll 
>120 PRINT (Y+X)/Z 
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---~-~.,.;,;;,~-..:.----------~-----------------------..:.. ______________ ·-.-----. 
OLD 

. . . . 
=z============~===================~~=:=====~=~==========~======:= 

FCII""Nata 

OLD ["J.periferica-no•e-prograMma C"J 

D•sc:rizione 

Il comando DLD carica in memoria il program•a dalla periferica 
specificat~. Il programma deve esse~e prima stato salvato sulla 
periferica &pecificata usando il comando SAVE. DLD chiude tutti 
i files aperti e ~ancella il programma attualmente in memoria 
p~ima di caricare il nuovo programaa.. Per aggiungere linee di 
programma da un altro programma al programma in memoria, vedere il 
comando MERGE. 

La periferica puc' indicare piu" di un dispositivo di memoria di 
maesa. Se e' CS1 o CS2, in~ica uno dei due possibili registratori 
a cassetta, e non si puo' specificare il no•e-progra•ma. Il 
programma caricato e' quello che si t~ova sulla causetta. 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 l'uso di OLD coM i dischetti. 

OLD C51 carica un programma dal 
registratore a cassetta nella 
memoria del computer. 

>DLD C51 

OLD "051<1. MVPRDG" carica i l >OLD "DSKL MYPR06" 
programma MVPR06 nella memoria del 
computer dal dischetto sul disk 
dr i ve 1. 

OLD DSK. DISK3. UPDATEBO carica dal >OLD OSI<. 0161<:3. UPDATE80 
dischetto chiamato DISK3 il 
programma UPDATEBO nella memoria 
del computer. 
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. . .... . 
-~-----;---':""'"--------... -~--------------~----~------~---------------
ON BREAK-

~ . -
ac=~e~==•••••••ssg:~==~~•=•====~==~===========================:== 

ON BREAI< STOP 
DN.BREAK NEXT 

Descrizione 

L'istruzione ON BREAK determin~ l'azione da prendere se viene 
incontrato un breakpoint durante l'esecuzione di un programma. 
L'azione di default e' STOP 1 che.causa l'arresto dell'esecuzione 
del programma e la stampa del messaggio standard di breakpoint. 
NEXT e' l'alternativa che trasferisce il controllo alla linea 
suctessiva senza che avvenga alcun breakpoint. 

Potete usare ON BREAK NEXT per avere un programma che ignori i 
breakpoints che ~i avete inserito per la messa a punto. (NOTA; ON 
BREAI< NEXT non ha alc\.m effetto SL.I un'istruzione BREm~ che non e' 
seguit~ da un numero di linea. Il breakpoinl avverra' anche se a· 
stata eseguita l'istruzione ON BREAK NEXT). Quando si inserisce 
ON BREAK NEXT in un programma, il tentativo di arrestarlo mediant>i' 
FCTN 4 CCLEAR) non .. ha alc:un effetto. In questo caso s;olo FCTN + 
(QUIT> puo' fermare il programma. FCTN + WUIT> c:anc:ella il 
programma ~ ~iporta alla maschera d"accen5(one e puo' interferire 
sul regolare funzionamento di periferiche esterne come i disk 
drives. 

ProgramrDa 

Il programma sulla destra spiega 
l 'uso di ON BREAK. La linea 110 
pone un breakpoint alla linea 156. 
La linea 120 annulla gli effetti 
dei breakpcints trasferendo il 
controllo alla linea successiva. 
Un breakpoint avviene alla linea 
130 nonostante la linea 120. 
Inserire CONTINUE. Non ci sara' 
arresto alla linea 150 per effetto 
della linea 120. FCTN 4 <CLEAR) 
non ha alcun effetto durante 
l 'esecuzione tra le linee l40 e 
160 per effetto dell~ linea 120. 
La linea 170 ripristina l'uso 
~or-male di FCTN 4 <CLEARl. 

>100 CALL CLEAR 
)110 BREAK 1'50 
)120 ON BREAK NEXT 
>130 BREAK 
)140 FOR ?'1=l TO 50 
>150 PRINT "FCTN 4 E. DISf1BIL 

ITATO" 
)160 NEXT A 
>1 70 ON Bf\~EAK STOP 
>180 FOR A"'l TiJ 50 
>190 PRINT "ADESSO FUNZIONA" 
>200 NEXT A 
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ON ERROR 

Forruto 

ON ERROR STOP 
ON ERROR numero-linea 

Descriziana 

L'istruzione ON ERROR determina l'~zicne da eseguire se ~vvien~ un 
errare durante l'esecuzione di un programma. L'azione di d~fault 
e' STOP, ~he provoca la stampa del messaggio standard· di errare e 
l 'arre$tc del programma. L'alternativa e' data dall'indicazione 
del ~u•ero-linea, il che trasferisce il controllo a quella linea 
in case di errore. · 

Una volta che e' avvenuto ~n 
trasferito, il fun2ionamento 
moda normale, cioe' con STOP. 
diversamente altri errori 
l'istruzione ON ERROR. 

errore ed il controllo e' sta~o 

in caso di errore e' ripristinato al 
Se de~iderate che siano trattati 

deve essere eseguita nuovament~ 

Se e' specificato un numero-linea da ON ERROR, il numero-linea 
deve essere l 'inizio di una subroutine similarmente a quella 
chiamata da GOSUB, Essa deve terminare con un'istruzione RETURN. 
Vedere RETURN (con ON ERROR> per mat;~giori i n-Formazioni. 

NOTA; un trasferimento de! controllo successivo all'esecuzion~ di 
un'istruzione ON ERROR. funziona come l ·esecuzione di un • is;tt-uzi ont-:• 
GOSUB. Com~ con GOTO e GOSUB, e' meglio evitare tra~ferimenti da 
e verso scttcprogrammi. Il risultato piu' comt.tne di t.tr. 
trasferimento i l legale al l· interno di Ltn sottoprogra111ma e Ln 
*SYNTAX ERRDR* su ~n'istruzione che sembra es$ere corretta. 



Pragraa111a 

Il -programina sulla destra illustra 
l-'uso· di ON "ERROR. · L.a linea UO fa 
in mo~o cbe il controllo ~i~ . 
passato alla lineA l_bO in caso di . 
erròre. 

La linea 170 fa in mode che in 
t:aSO di Un !iUC(:&ISSiVO errore il 
controllo paesi alla linea 230. 
La linea.180 verifiça il tipo di 
errore tramite CALL ERR. 
La linea 190 trasferisce il 
controllo alla linea 230 se l'er
rore non e' del tipo previsto. 
La linea 210 .:~mbia il valore di 
X$ in un valore ac.:ettabile. 
La linea 220 riporta il controllo 
~lla linea nella quale era 
avvenuto l 'errore. 
La linea 240 riporta la natura 
dell'errore imprevisto ed il 
prpgramma si ferma. 

Y1 00 CALL OLEAR 
>110 ON ERRIJR lbO 
>120 Xf"or;:"A" 
. >130 X=VAL()(;t) 
>140 PRINT X;"AL QUAORATD"E'" 

;.X*X 
)150 STOP 
.>1b0 REM SUBROUTINE ERRORE 
>170 ON ERROR 230 
>180 CALL ERR<èODICE,TIPO,GRA 
VITA,LINEAl. 

>190 I F LINEA< :-130 THEN RETUR 
N 230 

>200 IF CODICE<>74 THEN RETUR 
N 230 

>210 X$="5". 
>220 RETURN 
>230 REM ERRORE SCGNDS"C !UT..Q __ 

)240 PRINT uERRORE";CODICE;" 
NELLA LINEA";LINEA 

>RUN 
5 AL QUADRATO E' 25 
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---------------------------------~-------~-----------------------
ON GOSUB 

ON espr•ssi.one-nuaerica GOSUB numero-lin•a [, •.• J 
ON •spression•-nu•erica 90 SU& nua•ro-linea t, •.. J 

De.crizione 

L • istruzione ON SOSU& trasferisce il controllo illla aubrouUne che 
inizia con il nuweru-linea specificato a seconda del valo~e 
dell'espressione-nuaeric~. Oltre ad offrire una scelta &Esa 
-funziona allo iitH>so modo dell'istruzione BOSUB ma e· ~i';.!" 
eff icien.te in qc..anto richiede meno Hnee di. qu.ou1t.e na 
QCcorrerebbero con l'istruzione IF-THEN-ELSE. ON .•• BOSUB non puc· 
essare usata per tr.~ferire il controllo ad o da un 
sottaprogramma. 

L 'e:sprlnsionfl-nu~NtrJca. deve avere un valere da 1 fino itl t.ctélle 
dei nu•eri di line~. 

ON X 60SUB 1000,2000,300 trasfe
risc• il controllo alla linea 
1000 se X e' 1, alla 2000 se X e' 
2 e alla 300 se X e• 3~ 

0N P-4 GOSUB 200,250,300,800,170 
trasferisce· il controllo alla 
linea 200 se P-4 e· uguale • l 
<P e' 5), alla 250 se P-4 e' 2, 
alla 300 ge P-4 e' 3, alla 800 
se P-4 e' 4 ed alla 170 se P-4 e' 
s. 

>100 ON X GOSUB 1000,21)1)0, XJO 

>l 01) ON ?-4 GOSUB 200 , 250, 3CX."'J. 
,800,170 
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Il programma a de~tr~ illustra un 
uso di DN •.• sosue. La linea.220 
determina dova &altare in funzione 
del valore di CHOICE. 

>100 CALL CLEAR 
)110 DISPLAY AT<ll,l)z"SCEGLI 
. UNO DEI SE6UENT I : " 
)120 DISPLAY AT<13 1 1):"1 ADDI 

ZIDNA DUE NUMERI." 
)130 DISPLAY AT!14,ll:"2 HOLT 

IPLICA DUE NUMERI." 
)140 DISPLAY AT<15,1l:"3 SOTT 

RAI DUE NUMERI." 
>1:50 DISPLAY AT<2C• 1 1): "SCELTA 
?:fl 

>160 DISPLAY AT<22,2): "F'RJMO. 
NUMERO:" 

>170 DISPLAY AT<23,1);"SECDND 
D NUMERO:" 

>180 ACCEPT AT<20 1 14>VALIDATE 
<NUMERIC>:CHDICE 

>190 IF CHOICE<l OR CHOICE>3 
THEN 180 

)200 ACCEPT AT(22,16lVALIDATE 
<NUMERICl:PRIMO . 

>210 ACCEflT AT\23,16)VALIDATE 
CNuMERICl:SECONDO 

>220 ON CHO I CE GOSUB 240 1 26C• , 
280 

>231) GOTO 180 
>240 DISPLAY AT<3,1hPRIMD;"P 

IU' ";SECONDO; "UGUALE"; PRI MQ+ 
SECONDO 

>250 RETURN 
>260 DISPLAY AT<3,1l:PR!MO;"F' 
ER"; SECONDO; "UGUALE"; PRII1D*S 
E CONDO 

>270 RETURN 
~280 DISPLAY ATC3,1l:PRIMO;"M 
END";SECONDO;"UGUALE";PRIMO
SECONDO 

>291) RETURN 
<Premere FCTN 4 per fermare 

i l programma.) 
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--------------------------------------------~--------------------
ON GOTO 

Formata 

ON espressione-nu•erica GOTO nu•ero-linea [, ••• l 
ON espr~ssione-nuaerica GOTO nuMera-linea r, ... l 

Dasc:riziana 

L'istruzio~e ON GOTO trasferisce il controllo al nu•ero-linea. 
nella posizione corrispondente al valore dell'espressione
numerica. Oltre che a offrire una scelta essa funziona come 
l'istruzione GOTO, ma e' piu' efficiente in quanto richiede meno 
linee dell'LISO di IF-THEN-ELSE.ON ••• GOTO non puo' essere usata per 
trasferire il controllo da o ad un sottoprogramma. 

L'espressione-nu~erica deve avere un valore compreso tra 1 ed il 
totale dei numeri di linea. 

Es.,.pi 

ON X GOTO 100CI 1 20t)0,300 tr·asfe-· 
risce il ~ontrollo alla linea 
1000 se X e' l, alla 2000 se X e' 
2 e alla 300 se X e' 3. 

ON P-4 GOTO 200 1 250,300,800,170 
trasferisce il controllo alla 
linea 200 se P-4 e' uguale a 1 1 

<P e' 5l, alla 250 se P-4 e' 2, 
alla 300 se P~4 e' 3 1 alla 800 se 
P-4 e' 4 ed alla 170 se P-4 e' 5. 

> 100 ON X GOTO l 0(11), 2000,300 

>1 00 ON P-4 BOTO 200,250, 3(l0, 
800 ,17(1 
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Programma 

Il prcQramm~· a destra illl..1stra un .. >100 CALL CLEAR 
usa.cti ON~ •• 60.TO. La linea ·220 . >110 DISPLAY AT<11,0a"S.CEGLI 
determina·deive-~s-altare in funzione· UNO DEI·SEGUENTI:" 
del valore di:CHOICE. . . >120 DISPLAY AT<13,1''):"1 ADDI 

ZI DNA DUE NUI'IER I • " 
· >130 DISPLAY AT (14 ,U: "2 MOL T 

IPLICA DUE NUMERI," 
>140 DISPLAY AT<15,1l:"3 SOTT 

RAI DUE NUMERI." 
)150 DISPLAY AT<20 1 1):"5CELTA 
'?:Il 
>160 DISPLAY AT<22 1 2):"PRIMO 
NUMERO:" 

>170 DISPLAY AT<23 1 1>: "SECOND 
O NUMERO:" 

>180 ACCEPT ATC20,14)VALIDATE 
<NUMERICl:CHOICE 

)190 IF CHOICE<1 OR CHOICE>3 
THEN 180 

>200 ACCEPT AT<22,16)VALIDATE 
<NUMERIC):PRIMO 

>210 ACCEPT AT<23,16lVALIDATE 
<NUMERICl:SECONDD 

>220 ON CHOICE GOTO 23"0,2~0,2 
70 

>230 DISPLAY AT<3,U :PRIMO; "P 
IU'";SE!:;ONDD;"UGUALE";PRIMO+ 
SECONDO 

>240 GOTO 180 
>250 DISPLAY AT(3,1l:PRIMO;"P 
ER";SECDNDO;"UGUALE";PRIMO*S 
ECO NDD 

)260 BOTO 180 
:>270 DISF'LAY AT\3 1 1l:PR1MO;"M 

END" ;: SECONDO; "UGUALE·~ ; PR l MD
SECONDO 

>280 GOTO 180 
<Premere FCTN 4 per fermare 
il programma.} 
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-------------------------------------------~-------------~------

ON WARNJ:NG 

==.••••=====liiii:==~--~====..:==:.:•====-:a•====•-=•=~~:~~=::::t:==•===-====-===:::::l===z• 

ON WARNING PRINT 
ON WARNIN13 STOP 
ON WARNING NEXT 

Deacr-iziona 

L'istruzione ON.WARNING determina l'azione da seguire se durante 
l'esecuzione del programma avviene un errore lieve (con 
visuali<i::zazione dal relativo messaggio d.i avviso). L 'azione di 
default e' PRINT 1 che provoca la visualizzazione del messaggio ed 
il proseguimento del programma. Un'alternativa e' STOP, che 
provoca la visualizzazione del messaggio e l'arrestb 
dell'esecuzione del prcgramma. L'altra alternativa e' NEXT· che 
provoca la continuazione del programma senza 
visualizzatc alcun messaggio d'avviso. 

che venga 

Progr-a~~~Ra 

Il programma sulla destra spiega 
l'uso di ON WARNING. La linea 110 
stabilisc& che il trattamento di 
avvi~o vada alla linea successiva. 
La linea 120 quindi stampa il 
risultato senza alcun messaggio. 
La linea 130 pone il funzionamento 
nel. l .a condizione di default 1 

stampa il messaggio di avviso e 
continua l'esecuzione. 

·La linea 140 perc:io' stampa 140, 
poi il messaggio e quindi conti
nua !·esecuzione del programma. 
La linea 150 pone il trattamento 
di avviso in modo che sia stampa
to il messaggio e poi si arresti 
l'esecuzione del programma. 
Quindi stampa 160 1 il messaggio, 
e poi il programma si arresta. 

>100 CALL CLEAR 
>110 ON WARNING NEXT 
>120 PRINT 12(1 1 5/0 

>130 ON WARNING PRINT 
>140 PRINT 140 1 ~/0 

>150 ON WARNING STOP 
>160 PRINT 160 1 5/0 
>170 PRlNT 170 
>RUN 

120 9.99999E+** 
140 

* WARNING 
NUMERIC OVERFLOW lN 140 

9.99999E+** 
160 

* WARNING 
NUMERIC OVERFLOW IN 16«) 



--~-~--~;~~~--~-~~f_:. -.. ~-~-.--..:.~--!''~~.:;,..~~-"7------:-·~;------~-----.------~. 
)'1.;.~ . 

ClPÈN 

. ' : . 

::a••:IIIÌI:'S.Siii==•~-==••·•==~C:-=;::.:.::s:a•r===-:::.:sc•==•==•c==~===•=====-==~·===-:;;;-..!'.=====.i:. 
-.'~· -~--· . :. . . . . . 

OPEN •nu•~ro~~ii~~~erifetica-no•~file [,organizzazione-fil~] 
[,tipo-fil'~ C,•odo-aperturaJ [,tipo~recordJ 

... 

L'istruzione OPEN prepara un-programma BASIC ·ad usare Tile• di 
dati registr~ti ·su dischetto c c:as!iietta stabi lendc un collegamento 
tra fi numeru~~ile ed un fil~. Per disporre questa colegamento, 
l'istruzione OPEN· descrive le caratteristiche del file. Se il 
file gia' eslste; la de&criiiane che viene data nel programma dev~ 
corrispondere alle _.;attuai i c;:aratteri stiche del fì le. Fil es. su 
cassette non ·vangano controllati, tuttavia, possono. ~ero' avvenire 
degli error1 Ìla .la Cilratteristiche non corrisponderlo. 
Il ,nu•ero-"fi l è . dava es5ere incluse nel l 'istruzi cna OF'EN. Le 
istruzioni .che ·-si riferi$Cona ai Tilcs hanno biso~no di un 
nu•ero-fiie che. deve essere compr~sc tra (l e 255. Il numero di 
file. O e· r'i&ervato alla tastiera ed allo schermo del computer. 
Esso·'· non puc • EtSsere usato p·ar altri f i llils ed e· sempre aperto. 
E' passibile assegnare gli altri numeri a piacimento con un numero 
per ciascun .file. Il nuiaero-~i le viene immesso comi:! un se-~gno di 
sterlina !#) s~guito da un'espressione numerica che 1 quando 
arrotondata al numero intero piu' vicino, ~· un nume~o compresa 
tra.O e 255 e_ non. deve essere il numero di un file che e:-' gioa' 
stato aperto.· 
Nell'istruzione DPEI\! deve es5ere incl·usa anche la pe_ri~erìca. 
Se ~ssa e· CSl o CS2, che de5igna uno dei 2 possì~ili ragistrdtcri 
a cassette, non si puo' specificare il f'ICJlllf~file. Le istruzioni 
su c;ome operare con il registratore a cassette vengono 
visualizzate 5i..&ll.a &chermo. 
Se la periferica e' DSKl, DSK2 c DSK3 (o anche DSK4 5e si 
utiliiza un particolare tipo di disk ~ontroller) il ~o•efile e' 
il nome di un file esistente 5Ul dischetto nel drive specificato. 
Se la peri1'erica e' DSK.nollle-disco, dove rròme-disco e· il 
nome assegnato _ad un dischetto pre&ente in uno dei drives, allora 
il no•efil~ e~ il nome di un file sul di5chetto indentificato 
dal tiome-dischecta. Il computer cerca i drives, .a par·tire c1al 
OSK l, fin che· no·n trova i l d i schet t o con i l nome t! ate. 
Succe5sivamente esso cerca il no•e"file su quel dischetto. 
Le altre in~ormaziqni possono trovarsi in qualsiasi ordine c 
essere omesse.. Se un parametro viene omesso i l computer assume 
p~r questi i v~lori di default, che sono qui di seguito descritti. 

Organizzazione-file puo' essere o sequenziale oppure casuale. I 
records in un file 5equenziale sono scritti o letti uno di seguito 
all 'aÌtro. I records dei files ad acces5o casuale Crandom) 
possono essere letti c s~ritti in qualsiasi ordine. I files 
random possono anche essere elaborilti sequenzialmente. Per 
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indicare quale struttura ha il file, inserire o SEQUENTIAL per i 
files sequenziali, o RELATIVE per i fil~s randcm. E' pc~~ibile 
facoltativamente specificare il numerc inL:iale dei rec:ords os1..1 1.1n 
file facendo seguire ai parametri SEQUENTIAL. o RELATIVE 
un'espressione numerica. Se non ~· specificata l·'organizzazi~ne
rile il default e' SEQUENTIAL. 
Il tipo-Tile puo' essere DISPLAY o lNTERNAL. I files possano 
esser·e scritti sia in fermato leggibile all'l..\omo, chiamato ASCII 
CDISPLAYl o in formato comprensibile alla macchina, chiamdto 
binario· <INTERNAL>. l records binari occupano meno spa.zio e sono 
elaborati piu' velctemente dal computer. Tuttavia se ~e 

infor·mazioni dovranno essere stampate o visu•tl i :::zatt:e, i l fLJr nt<.\to 
ASCII e~ normalmente la scelta migliore. 

in formato ASCII, Per speclTlCare che il file deve es=ere 
assegnare DISPLAY. Per specificare il formato 
INTERNAL. Se non specificate il tipo-TllP. 
DISPLAY. Normalmente la scelta migliore e' il 
quando si usano files su cassette o dis~hetti, e 
usano files destinati all'uso con la stampante 
RS232. 

tinario assegnare 
il default e' 
form~to INTERNAL 
DISPLAY quandG si 

o l'int~rf~c=ia 

Il •odo-apertura puo' essere UPDATE, INPUT, OUTPUT o APPENO. Il 
computer puo' essere informato d~l fatto che sul til~ si puo' sia 
leggere che gcrivere, che esso puo' essere ~olo l~tto, che su esso 
ci si ~uo' solo . ~crivere, oppure che vi ~i po~sonD solt~nto 
aggiungere rec:ords. Tuttavia se il file e" st~to protettu non ci 
si puc' scrivere, ·ma puo' essere soltanto aper·tc per "la lettL<r::~.. 
Per potar sia leggere che scrivere su un fil~ specificare UPDAT~. 
Per poter solo leggere da un file specificare INPUT. Per poter 
solo scrivere su un file speci-ficare OUTPUT. Se si vuole 
solamente aggiungere rec:ords specificare APPENO. Il modo APPEND 
puo · essere spe~ificato per i records a hmghe:zza V(lF(IABLE. Se 
non e' specificato il aodo-apertura il default e' UPDATE. 
Notare che se esiste gia' un file non protetto su dis~h~tto, le 
specificare OUTPUT come modo-apertura per lo stes&o f~le, 

provoca la sovras~rittura del nuovo file sul fil~ ~sistent~. 

Potete prevenire cio" spcstandcvi alla fine del file tramite u 
mediante l 'uso dell'istruzione RESTDRE con l'appropriate nume~o di 
record, o aprendo il file nel modo APPENO. · 
11 tipo-record puo' essere o VARIABLE c FIXED. I file• pcs~onc 

avere reccrds tutti della stessa lunghe~za c recards di lunghezza 
variabile. Se tutti i records sono della 5',tessa lunghez:::.-i que:.l~ 

che sono piu' corti vengono riempiti per colmare la diff:re!ua. 
Potete specificare i rec:ords di lunghezza v~riabils mediante il 
parametro VARIABLE. Per specificare records di lunghezza fi~sa, 
usare fiXED. 
Se desiderate, potet8 specifi~are una ·lunghe~za mas$im~ per 
ciascun record facendo seguire a VARIABLE o FIXED un·~~~ressione 
numerica. La lunghezza massima pcssibile per ciascun ~ecor~ 
dipende dalla periferica usata. Se non e' specificata la 
lunghez:::a del record, il default e' 80 per i dischetti. 64 ~Rr le 
cassette. 80 per l'interfac.cia RS232 e 32 per la stampante 
tar· mi ca. 
I -files RELATIVE devono tlvere records di lu.-;ghezz:a FIXED. Se non 
e' specificato il tipo-record p~r un file RELATIVE~ il default 
e· FIXED. . 
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I Tiles SEQUENTIAL possono essere sia FIXED che VARlABLE. Se non 
specificate un tipo-record per un file SEOUENTIAL, il cief.aw.lt e' 
VARIABLE. Un file di lunghezza ~issa puo' esser• riaper·to pEr 
al t..- i ace: essi SEQUENTIAL o RELATIVE i n d i pE:ndemb::!mentr! d .:A quantu 
assegnato in precedenz~ ad organizzazione-~ile. 

Esempi 

OPEN #1:"CS1",FIXEO,OUTPUT apre 
un file sul registratore l. Il 
file e' SEQUENTIAL, in fermato 
DISPLAY, in modo OUTPUT con 
rec:ords di lunghezza FIXED fine 
ad un massimo di 64 bytes. 

OPEN #23t"OSK.MYDISK.X",RELATIVE 
10C) 1 INTERNAL,UPDATE,FIXED apre un 
file di nome "X". Il file e' s~1l 

dischetto chiamato MYDISK che si 
trova in qualsiasi drive nel 
quale e' inserito il dischetto. 
Il file e' RELATIVE, in for-mato 
INTERNAL, con records di lunghezza 
FIXED fino ad un massimo .di BO 
bytes. Il file •· aperto in mode 
UF'DATE e inizialment,e con 100 
records disponibili. 

>100 OPEN :!ti: "CS1" 1 FI XED, DUTP 
UT 

)300 OPEN #23: "DSK.I"'YD.ISI<. X" 1 

RELATIVE lOO,INTERNAL,UF'DATE 
,FIXEO 

Of'EN #243: A$', INTERNAL, se A$ e >100 OPEN #243: A$·, INTERNAL 
uguale a "DS~:2.ABC" il computer 
assegna un file sul dis~hettc 
nel drive 2 ~on il nome ABC. Il 
file e' SEQUENTIAL, in formato 
lNTERNAL, moc.io UPDATE con r·ecords 
di lunghezza VARIABLE fino ad LLna 
lun9hezza m~ssima di 80 bytes. 

OPEN #17:"TP",OUTPUT prepara la >100 OPEN #17:"TP",OUTPUT 
stampante termica per la stampa. 
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DPTION BASE 

==~~==========c=~=======================~====•=====;============== 

Far.~ t a 

OPTION BASE O 
OPTION BASE 1 

Descrizione 

L'istruzione OPTION BASE pone a O c a l il piu' ba$s~ indi~e 

possibile n.elle matrici. Il default e' O. Se e' usate: 
un'istr-uzione OPTION BASE, essa uerve trovarsi ad un numero di 
linea piu' basso di ciascuna istruzione DIM o di .;;,Itri riferimenti 
alle matrici. In un programma ci puo' essere> una sola istr·Lizione 
OPTION [IASE, ed essa ha effetto SLI tutti gli indici delle matr·ici. 
L'istruzione OPTION BASE non puo' comparire: in un'i..:.trt.,zionc= 
IF-THEN-ELSE •. 

Ese111pia 

OPTION BASE 1 pone ad 1 l'indice 
di partenza di tutte le matrici. 

> 100 OPTI ON BASE 1 
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-----------------------------------------------------------------
S~ttopr~gr~mma PATTERN 

===~======-===•-=•aa=============o=c==:::co:::c:.===z=:===:::;;====-=====:.:;::=====-==~==== 

=-araaata 

~ALL PATTERNC#nu•ero-sprite,valure-carattere t, ••• ll 

Descrizian• 

Il sottopregramma PATTERN permette di cambiare la f~rma d~l 
car~ttere che·cestituisce uno sprite senza inf-luenzare le altre 
c~ratteristiche di esse. 
Il numero-sprite ·specifica le sprite che si sta usando. Il 
valore-carattere puo' essere un numero intero compreso tra 32 e 
143. . Vedare i l sottoprogramma CHAR per informazioni rigLl<.u·d•mti 
la deiiniziona della ferma dei caratteri. Riferirsi al 
sottoprogramma MABNIFV per ulteriori informazioni. 

Pr-agram11a 

Il progr~tmma a destra illustra >100 CAL.L CLEAR 
l'uso del settopra;ramma PATTERN. >110 CALL COLORC12,16,16> 
Le lineeo da 110 a 140 costruiscono >120 FQj;: A=l9 TO 24 
un piano. >130 CALL HCHAR<A,1,120,32) 

>140 NEXT A 
Le linee dalla 150 alla 200 
definiscono i caratteri da 96 a 
107. 

La l i nea 210 c:.rea Lino spri t~ c:on 
una forma di una ruota c:he inizia 
a muoversi verso.destra. 
La linea 220 da' allo sprite una 
dimensione doppia. 
Le linee da 230 a 270 danno la 
parvenza del movimento alla ruota 
dato ~he il c:arattere visualizzato 
e' cambiato. 

Vedere anche il terzo esempio del 
sottoprogramma SPRITE. 

>150 A$=,"1) 10718212.14141FFFF41 
41212119(170080E~198848482B2FF 

FFS28284849BE00(1" 
>160 B$="01061820305C46818142 
46242C1807008060183424624281 
8J623AOC0418EOOO" 

>170 C$=="01061B2C244642B18146 
5C3020180700806018040C3A6281 
81426224341BE000" 

>190 CALL CHAR<96,A$) 
>190 CALL CHAR(100,B$) 
>200 CALL CHAR<104,C$l 
>210 CALL 5PRITE<#1,96,5 1 130, 

>220 CALL MAGNIFY<3l 

>230 FOR A=96 TO 104 STEF 4 
>240 CALL PATTERN(#l,A> 
>250 FOR PAUSA=l TO :5:; NEXT 

P A USI~ 
>260 NEXT A 
>270 GOTO 230 

(F'rem<:!n:? FCTN 4 per f~rm.:lr· ·.:: 
i l programma) •. 
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. . -----------------------------------------------------------------
Sott~pr~gr~~m~ PEEK 

For~~Atc 

CALL PEEKCi~dirizzo,lista ~ariabili-~u•erichel 

De•crizicne 

Il sottoprcgramma PEEK viene usate insieme a INIT, LINK e LOAD per 
ac:c:edere ai scttoprogrammi in linguaggio Assembl·t· Il 
scttoprogramma PEEK restituisce nelle variabili ~pec;;ifica'te rrelle 
lista variabili-numeriche i valori che corrispondono a quelli 
contenuti nel byte specificato nell"i~dirizzo ed in quelli 
seguenti. PEEI< puo · essere usato sEnza sottcpr·ugramrni in 
linguaggio Assembly, ma le informazioni ottenute sono di pCJC<.I 

utilita'. 

Istruzioni dettagliate sull'uso di INIT, LINK, LOAD e PEEK sono 
inr:lu~.f~ nEo-i programmi !o.:,critti c:he suno dio;;;ponibili su c.:.i"..~E:>t.te <J 

su dischetti. 

Un uso indiscriminato di PEEK puo' provocare il bloc:c:o C"lock L:p" l 
di potl:!r·lo ch-e richiede lo 'ipegnimento del c:omputl::!r pr·ima 

riutilizzare. 

Esempi 

CALL PEE.«8192, Xl 1 X2, X3, X41 
riporta nelle variabi~i Xl, X2, X3 
e X4 i valari contenuti nelle 
locazioni 8192 1 8193 1 8194 e 8195. 

>100 CALL PEEK<8192,Xl,X2 1 X3, 
X4l 
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PI 

Far11ato 

PI 

La funzione Pl restitui&ce il 
valere del pi greco che a' uguale 
a. 3.14159265359 

E•&tnpio 

VOLUME=4/3*PI*6 3 assegna alla )100 VOLUME=413*PI*6 3 
variabile VOLUME. i quattro terzi 
di pi greco moltiplicato 6 elevate 
al cubo, il ~he e· il volume di 
una sfera con raggio 6. 
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POS 

PQS($tringa t,stringa 2,espres5ione-nuaerica> 

O.scriziona 

La funzione PDS restituisca la posizione di stringm 2 la prima 
volta che viene trovato in stringa l. La ricerca inizia dalla 
posizione specificata dall'espressione-nu•erica. Se la ricerca 
non ha esito la funzione restituisce il valore zero. 

lC=PDSC"PAN","A",U assegna ad lC il >100 X=POS<"PAN","A",ll 
valore 2 poiche' A e' la seconda 
lettera della stringa FAN. 

V==POSC"APAN","A" 1 2) pone Y uguale >100 V=FOS<"APAN","A" 1 2) 
a 3 poiche' A e' nella terza posi-
zione nella stringa APAN ed e' la 
prima vclta che A viene individua-
ta nella porzione di APAN nella 
quale .e· stata eseguita la ricerca. 

Z::oPOS<"F'AN'',"A",3) pene Z uguale a >lt)O Z=PDS<"PAN","A",3l 
O poiche' A non sì trova nella 
parte controllata di PAN. 

A=POSC"PABNAN","AN",l> pene R >100 R=F'0S("PABNAN'' 1 "AN",1) 
uguale a 5 poiche' la prima volta 
che si incontra AN inizia con la 
A nella quinta posizione di 
PABNAN. 

Progra111111a 

Il programma a destra illustra un 
uso di POS. In essa dopo ciascun 
INPUT vengono ricercati gli spazi, 
quindi viene stampata una parola 
per ogni riga. 

>100 CALL. CLEI'\R 
>110 PRINT "IMMETTI UNA FRAS 

SE" 
>12C~ INPUT X$ 

> 130 S=-POS ()(.=t~ " " , t > 
)140 IF s~o THEN PRINT X$ •: 

PRINT :: GOT•J 110 
>150 V$•SEGS(XS,1 1 S>;: PRINT 
v :t 

>160 )($==SEG$<X::t-,S·t-1 ,LEN(f.$) > 
>l 71:1 GOTO 13(l 

(Premere FCTN 4 per fermare 
i 1 prcyramma>. 
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·----------~------------------------------------------------·-----

~~tt~prcoramma POSITXON 

•••crizicne 

:1 sottcprogramma POSITION ripbrta la posizione dello uprite O· 

~gli srites specificati nei pixel-riga e pixel-colonna d~ti 
:ome numeri da 1 a 256~ Essi sono la posizi.one dell'angolo 
iUpericre sinistro d~llo sprite. Se lo sprite non e defini~o, il 
•ixel-riga e il pixel-colonna seno posti a zero~ 

.o sprite continua a muoversi dopd che e· stata restituita la sua 
Josizione, e quindi bisoQna tenarne conto. La distanza coperta 
lipende dalla vel6cita· dello sprite. 

:ALL POSITION<I1,V,X) riporta la 
Jasizione dell'angolo superiore 
iinistro dello sprite #1. · 

Jedere anche il terzo esempio del 
~ottoprogramma -SPRITE. 

>100 CALL POSITIONC#l,V~X) 



147 -

F'R:INT 

Fermato 

PRlNT C#nua~ro-file C,REC ~uaero-recordJ:J Clista~stampal 

De.crizione 

L'istruzione PRlNT permette di tras-ferire i valori degli elementi· 
specificati opzionalmente nella lista-stampa sullo s~hermo o 
.facoltativamente' su un .file o su altra periferica come la 
stampante. La lista-stampa consiste in costanti di stringa o 
numeriche, variabili di stringa o numeriche, espressioni numeriche 
o di stringa, e/o la funzione TAB. Ciascun elemento della 
lista-staMpa deve essere separato dagli altri mediante una 
virgola, un punto e virgola o un due punti. 
l due punti, la virgola ed i l p1.mto e virgola controllam1 lo 
spazio sullo schermo o su un file aperto in formato DISPLAY. Con 
il punto e virgola l'el~mento successivo ~ara' po~ta subito dopo 
il precBdente. Una virgola fa in modo che l 'elamentu segu~nte 
della lista-stampa sia posto nel·campo succ~ssivo di stamp~. 
Ciascun campo di stampa e' lunga 14 caratteri. Il numero d~i 
campi di stampa dipende dalla lunghezza del record ~ a seco~da dal 
dispositivo che si sta usando. Sullo schermo i campi di stampa 
sono alla posizione l e 15. Se il cursore ha superato l'inizio 
dell'ultimo campo di stampa, la voce successiva viene stampat~ 

sulla riga seguente. I due punti Tanna in moda che l 'elemento 
successivo venga posto sulla riga o sul record che se~ue. Per 
stampare varie linee vuote, si possono metter~ tanti due punti, 
dopo l 'istruzione PRINT, quante sono le righe vuote desiderate. 
Tuttavia i due· punti devono essere separati tra loro da almeno uno 
spazio, per distinguerli dall'elemento separatore d'istruzione 
(: : ) . 
Un elemento separatore puo' essere posto di seguito a.ll 'ultimo 
elemento della lista-$tampa, il che ha effetto sul 
posiz ionamento del suc:c:essi va elemento del l a prassi ma i struz·i one 
PRT.NT, PRINT ••• USING, DISPLAY <senza AT) a DISF'LAV ••• USING (senza 
ATl se riferite alla medesima periferica. Cio' fa in modo che la 
successiva istruzione di cutput sia considerata come una 
continuazione di quella in c:orso a meno che essa non ;~ia. 
un'istruzione PRINT c:on la clausola REC. 
Mentre si sta stampando una nuova riga sullo schermo, ogni ~o~a 

(ecr.:etto gli sprites> gia' presente viene fatta scorrere di una 
riga verso l'alto (~osicr.:he' viene persa la prima linea in alto) e 
la nuova riga e' stampata sull'ultima riga in basse dello schermo • 

. Opzioni 

Il #numero-fil~ determina il file sul qual~ bisogna stampare. 
Se omesso C.• specificando #O, viene considerato lo schermo. 
Altrimenti il numero-file deve essere il numero di un file che 
e stato gia' aperto. Vedere OF'EN. 
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l.a. clausola REC e' usata 
desiderat~ stampare gli 
essere usato $altante con 
OPEN. 

per spec: i f i car:e i l ree or· d sul qual e 
elementi della lista-st~mpa. REC puo' 
i files aperti in mcd~ RELATIVE. Vedere 

Nella scrittura Qei' files in formato INTERNAL, sia la virgola che 
gli elementi della lista-$tampa 

Nei files in formato DISPLAY la 
comportano come desc:ri t lo sopr·a, 
colloca l 'elemento subito dopo il 

pone nel successivo campo di 

il punto e virgola collocano 
adiacenti une con l'altre. 
virgola ed il punto e virgola si 
con il punto e vir9ola che 
precedente e la virgola che lo 
stampa. 

PRINT fa in modo che una linea 
vuota compaia sul video. 

PRINT "LA RISPOSTA E'";;RISF' fa 
si che la costante di stringa 
LA RISPOSTA E' sia stampata sul 
video, immed~atamente »eguita 
dal valore della variabile RISP. 
Se RISP e' positivo, ci sara' 
uno wpa~io vuoto per il.segno 
Dasitivo dopo "E'"· 

PRlNT X:Y/2 stampa il valore di 
x ~u una linea e il valore di 
V/~ su quella sottostante. 

PRINT #12,REC 7:A scrive il valo
re di A sull'ottavo record del 
file che era stato aperto con #12 
<Il primo record e' il record 
numero 0). 

PRINT #32:A,B,C, scrive i valori 
di A, 5 e C sul prossimo 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 fil~ #32, 
scrivera' sullo stesso record di 
questa istru~ione PRINT a meno . 
che essa non specifichi un record, 
chiudendo quindi la condizione di 
ingresso in sospeso. 

>lOO.PRINT 

>lOCI PRINT "LA RISPOSTA E'"; R 
ISP 

>101) PRINT X:V/2 

>100 PRJNT #12,REC 7:A 

>100 PRINT #32:A,B,C, 



PRINT #l,REC 3:A,B seguito da 
PRINT 41:C,D fa si che A e B 
siano scritt1 sul record 3 del 
file aperto con *1; C e D saranno 
•critti sul record 4 dello stesso 
fila. 

Pragralftllla 

Il programma a destra stampa vari 
valori in diverse posizioni del 
video. 

)100 PRINT ~l,REC 3:A,B 
>150 PRINT #l:C,D 

>100 CALL CLEAR 
)110 PRINT 1;2;3;4;5;6;7;8;9 
)120 PRJNT 1 1 2 1 3,4,5,6 
)130 PRINT 1:2:3 
>140 PRJNT 
>150 PRINT 1;2;3j 
>160 PRINT 4;5;6/4 
>RUN 

1 2 3 4 5 
1 
3 
5 
1 
2 
3 

6 . 7 
2 
4 
6 

1 2 3 4 ~ 1.5 

a 
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PR:I:NT UBING 

PRINT [#nuaero-fi le C ,REC nuJRe.ro-r~tcoi"dl, JUSING e$pres .str ir1ga 
:list~-startpa 

PRINT C#nu••ro-fi le ( ,REC:: nu•ero-r~tcordl, lUSING TIURero-l i ne a 
:Jista-sta•pa 

Deacriziana 

L'istruzione PRINT ••• USING funziona ~llo stesso mode di PRINT con 
l'aggiunta dell~ clausola USING, la quale specifica il formato da 
usare. L'e$pressione-$tringa defini5ce il formato nella maniera 
descritta in IMAGE. Il nuaero-linea ~i riferisce al numero di 
linea di un'istruzione IMAGE. Vedere l'istruzione IMAGE per 
maggiori informazioni ~ull'uso dell'~t$pressione-strinya. 

EseMPi 

PRINT USINB "#11.##":32.5 stampa 
32.50 • 

PRINT USING "LA RISPOSTA E~ ~Ut=lt. 4t 
":123.98 stampa LA RISPOSTA E' 
124.0 • 

PRINT USINS 185:37.4,-86.2 stiimpa 
i Yalori di 37,4 e - Bo.2 usando 
l'istruzione IMAGE della linea 
185. 

>100 PRINT USING "~.ttlt.tUt":32. 
5 

>100 PRINT USIN6,"LA RISPOSTA 
E' ~#tt.#"~123.9B 

>100 PRINT USING 185:37.4.-86 
.2 



151 -

RANDOMJ: ZE· 

==~=========:a=:.E.::=============z::::::=.======:~===::==:::::::==--·=;:::::.:::=:~.======== 

ForMata 

RANDOMIZE [espre~sione-numericaJ 

Descrizione 

L'istruzione RANDOMIZE resetta la generazione dei numeri casuali 
in una sequenza imprevedibile. Se RANDOMIZE e seQuita da 
un·e~pressione-nu•erica, viene prodotta la stessa sequenza 
casuale di numeri ogni qualvolta viene eseguita l 'istruzione' c:on 
quel valore. Valori diversi danno sequenze diverse. 

Il prooramma a destra illustra un 
uso dell"istrutio~e RANDOMIZE. 
Esso accetta un valore per 
l 'espressiol,e numerica. e stampa i 
primi lO valori ottenuti usando 
la ·funzione RND. 

>100 CALL CLEAR 
)110 INPUT "SEME: ":S 
>12t) RANDOMIZE S 
>130 FOR A=l TO lO::PAINT A~R 

ND::NEXT A::PRINT 
>140 GOTO 110 

<Premere FCTN 4 per fermare 
il programma). 
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---------~-----------------------------~-------------------------

READ 

READ lista-variabili 

Deacrizian• 

L'istruzione READ permette di assegnare costanti 
stringa da un'istruzione DATA alle variabili 
lista-variabili. La lista-variabili consiste 
numeriche e di stringa separate da virgole. 

numeriche e di 
specificate nella 
di variabili 

I dati sono normalmente letti a partire dalla prima istruzione 
DATA del programma. Dopo c:he i dati sono stati letti, il computer 
memorizza il punto in c:ui e' finita ia lettura e continua d~· quel 
punto quando sara' eseguita la suc:c:eseiva istruzione READ. E' 
possibile cambiare l'ordine di lettura dei dati utilizzando 
l'istruzione RESTORE. 

Vedere ~li esempi dell'istruzione DATA. 
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REC 

Formato 

L• funzione REC riporta i l numero del record al quale ac:c:edl.ln~ c::on 
la su.:t:es!ii va .PRINT 1 INPUT o LINPUT nel H le aperto con i l 
nuaero-~ile. l rec:ords in un file sono numerati a partire da o, 
c:csi · il record numero 3 1 per esempic, e· ; l quarto recor·d di un 
file. 

f•RINT REC<4> s;t.a.mpa la posizione 
del rac:ord c:orr•nte del file 
aperto con il numero 4. 

Progr &IIIIIA 

Il programma a destra illustra un 
uso della funzione REC. La linea 
110 apre un file. 

Le linee da 120 a 140 scrivono 4 
records sul file. 

La linea 150 riposiziona il file 
all'inizia. 
Le linee da 160 a 200 stampano la 
posizione del file, leggono e 
stampano i valori in quella posi
zione. 

.La linea 210 chiude il file. 

)100 PAINT REC<4) 

>100 Cj:)LL CLEAR 
>11() OPEN fU: "DSKl. RNDFILE", 
. RELATIVE 

H 20 FOR A=O TO 3 
>130 PRINT #l= "QUESTO E. 1L R 
ECORD",A 

>·140 NEXT A 
>150 RESTORE #l 

>l bO FOR A=O TO 3 
>170 PRINT REC <l) 
>18(1 INPUT tU:A:J,B 
>191) PRINT A$;8 
>200 NEXT A 
>210 CLOSE *1 
>RUN 
o 
QUESTO E' IL RECORD o 
1 
QUESTO E' IL RECORD 1' 
2 
QUESTO E' IL RECORD 2 ..,. 
~· 

QUESTO E' IL RECORD ... 
'"' 
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-----------~------------------------------------------------------

REI'-'1 

REM éo111nter• t o 

D•sc:riziane 

L 'istruzione REM permette di inserire comment.i in un progr.:ll"llfil-'•· I 
c:ornmelili possono essEwe qual si asi c:osa. si de<i:;ide.-ri, me us;..~al ment;e 
sono pero' usati per dividere se~ioni dei programmi e per spieg~re 
il significato delle sezio11i scttostanti. Nor! ha importanza cio' 
che segue REM, compreso i l simbolo separatore <::), poi c:~1e • i 
c:ommenti non sono eseguiti e non hanno a.lc:un effetto sul 
funzionamento del pro~ramma. Naturalmente 1 per~·. es~i oc:~~p~no 

spazio in memoria. 

REM INIZIO SUBROUTINE id~ntific:a 
la sezione in cui ha inizio una 
subroutine. 

)100 REM INIZIO SUBROUTINE 
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RESEQUENCE 

For~&ato 

RESEQUENCE Clinea-inizialeJ [,incremento] 
RES [linea-iniziale] E,increaento] 

Descriziona 

Il comanda RESEQUENCE cambia i numeri di linea del progr-anuna i.-. 
memoria. Se la linew-iniziale non viene speciiicata la 
numer-azione delle linee parte da 100. Se non viehe data 
l· incremer.to, viene usato un incremento di 10. RESEG!UENCE puo' 
essere abbreviato in RES. 

In aggiunta alla rinumeraziane della linee vengono cambi~ti anche 
i rinvii che compaiono nelle istruzioni BREAK, DISPLAY ..• USING, 
GOSUB, GOTO, IF-THEN-ELSE, ON ERROR 1 ON ••.• GOSUB, ON., .GOTO, 
PRINT ••• USING, RESTORE., RETURN a RUN in modo che i riferimenti 
siano alle stesse linee di codice coma pr-ima dell~ rinumer~zi~ne. 
Se in una linea compare un'istruzione che rinvia ad una linea 
inesistente il numerc di linea viene sostituito con 32767. 

Se, a causa della linea-iniziale e dell'increaento ~Lelto, il 
programma richiede numeri di linea maggiori di 32767, l'operazione 
di rinumerazione si ierma e la numerazione del progra~na rimane 
immutata. 

RES rinumera le linee del pragram- >100 RES 
ma in memoria a partire da 100 con 
incremento di 10. 

RES 1000 rinumera le linee del 
programmd in memoria a partire da 
1000 con incremento di 10. 

> HJO RES 1 ()(Il) 

RES 1000,15 rinumera le l iml!e del >100 RES 1000,15 
progr~mma in memoria a partire da 
1000 con incremento di 15. 

RES ,15 rinumera le linee del >100 RES ,15 
programma in memoria a partire da 
100 con incremento di 15. 



--------------------------------------·----------------------------
RESTO RE 

======•===m=••=••es•z•====:iiilliiiiil:l:2.:.::•========.=•==-==r:c::::.=:::======::======== 

RESTORE [numero-linea] 
RESTORE #nu•ero-file t,REC nuaero-record] 

L'istrLI::ione RESTORE puo' essere usata sia c:on le istr-uzioni DATA 
che c:on i fil es. Quando e' usata con le istr-1.,1zioni DATA, F:ESTORE 
riguarda l'istruzione DATA che sara usata d~lla prossima 
istruzione READ. Se non e' date il numero-linea, l'istruzione 
READ sara · usata con la prima istruzione DAT:'lj che .. verra · 
incontrata. Se e' dato il numero-linea, viene usata 
l'istruzione DATA con quel numero di linea o (se non c·a· 
l 'istruzione DATA) con la· successiva istruzione DATA. 
Quando e' usata con i ·fil es -l 'i str uz i an e RESTORE: riguarda i l 
record usato dalla prossima istruzione PRINT, iNPUT o LINPUT che 
si riferisce ad un numero-file. Se non vien~ ~pecific;ata la 
clausola REC, il prossimo reco~d e' il primo record del file, 
record numero O. Se e· presente la clausola REC, il numero
record specifica il prossimo record da usare. 
Se esiste una condizione di ingresso in sospese per- effetto di 1.1na 
preced&mte PRINT, DISPLAY, PRINT ••• USING o DISPLA-Y ••• USINE, allora 
quel record in sospeso viene scritto sul file prima che sia 
eseguita l'jstruzione RESTORE. La condi~ione di ingresso in 
sospeso dei dati viene rimossa dall'istruzione RESTORE. 

Es-pi 
RESTORE assegna la successiva 
istruzione DATA che deve essere 
usata alla prima istruzione DATA 
del programma. 

RESTORE 130 assegna la prossima 
istru~ione DATA da usare alla 
istruzione DATA della linea 130 
o, ee non vi campare alcun DATA, 
alla prima istruzione DATA che 
compare dopo la linea 130. 

RESTORE #1 assegn~ il prossimo 
record da usare mediante la suc
cessiva istruzione PRINT, lNPUT 
o LINPUT usando il file #1 a 
partire dal primo record. 

RE5TORE #4,REC H5 pone il pros
simo record .da usare medi ante 
l'istruzione PRINT, INPUT o 
LINPUT, del file #4 a partire dal 
record H5. 

>100 RESTORE 

>100 RESTORE 130 

>100 RESTORE #1 

>10(1 RESTORE #4,REC HS 
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RETURN ( c=Clln GOSLJB > 

RETURN 

Desc~iziona 

Vedere anche. RETURN (c:on ON ERROR>. 

RETURN usato 
successiva· al 
ultima. 

con GOSUB 
GOSUB o 

riporta il controllo all'istruzione 
ON ••• GOSUB che era stata eseguita per 

PragraiiWDa 

Il programma a destra illustra un 
uso di RETURN quando e· usato con 
GOSUB. Il programma calcola 

- l~interesse fruttato da una somma 
di denaro. 

>100 CALL CLEAR 
>110 INPUT "SOMMA DEPOSITATA: 

":AMOUNT 
>120 INPUT "INTERESSE ANNUALE 

: ":RATE 
)130 IF RATE<l THEN RATE=RATE 
o~ 

>140 PRINT "CALCOLO INTERESSI 
PER VOLTE " 

>150 INPUT "ANNUALMENTE: ":CO 
I"IF' 

>160 INPUT "A PARTIRE DALL'AN 
NOt ":Y 

>170 INPUT "NUMERO DEGLI ANNI 
: n: N 

>1 SO CALL CLEAR 
>190 FOR A=Y TO YTN 
>200 GOSUB 240 
>210 PRINT A~INT<AMDUNTO+. 
5)/100 

>220 NEXT A 
>230 STOP 
>240 FDR B=:l TD COMP 
>25(l AMOUNT:oAMOUNT+AMOUNT*RAT 
E/ <COMPO) 

>260 NEXT B 
>270 RETURN 
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_______________ ,... _________________________ ...; _____ . _________________ _ 
RETURN <ce>n ON ERROR) 

=====~=========••~=:~============~====~==~==========~========c=== 

RETURN [numero-lineal 
RETURN [NEXTJ 

Descrizione 

Vedere anch& RETURN Ccon GOSUB>. 

RETURN e' usato c:on ON ERROR. Dopo che e' stata\ eseguita 
un'istruzione ON ERROR, un'errore provoca il trasTerimento alla 
linea speciTlcata nell'istru~ione ON ERROR. Quella linea, o una 
dopo di essa, puo' ess;ere un'istruzione RETURN. Se RETURN e' data 
senza nessuna speciTicazione dopo di essa, il controllo e' 
riportato all'istruzione sulla quale era avvenuto l'errore ed il 
programma la esegue di nuovo. Se RETURN e' seguito dal numero
linea, il controllo viene trasferito alla linea specificata e· 
l'esecuzione riprenda da quella linea. Se RETURN e' s~guito da 
NEXT 1 il controllo e' trasTerito all'istruzione successiva a 
quella che ha causato l "errore. 

Programma 

Il programma a destra illustra >1(10 CALL CLEAR 
l 'uso d i RETURN con ON ERROR. > 11 O A== 1 
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 >140 PRINT 140 
un errore. La linea 140 1 seguente >150 STOP 
a quella ~he ha causato l'errore, >160 REM CONTROLLO ERRORE 
stampa 140. La linea 170 verifica )170 IF A>4 THEN 220 
se l'errore e' avvenuto 4 volte >180 A=A+l 
ed in caso positivo trasferisce il >190 PRINT 190 
controllo alla linea 220. La linea >200 ON 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 190 
linea 210 rimanda alla linea che 190 
ha causato l'errore e la riesegue. 190 
La linea 220, la quale e· stata 190 
eseguita soltanto dopo che l'errore 220 
e' avver)Ltto 4 volte, stampa 22(1 e 140 
rimanda alla linea seguente quella 
che ha causato l 'errore. 

Vedere anche l'esempio dell'istru
zione ON ERROR. 
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RND 

Formato 

RND 

Desc:riziona 

La funzione RND restituisce il suc~essivc numero pseudc-c~suale 

nella sequenza dei numeri pseudo ~asuali in corsa. Il numero 
riportato e' maggiore c uguale a O e minore di 1. La sequenza di 
numeri casual i resti tu i t a e' l a stessa ogni ve l ta che un progt-amma 
viene eseguite a meno che non appaia nel programma un'istruzione 
RANDOMIZE. 

E s.-p i 

COLOR16=INT<RND)+1 assegna a >100 COLOR16=INT<RND>+1 
COLOR16 un numero ~ompreso tra 
1 e 16. 

VALORE,.,INT <RND) +1•) assegna il. >100 VALORE=INT <RNO> +10 
VALORE un numero comprese tra 10 
e 25. 

LL<8>=INT<RND*<B-A+1))+A pone 
LLC8) uguale ad un numero 
qualsiasi comprese tra A e B. 

>100 LL<B>=INT<RND*<B-A+l))+ 
A 
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------------------------------.-------------~---------------------

RF"T$ 

For ... to 

RPT$(espressiune-stringa,espres$ione-numerical 

L~ fun%iona RPT$ reetitui$~~ una stringa ugu~le ~lla espressione 
-stringa ripetuta .tante volte quante specificate nel l 'espre~sio
n~-nu•erica. Sa RPT$ produce una strin~a piu' lunga di 255 
caratteri, i caratteri accedenti vengono troncati e viene date Lm 
messaggio d'avvieo. 

ES~N~Pi 

l't$=RPT$ < "ABCD" , 4 l pene i n M$ 
"ABCDABCOABCDABCD". 

CALL CHAfH 96, RPT:t: < "OOOOFFFF" , B) l 
definis~e i caratteri da 96 a 99 
con l a stringa "0000FFFF001)0FFFF 
OOOOFFFFOOOOf''FFFOOOOFFFFOOOOFFFF 
OOOOFFFFOOOOFFFF". 

PRINT USING:RPT$("D",40):X$ 
stampa il valere di X$ usando una 
immagine di 40 segni di sterlina. 

>100 I'1$=RPT$<"ABCD",4) 

>100 CALL CHAR (96 ,RPU ( "QOOCIF . 
FFF",6)) 

>100 PRINT USING: RPT$ <"#" 1 40) 
:X$ 
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RUN 

=-====-===~--=~====~==•======~=====-~========================-=== 

Forllltllta 

RUN ["periferica.nome-progra••a"J 
RUN [numero-lineai 

Descrlzian• 

Il comando RUN, che puo· anche essere usato come istruzione~ da' 
inizio all'esecuzione del programma. Il programma da lanciare 
dovra' essere prima caricato in memoria specificando la 
periferica.noae-pro9ramma. Il computer controlla se ci sono 
'errori nei cicli FOR-NEXT per vedere se sono stati cm~ssi dei 
NEXT, e se ci. sono errori di sintas~i. I valori di tutte le 
variabili numwriche sono riportati a zero e vengono annullati 
tutti i valori delle variabili stringa <cioe' stringhe v1,.10te>. 
Solo dopo aver eseguito questi controlli il programma inizia la 
sua esec-uzione. 

Opzigni 

Se e stata 5pecificata la peri'ferica.rrorae-pro·gramllla, il 
programma d~ eseguire viene caricato dal dispositivo specifi~ato. 
I dati ed i programmi al momento presenti in memoria vengono 
perduti. 
Se si specifica il numero-linea, inizia l'e~ecuzione d~l 
programma in memoria a partire da quel numero-linea. 

RUN fa si çhe il computer inizi ad >RUN 
eseguire il progrAmma in memoria. 

RUN 200 fa in modo che l'esec:uzio- >RUN 200 
ne del prog~amma inizi dalla linea >100 RUN 200 
200. 

RUN "DSK1.PRG3" fa in modo c:he il ?RUN "DSK1.PRG3" 
computer c:aric:hi dal drive 1 il >320 RUN "DSK1.PRG3" 
programma çhiamato PRG3 ed inizi 
ad eseguirlo. 
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Il p~ogramma sulla destra illustra 
l'uso del ~amando RUN usato come 
istruzione. Esso c:rea un "MENU'" e 
da' la possibilita' all'utente del 
programma di sc:egliere quale pro
gramma desidera lanciare. 
Gli altri programmi invece di ter
minare nel modo usualet dovranno 
lanciare a loro volta questo del
l'esempio per poter riutilizzare 
i l menu·. 

)1 (.1(1 CA L. L CLEAR 
>110 PRINT "l PROGRAMMA 1." 
>120 PRINT "2 PROGRAMMA 2." 
>130 PRINT "3 PROGRAMMA 3." 
>140 PRINT "4 FINE.;, 
>150 PRINT 
>160 INPUT "SCELTA: ":C 
>t 70 IF C=1 THEN RUN "DSKl. PR 
61" 

>tBO IF C=2 THEN RUN "DSI<l.PR 
62••. 

>190 IF Ca3 THEN RUN "DSKl.PR 

>200 IF C~4 THEN STOP 
>210 GOTO 100 
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SAVE 

SAVE dispositivo.ho•e-progra•ma [,PROTECTEDJ 
SAVE dispositivo.nome-progra••a C,MERGEJ 

Descriziane 

Il comando SAVE p!!rmette di copiarli! in memoria dal ·aispos:itiv'l 
esterno· il programma specificato in nome programma. Usando il 
comando OLD potrete poi richiamare quel programma in memoria. Il 
modo per registrare sul registratore a cassette e' spiegato nel 
manuale fornito con la consolle. Il modo per registrare sui 
dischi ~i trova sul manuale del siste•a di memoria a dischi. Il 
SAVE canee l l a gli eventuali breakpoi nts inser·i ti nel progr·amma. 

Opzioni 
Con i registratori a ca~sette e 
PROTECTED. 

possibile solo l 'op:::iont~ 

Usando la parola chiave PROTECTED, si puo facoltativam~n~~ 

specifcare che un programma puo· essere solo eseguito o richiamnto 
in memoria mediante OLD. Il programma non puo' pero' essere 
listato, corretto ne' registrato. Oue~to non e' lo stesso modo di 
protezione possibile c:on il modulo Disk Manager. I'Joté.u 
assicurar&i di conservare una copia non protetta. dei prc,gr·ammi 
poiche' la protezione e' irrever5ibile. Se desid~rate proteggere 
il programma affinche' non venga copiato, usare il si~tema di 
prote:::ione del modulo Disk Manager. 
Potete facoltativamente specificare che il programma potra' essere 
fuso con un altro programma, usando la parola chiave MERGE. 
Soltanto i programmi salvati con l'op%ione MERGE potranno essere 
fusi con altri programmi. 

SAVE DSK1. PRG1 sal.va il programma >SAVE DSK1. PRG 
in memoria sul dischetto situate 
nel drive 1 sotto il nome PRGl. 

SAVE DSK1.PRG1,PROTECTED salva il >BAVE DSKl.PRGl,PROTECTED 
programma in memoria sul dischet-
to situato nel drive 1 con il 
nome PRGl. Il programma potra' 
ess~re chiamato in memoria ed 
eseguito, ma non pctra' esser• 
corretto, listato o risa.lvato. 

SAVE DSKl. F'RG1 1 MERGE il programma >SAVE DStO. PRGl, MERGE 
cosi' salvato potra' essere in 
seguito fuso con un programma in 
memoria. 
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=======•===========================~=======•==a~3~•z=========•~=~ 

Far ... t o 

CALL SAYCparola[,strinQa-direttalr, ••• J) 

O.ac:r i z i on• · 

Se e' collegato alla tastier~ il sinteti~~ature vocale (v~ndutu 
separa.tamente): 1 il sottoprogramma SAV da' la voce al computer-. 
Esso ripete la parola o il valore specificate nella 
stringa-diretta. Per una completa descrizione di SAV vedere il 
manuale fornito insieme al modulo Speech Editor u al 
sintetizzatora vocale. 
Il valore della parol~ e' un qualsiasi valera di stringa 
elencato nell'Appendice L. Se e' dato un valore letterale es~o 
deve essere compreso tra virgolette. Il v~lore della stringa
diretta e• una valore· restituite mediante i l sottoprogriunma. 
SPGET. Il valore della :stringa-diretta puc' li!'ssere cumbialo 
aggiungendo i suffissi come descritto nell'Appendice N. Le parole 
e le ttringhe-dirette devono es&are alternate nel sottoprogramma 
C:ALL SAY. Se desiderate avere· 2 stringhe-diretti! c parole 
pronun~iate con&ecutivamente potete inserirvi una virgola extra 
per indicare la posizione della voce omessa. 

E•INIIPi 
CAL.L SAY < "HELLO 1 HOW ARE YDU" l -fa 
pronunciare al computer "Hello 
how are you". 

CALL SAY<,A$,,8$) fa in modo che 
il computer pronunci le parole 
indicate da A$ e B$ 1 la quali . 
devono essere riportate da SPGET. 

Il programma a destra dimostra 
l'uso di CALL SAY con una parola 
e 3 stringhe-dirette. 

>100 CALL SAY<"HELLO~HOI'I f-:1fiE 
YOU") 

)100 C:AL.L SPGET < "HOW', X~) 
>110. CALL SPGET C "ARE", V$> 
>120· C:ALL SPGET("YOU",Z$) 
>13(1 CALL SAY<"HELLO",X$, ,Y:t, 

.z::n 
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Fermata 

CALL SCREEN(codice-colorel 

Descrizione 

11 sattaprogramma SCREEN ~ambia i ~cleri dello s~hermo ~an quelli 
specificati dal codice-colore. Tutte le parti dello s~hermo che 
non hanno C:Clrattli!ri su di esse, o che hanno C.3ratteri a par·ti di 
caratteri con colore 1 <trasparente> 1 sona mostr·ate nel calon~ 
spe~ificato dal codice-colore. Il colare standard dello s~hermo 
con il TI Extended BASIC e' 8 1 ciano. 

I codici dei colori seno: 
Cvdice-col(>re Codice-colore 

1 Trasparente q Rosso 
2 Nero lO Russo chiara 
3 Verde 11 Gi<J.llu 51:1..\r"O 

4 Verde ~h i aro 12 Gio'\llc chiaro 
!5 Blu scur·cJ 13 Verde 'iiCLirO 
6 Blu chiaro 14 _Ma.g•~nta 
7 Rosso scuro 15 Grigio 
a Ciana 16 Bian~o 

ESE!I!Ipi 

CALL SCREEN< <Bl cambia la schermo >100 Cr'=ILL SCREEN<9>. 
in ciano 1 che e' il colore 
standard. 

CALL SCREEN<2l cambia in nero il >100 CALL SCREEN<2l 
colere dello 5chermo. 
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SEG$ 

==========::;::cz:.:================:.::::::.=.:.:=======;::=.=================~==z==:-..-; 

SEG$(espressione-stri~ga~posizione,Iunghezza> 

D•scrizione 

L~ funzione SEG$ restituisce la porzione di una stringa. La 
stringa,restituita parte dalla posizione della espressione
stringa ~pecificata fina alla lunghezza in ca~~tt€ri 
specificata. Se la posizione e" altre la fine dell'espr·vssiQne 
stringa, viene restituita una stringa nulla c"~). Se la 
lunghezza va oltre la lunghezza della stringa, sano restituiti 
salo i caratteri finali. 

Esempi 

X:t:=SEG$("FIRSTNAME LASTNAME" 1 1 1 9) 
pone X$ uguale a "FIRSTNAME''. 

>100 X$=SEG$ ( "FIRSTNAME LASTI\1 
AME" 1 1,9) 

Y$=SEG${ "FIRSTNAME L.ASTNAME", 11, 8) >100 Y:t:.,.SEG$ ( "FlRSTNAt'IE L~1STN 
pane Y$ uguale "LASTNAME". AME" 1 11,8) 

Z$=SEG:f. ( "FlRSTNAME LASTNAME", 10 1 l l >-100 Z$==SEG$( "FIRSTNAME LASTN 
pone Z$ uguale a " " 

PRINT 5EG$<As,B,C> stampa la 
por~ione della stringa A$ a 
partire dal carattere B p~r una 
estensione di C caratteri. 

AME", io, l) 

>100 PRINT SEG$(A$,B,C) 
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SGN 

SGN<espressione-numerical 

Descrizione 

La funzione SGN restituisce 1 s~ l'esprezsione-nu.•erica e' 
positiva, O se e' zero e -1 se e' negativa, 

Eaampi 

IF SGN<X2>=1 THEN 300 ELSE 400 
trasferisce il controllo alla 
linea 300 se X2 e' positivo, ed 
alla linea 400 &e X2 e' uguale a 
zero o e' negativo. 

ON SGN<Xl+2 BOTO 200,300,400 
trasferisce il controllo alla 
linea 200 se X e' negativo, alla 
linea 300 se X e' zero, e alla 
linea 400 se X e' positivo. 

>100 IF S~N<X2l=l THEN 300 EL 
SE 400 

>100 ON SGN <:O +2 GOTO 201) • .!.00 
,400 
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-----------------------------------------------------------------· 
S:I.N 

===•,.====-=====-=======z-==•=•••====••--===--=m•========================= 

SIN<espre~siune-nuMerica) 

Deacrizian• 

La funzione SIN da' il seno dell'espressione-numerica dala in 
radianti. Se l'angola e' espressa ìn gradi moltiplicare i gr.ac:i 
per Pl/180 per avena l'equivalente angolo in radianti. 

ProgramtDa 

Il programma a destra calcol• il 
seno di alcuni angoli. 

>100 A=.5235987755982 
>110 9=<30 
>121) C=45*P 1/180 
>130 PRINT SIN(At;SIN<B) 
>140 PRJNT SIN <B*PI /180) 
)150 PRINT SIN<Cl 
>RUN 

.5 -.9880316241 

.5 

.7071067812 
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SIZE 

==-=-===;=================E~====-~===============-====~=========~ 

Formato 

SIZE 

Descrizione 

Il comando SIZE visuali%~a il numerò dei bytes anc6ra disponibili 
in memoria. Sa e' collegata l 'espansione di memoria il numero dei 
bytes liberi a' dato dalla quantita~ li~era della stack e da 
q•o~.ella dell'area riservata ai programmi. Un byte e' lo spa.zio di 
memoria richieste per qualsiasi cos;a come un c:arat.tere, una ci-fra 
o una parola riservata del TI Ex~ended BASIC. 

Se l'espansione di memoria non e' colle~ata, lo spazio disponibile 
e' dato dalla quantita' di spazio lasciata libera da quella 
occupata dal programma, dallo schermo, dalla tavola degli spr·ites, 
dalla tavola dei colori e dai valori di stringa. 

Se l'esp<:Lnsione di rr.E.•RIC:Wia e' collegata, li~ spazio dJspo.;-ildL.• 
nello stack e' la quantita' di spazio rimasta libera rlopo 
l'inseri~ento di valori di stringa e di informazioni ~ulle 

variabili. Lo spazio per il programma e' la quantita' di ~P~~io 
rimasta libera dopo l'inserimento del prOgramma e dei valori delle 
variabili numeriche. 

ESI!fiiPi 

SI ZE da· l a memcri a l ibera. 

SIZE da' la memoria libera. Se e' 
collegata l'espansione di memoria 
questa e' suddivisa nelle 2 parti 
dello stack e dell'area programma. 

>SIZE 
· t3929 BYTES FREE 

>SIZE 
131j128 EtYTES OF STACI::: FREE 
24511 BYTES DF PROGRAM 

SF'ACE FREE 



------------------------------------~----------------------------

Fanll&ta 

CALL SOUND (durata ,i'requenzat, vol umet C, • •• , frequenza4 ~~·o l ume4] > 

Descrizione 

Il sottoprogralllllla SDUND dice al computer di produrre SLn.mi o 
rumori. l valori dati ~iguardana il controllo di tre aspetti del 
suono: durata, frequenza. e ~·t.>luRte. 

· Valore 
Durata 

FreqLtenza 

Volume 

A11piezoza 
da 1 a 4250 

-1 -4250 
<Tono) da ilt) 
CRumcre) -1 
da O a 30 

a 44733 
-B 

Des:•=rizi<)rle 
La lunghe~za del suono in 
millesimi di seconde. 
Qual e s.uono e' eml:!ss.c. 

Volume del suono. 

La durata varia da .001 a 4.250 1iec:ondi, sebbene è•osoa prJ"'!:>"" 
variare fino ad 1/60.mo di secondo. Il computer contin~wa arl 
eseguire le istruzioni del programma mentre viene riprodotto il 
suono. Quando chi amate i l sottoprogra.mma SOUND, i l c.:ompLiter 
attende finche' il precedente suono sia stato completato prima di 
eseguire una nuova CALL SOUND. Tuttavia se e' specificata une.' 
durata negativa, il precedente suon6 si ferma e viene eseguito 
subito dopo quello nuovo. 
La Trequenza specifica la frequenza delld nata che deve essere 
riprodotta con un valore compreso fra 110 e t!4733. <NOTA: questa 
t~amma. va oltre il li1nite dell 'Lldito un1ano. C'e' una differ·ente 
c:apacita' personale di ascoltare le note alte, ma generalmente la 
piu' alta ha un valore di 10000). La reale frequenza prodotta dal 
computer puo' variare fino al dieci per cento da quella reale. 
L'Appendice D contie~e l'elenco delle frequenze delle not~ piu' 
comuni. 
Un valore da -1 a -a specifica uno degli a diversi tipi di rum~re. 

Frequenza [)e seri z i cm e 
-l r~o1more periodico del l. c tipo 
-2 rumore periodico del 2 .. o tipo 
-3 rumore periodico cl el 3 .. o tipo 
-4 rumore periodico che varie;~ c; o n la 

freqL1enza del 3.c tono !3pecificato 
-5 n.1more bianco del l.o tipo 
-6 rumor .. e· bia.n~.:o del 2 .. 0 tipo 
-7 rumore bianco del 3.o. tipo 
-a rumore bianco che vur·i ao. con la 

frequenza del 3.o tono specificato 

Si possono riprodurre c:ontemporaneamente finc::1 ad un massimo d.i tre 
toni ed un rumore. 
Il volu•e specifica l'inten~ita' della nota o del rumore. Zero 
e' il piu' alto e 30 il piu' bas~o. 
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Esempi 

CALL SOUND<1000,110,0> riprod~ce )100 CALL 80UNQC1000,110,0l 
il LA due ottave sotto il DO cen-
trai e· per una durata di un secon-
do e con il massimo volume. 

CALL SOUNDC'500,110,0,131,0,196,3) 
riproduce i l LA dL1e ottave sotto 
il DD centrale, ·il DO un'ottava 
sotto il DO centrale ed il SOL 
un'ottava sotto il DO centrai~ 
per la durata di mezzo secondo 
con il massimo volume. 

CALL SOUNDC4250,-B,Ol riproduce 
un rumore per la durata di 4,250 
secondi. 

>lDO CAL( BOUNDC500 1 110,0,131 
,0,196,3) 

)100 CALL SOUN0(4~5o,-8,0) 

CALL SOUNDCDUR,TDNO,VOL) riproduce >100 CALL SOUNDCDUR 1 TOND,VDL> 
il tono indicato i~ TONO per la 
durata indicata in OUR e con il 
volume indicato in VOL. 

Programma. 

Il prog-ramma sulla destra riprodu- >100 X""21\(1/12> 
ce le 13 note della prima ottava · >110 FOR A~l TO 13 
che sono disponibili nel computer. >120 CALL SOUND<100,11('*l<.AA,O 

) 

>130 NEXT A 
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~a•========•==-=============~~==========~==============:======~==~ 

For-IIWltD 

CALL SPBET<p&rola,variabile-stringa> 

Descri z i ami 

~l sottoprogramma SPGET riporta nella varidbile-string~ la frQse 
che corrisponda alla parola. Per una completa descrizione di 
SPBET vedere il manuale fornito con il modulo di comando Speech 
Editor c con il sinteti.zzatore vocale <venduti separatamente;). 

Il valore della parola corrisponde a ciascun valore di stringa 
fra quelli elencati nell"'Appendice L. Se vi~ne dato un valore in 
lettere essb deve essere racchiuso tra apici. Il valore dell• 
variabil&-stringa e' usato con SAY, e puo' essere alt~ratc per 
raggiungere dei suffissi come descritta nell'Appendice M. 

Programma 

Il programma • destra illustra 
l'uso di CALL SPGET. 

>11)0 CALL. SPGET ( "HOW", X:tì 
>111) CALL SPGET ("ARE" • Y:t> 
>120 CALL SPGET("YOU",Z$) 
>i30 CALL SAY<"HELLD",Xt,,Y$ 1 

'Z:t> 
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--------------------~--------------------------------------------
S~ttoprogr~mm~ SPRITE 

Far11ata 

CALL SPRITE<#nuaero-sprite,codice-carattere,colore-sprite,pixel
riga,pixel-colonna r,vel-riga,vel-colonna][, .•. J! 

Descriziane 

Il sottoprogramma SPRITE crea gli sprites. Gli sprit~s sono 
disegni che hanno un pr·oprio coltJre ed occupano l,.tna qualsia~.i 
locazione dello schermo. Essi possono essere posti in movimento 
ed in qualsia~i direzione e con velocita' variabili, e continuano 
il loro movimento finche' esso non viene cambiato dal pro~ramma o 
al termine di questo. Essi si muovono con piu' uniformita' del 
solito carattere che salta da una posizione dello sch~rmo 

all'altra. 
Il numero-sprite e' un'epressione numerica compresa tra 1 e 28. 
Se il valore e' quello di uno sprite gia' d~finito il v~cchio 
sprite viene cancellato e sostituito da qu~llo nuovo. Se il 
vecchio sprite ha una velocit•' di -riga o di -colo~nd p 
quello nuovo non le specifica, quest'ultimo assumera' le vecchie 
ve l aci ta'. 
Gli sprites passano sopra 
schermo senza cancellarl4. 
coincidenti lo sprite con 
Mentre cinque o piu' sprit~s 
schermo, quello o quelli 
spariscono. 

agli altri caratteri presenti sullo 
Quando due o piu' sprites sono 

il numero piu' basso copre gli altri. 
si trovano Eulla st~s•a riga dello 

con il piu' alto numero-sprite 

Il codice-caratte.re puo' essere t..tn m.unero intero compr2so fra 32 
e 143. Vedere i l sottoprrJgramma CHAR p~r- in-fc:lrma::ioni culla 
definizione dei caratteri. Il codice-carattere puo' e~s~r~ 

cambiato mediante il sottoprogramma PATTERN. Lo spr·ite e' 
definito dal carattere dato e, nel caso di sprite con dimensione 
doppia, dai successivi tre caratteri. Vedere il sottoprogramms 
MAGNlFY per maggior·i informazioni. 
Il co l ore-s pr i te puo · essere una qua h> i asi espreo;;si 011e numer· i c: co. 
tra 1 e 16. Essa determina il colore di primo piano dello ~~rite 
(foreground!. Il colore di sfondo (background) di uno sprite e' 
seRipre 1 1 trasparente. Vedere i sottoprogrammi COLOR e SCREEN pt!r 
maggiori informa~ioni. 
Pixel-riga e pixel-colonna seno numerati ~onsecutivam~nte a 
partire da l nell'angolo superiore sinistro dello scheronCJ. Il 
pixel-riga puo' variare da 1 a 192 e il pixel-colunna da 1 a 
256 (in re.;Jlta' i pi.l(el:;;-riga arrivano fino a 256'l ma le 
posizioni da 193 a 256 sono al di fuori della partdta d~l margine 
inferiore della schermo). La posizione tiello sprite e' l 'angolo 
superiore ~inistro del carattere a ~ei caratteri ~he lo 
definisc:ono. 
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Infcrma~ioni sulla pcsi%ione di uno sprite possono essere trovate 
mediante l 'utilizzo dei sottoprogrammi POSll"IDN, COINC e DISTANCE. 
La lac:.;:n::lc:lnE! di ~1no !iòprite r.;uo' essere cambiata u~>.cmdo i.l 
sottoprogramma LOCATE. COLOR cambia il colore di uno sprite. Gli 
sprites possono essere eliminati con il 5ottoprogramma DEL.SPRITE. 
Quando avviene un ~reakpoint c il programma termina, gli sprites 
cessano di esistere e non ricomp~riranno con CONTINUE. 

Opzioni . 
Velocita'-ri~a e velocita'-colonna possono essere 
fa col ta.t i . .,..amen te spec:i f i c ate al momento del l a c:reaz ione del l a 
sprite. Se sono eHtrambe uguali a zero, lo sprite risulta ferma. 
Una velocita'-riga positiva sposta lo sprite verso il basso ed 
una negativa .lo muove verso l'altQ. Una velocita'-colo~~a 

positiva sposta lo sprite verso destra ed una negativa lo sposta 
verso sinistra. Se intrambe non sono uguali a zero lo sprite si 
muove diagonalmente in una direzione che dipende dai valori 
assegnati. 
Le velocita' di riga e di colonna possono. variare tra -126 e 
127. Con un valore vicino allo O la velocita' risulta molto 
lenta. Man mano che essa si allontana dalle O, aumenta 
progressivamente l a veloci ta ·• Quando uno spr i te ar·r·i va a.d 
un'estremita' delle schermo, esso sparisce e ricompare nella 
pcsizcne corrispondente sull'altro lato. L~ veloçita' di uno 
spri te puo' e!l:>sen! cambiata usando i l ~ottaprogra;nrna MDTIOI'l. 

Progr~mi 
I tre programmi seguenti mostrano alcuni possibili ~tsi c:legli 
sprites. Il. ter~c usa tutti i sottoprogrammi che hanno relazione 
con gli sprites 1 eccettuato COLOR e DISTANCE. 

La linea 140 crea uno sprite di 
colore blu scuro al centro dello 
schermo ed uno rosso scuro nel
l'angelo superiore sinistro. La 
linea 150 crea uno sprite bianco 
vicino all'angelo superiore destro· 
dello schermo che comincia a muo
versi lentamente di 45 gradi in 
basso a destra. Le sprite e' un 
punto esclamativo. 
La linea 160 crea uno sprite nel
l 'angolo superiore sinistro dello 
schermo che i::omincia a muoversi 
velocemente di 45 gradi in alto a 
destra. 

>100 CALL CLEAR 
)110 CALL CHARt96,"FFFFFFFFFF 
FFFFFF") 

>120 CALL CHAR<98,"183C7EFFFF 
7E3ClB") 

}1.30 CALL CHAR ( 100, "FOQFFOOFF 
OOFFOOF"ì 

)140 CALL SPRITE<*1 1 96,5,92,1 
24,#2,100,7,1,1) 

>150 CALL SPRITE<#28 1 33,16,12 
,48,1,1) 

>160 CALL SPRITE{#15,98,14,1j 
1,127,-128) 

>17(1 GOTO 17(1 
<Premere FCTN 4 per fermare 

ì l pr·ogr·amma). 
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ll programma sulla destra fa uso 
degli spritas creando degli ef
fetti ~articolari. La linea 110 
definisce il carattere 96. La li~ 
nea· 150 definisce gli sprites, 
~he in tutto sono 28. Il nu~ero
sprite e' il valore che ha A in 
quel momento. Il ..:.odice-cara.ttere 
e' il 96. Il colore-sprite e· 
dato dali 'espressione INTCA/3)+3 , 
I punti d{ p~rtenza orizzont~li ~ 
verticali sono i pixèls 92 e 124 
corrispondenti al centro dello 
schermo. Le velocita' di riga e di 
colonna sono scelte casualmente 
usando il valore di A*INT<RND*4.5l 
-2.25+A/2*SGNCRND-.5l • La line~ 
170 fa in modo che sia ripetuta la 
sequenza. 

>100 CALL CLEAR 
>110 CALL CHARC96,"0008081C7F 

1C0808" > 
>120 RANDOMIZE 
>130 CALL SCREENC2l 
>140 FOR.A=l TO 28 
)150 tALL SPR!TEC#A,96,INTCA/ 
3)+3 1 92,124,A*INTCRND*4.5>-2 
.25+AI2*SGN<RND-.5) ,A*INTCRN 
D*4.5)-2.25+A/2*SGNCRND-.5ll 

>160 NEXT A 
>170 GOTO 140 

<Premere FCTN 4 per furmare 
il progr-amma>. 

Il segu~nte programma fa uso di tutti i =ottoprogrammi r~lativi 
agli sprites eccetto che CQI_QR e: OISTANCE. Essi sono CHAR 1 COINC, 
DELSPRi:TE, LOCATE, MAGNIFY, MOTION, PATTERN, POSITION e SPRITE. 
Il programmd crea 2 sprites ingranditi del doppio con la forma di 
una persona che ~ammina lungo un piano. C'e' una barriera ~he uno· 
di loro attraversa e che l 'altro ~alta. Quello eh~ ~alta va un 
po' piu' veloce dopo.ciascun salto, finche' non raggiunge l'altra. 
Quando avviene cio' essi vengono rimpiccoliti della meta· e 
continuano a camminare. Quando si incontrano per la s~~onda 

volta,· quelle che stava andando p{u· veloce spari$ce, e l'altro 
continua a camminare. 

Le linee 110, 120, 140, 150, 250 e >100 CALL CLEAR 
260 definiscono gli 5prite. >110 Sl$="0103030103030303030 

3030303030303BOCOCOBOCOCOCOC 
ocococococococoEc'" 

>120 S2$="0103030103070F18180 
30303060COCOEBOCOCOBOCOEOFOD 
BCCCOCOC060303038" 

La linea 130 pone a O 1l ~ontatore )130 
degli incontri. >140 

>150 
>160 

COUNl'-"·0 
CALL CHARC96,51$> 
CALL CHAR<lOC,S2$l 
CALL SCREEN (14) 

Le linee dalla 170 ~lla 200 
costruis~ono il piano. 

>170 
>180 
>190 
>200 

CALL COLOR<14,13,13l 
FOR A=19 TO 24 
CALL HCHAR\A,1,136,32l 
NEXl' f~ 
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Le linee dalla 210 alla 240 
co~truiscona la barriera. 

La linea 270 pone la velocita' di 
partenza dello sprite che poi ac
celer-era'. 
La linea 290 mette in movimento 
gli sprites, 
La li~ea 300 crea l'illusione del 
movimento. 

La linea 320 verifica l 'incontro 
tra i due sprites. 
La linea 330 trasierisce il con
trollo se gli sprites si sono 
incentrati. Le linee 340 e 350 
verificano che lo sprite abbia 
raggiunto la barriera, e trasfe
riscono il controllo in caso po
sitivo. 
La linea 360 rimanda indietro p~r 
continuare il movimento. 
Le linee dalla 370 alla 460 guida
no gli sprites ad incontrarsi. 
Le linee 380 e 390 li fermano. 

·La linea 400 verifica il primo 
incontro. La linea 410 incrementa 
il contatore degli incontri. La 
linea 420 calcala la loro posizio
ne. 

La linea 430 li impiccolisce. 
L~ linea 440 li mette.sul piano e 
muove quelle veloce leggermente in 
ava.nti. 

>210 CALL CDLDRtl3,15,15) 
>220 C AL. L ·vcHAR ( l. 4, 22, 128, 6) 
>230 CALL VCHAR(14.23,128i6l 
>240 CALL VCHAR(l4,2~,l2é 1 61 
)250 CALL SPRITE(#1,96,5,113 
,129,#2,96,7,113,9) 

>260 CALL MA6NIFY(4) 
>270 XD I R=dl. 
)280 PA.T=2 

)290 CALL MOTIONC#1,0,XDIR,#2 
,0,4) 

>300 CALL PATTERNC#1,98+PAT 1 # 
2 1 98-F'ATi 

>310 PAT=-PAT 
>320 CALL COINCtALL,CO) 

::>330 IF CO<>O THEN 370 
)340 CA~L POSITIDN<#l,VPOSl,X 

POSl) 
>350 lF XP051>1.3é ANO XPOSl<l 
92 THEN 471') 

>360 GCITO 30<) 
>370 REM COINCIDENZE 
)380 CALL MOTIONC#1,0 1 0 1 #2,o, 
0) 

>390 CALL F'ATTERNC#l 1 96,#2,96 
) 

>400 IF COUNT>O THEN 5l\O 
>410 COUNT =COUNT + 1 
)420 CALL POSITION<«t,YPOSl,X 

POS 1 , 1*2, YF'OS2, XPOS2) 

>430 CALL MASNIFY<3l 
)440 CALL LOCATE(#l,YPDS1+16 1 

XPOS1+8 1 #2,YPOS2+16,XPOS2) 

La linea 450 fa riprendere il loro ~450 CALL MOTIONC#l,O,XDIR,#2 
movimento. • 0,4) 

>460 GOTO 340 
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Le linee dalla 470 alla 530 porta- >470 REM #1 COLPISCE MURO 
no lo sprite piu' veloce a saltare >480 CALL MOTION<IU,O,O) 
la barriera. La linea 480 le ferrua.>490 CALL POSITION<#1,VPOS1,X 

POSl) 
La linea 500 lo pone nella nuova 
posizione oltre la barriera. 
Le linee 510 e 520 fanno riprende
re il movimento, un po' piu' velo-
ce. 

>500 CALL LOCATE(#l,YPOS1,193 
) 

>510 XDIR=XDIR+l 
>520 CALL MOTIDNC#l,O,XDIR> 
>530 GOTO 300 

Le linee dalla 540 alla 64(1 guida- >540 REM SECONDA CO:l:NCIDF.NZA 
no i l secondo i neon tra. >550 FOR DELAY=l TO 51)1) :: NE 

La linea 560 fa partire lo sprite 
l"entc, mentre la 570 c:e.ncella 
quello veloce. Le linee dalla 580 
alla 630 fanno fare allo sprite 
lento 20 passi. 

XT DELAY 
)560 CALL MOTION<#2,0,4! 
>570 CALL DELSPF:ITE_(#l) 
>580 FOR STEPl=l TO 20 
>590 CALL. PATTERN<~2f100) 
>600 FOR DELAY=l TO 20 =: NEX 

T DELAY 
)610 CALL PATTERN(#2,96) 
)620 FOR DELAY-:~:1. TO 20 :: NEX 

T DELAY 
>63Cl NEXT STEPl 
>640 CALL CLEAR 
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SQR 

SQR<esp~essione-nuaerica> 

n.scrizicne 

La funzione SDR re&tituisce la radici! quarJr.:..ta positiva d~l
l'espressione-nuae~ic~. SGR<Xl e' equivalente ad XA<l/2). 
L'~sprtlssione-nu•flrica non puc' essere un numero negativo. 

PRINT SQR C4> stampa 2. /PRINT SQRC4i 

X•SQR<2.57E5i pone X uguale alla >X=SQR(2.S7E~> 

radice quadrata di 257000, che e' 
':506.9516742 • 

STOP 

Fcra&ta 

STOP 

Da.c:riz:lone 

L'istruzione STOP ferma l'eseçuzione del programma. 
Essa puo' e!!sere usata a.l posto di END c:on la differenza che non 
pua' essere posto alla fine dei sattopragrammi. 

Il programma mulla destra illustra >100 CALL CLEAR 
l 'uso dell'i~truzione STOP. Il )110 TOT•O 
programma somma i numeri da 1 a )12() NUMf:l=-'1 
100. )1.30 TOT=TOT+NUMB 

> 141) NUI'IB=NUMB+ 1 
>150 IF NUMB>lOO THEN PRINT T 

OT::STOP 
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STA:$ 

Formata 

Descriziane 

L~ funzione STR$ trasforma in strinQa l'equiv~lente dell "espres
sione-numerica. Questo perm~tte alle funzioni, all~ istruzioni ed 
ai comandi che riguardano le stringhe, di essere trattati nella 
rappresenta~ione in caratteri dell"espressione-nu•erica. La 
funzione STR$ e" l'inverso della funzione VAL. 

NUM$=STR$<78.6l pone NUM$ uguale 
a "78. 6" • 

LL:f=STR$(3El:Sl pone LL$ uguale a 
"3E15" • 

>100 NUI'l$=STR$ <78. 6) 

>100 LL$~STR$<3E15l 

It=STR$(A*4> pone l$ uguale alla )100 I$=STRf<A~4) 
stringa con qualsiasi valore si 
ottenga moltiplicando A per 4 • 
Per esempio, se A e' uguale a -e, 
l$ sara' uguale a "-32" • 



SUB 

. . 

~=======;~==~=&~~=====:~==:========~=:=========~~=~=~=======~~=~== 

Foratato 

sue nome-sottoprogramma (<lista-parametri)] 

Descrizione 

L'istruzione SUB e' la prima istruzi~ne ~~ un sot~opragramma~ I 
sottoprogrammi sono usati quando si desidera separare un gruppo 
d'istruzioni dal programma principale. Si possono usare 1 

sottoprogrammi per esegui re una stessa operazione piu' volte -i n un 
programma, in diversi programmi o per usare variabili eh~ sono 
specifiche del sottoprogramma. L'istruzione SUB non puo' trovarsi 
in un'istru.ziona IF-THEN-ELSE. 
I sottoprogrammi sono chiamati con CALL no~e-sottopr~gramma [( 
lista-parame~ri)J I sottoprogrammi devono terminare con 
SUBEND e lasciati o con la stessa SUBENDo con l'istruzione 
SUBEXIT. Il controllo viene trasferito all'i'struzione 51..\C:::cess-.iva 
a quella che ha chiamato il sottoprogramma. Non si dev~ m~i 
trasferire il controllo. all'este~no del sottoprogramma con altre 
istruzioni diverse da SUSEND e SUBEXIT~ Cio' comporta il 
passaggio del controllo con ON ERROR. 
Quando un programma contiene un sottoprogramma, que!":-t 'ultimo deve 
trovarsi in coda al programma principale. La struttur~ di un 
programma deve essere come segue: 

Inizio prog~amma principale 

Chiamate sottopro~rammi 

Fine del programma·principa-le 

Inizio primo sottoprogramma 

Fine del primo sottoprogramma 

Inizio secondo sottoprogramma 

Fine secondo sottoprogramma 

Fine del programma 

Il programma si fermera' 
qui senza un'istruzione 
STOP o END. 

I sottoprogrammi sono 
op:zionali. 

Non deve apparire niente 
tra i sottoprogrammi ec
cetto istruzioni REM e 
END. 

Dopo i sottoproyrammi · 
possono comparire solo 
commenti e END. 
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STR:S: 

Formata 

STR$<espressione-nuraerica> 

Descrizione 

La funzione STR$ trasforma in stringa l'equiv~lente del\ 'espres
sione-numerica. Questo perm~tte alle funzioni, all~ istruzioni ed 
ai cam~ndi che riguardano le stringhe, di essere trattati nella 
rappresentazione in caratteri dell'espressione-numerica. La 
funzione STR$ e' l 'inverGo della funzione VAL. 

E•INIPi 

NUM$=STR$<78.6l pone NUM$ uguale 
a "78.6" • 

LL$::=STR$(3E15) pone LL:f uguale a 
"3E15" • 

>100 NUN$==STR$(78.6) 

>100 LL$'""STR$<3E15) 

I$=STR$<A•4> pene l$ uguale alla )100 I$~STAS<A•41 
stringa con· qualsiasi valore si 
ottenga moltiplicando A per 4 • 
Per esempio, se A e' uguale a -B, 
I$ sara • uguale a "-32" • 



SUB 

-=====•========-•==-============::::===========:.:o===::::======:========:=:-:::::.: 

For111a.to 

SUB nume-sott~prograaua [(lista-parametri)] 

Descrizione 

L'istruzione SUB e' la prima i5truzi~ne di un sot~oprogrammu. I 
sottoprogrammi sono usati quando si desidera. separare un gruppo 
d'istn.tzicni dal programma principale. Si possono usare 1 

sottoprogrammi per eseguire una st.essa. operazione p.iu' val te in un 
programma, in diversi programmi c per usare variabili che. sono 
specifiche del sottcprogramma. L'istruzione SUB non puo' trovarsi 
in un'istruzi.cne IF-THEN-ELSE. 
I scttoprcgrammi scn~ chiamati con CALL nome-sottoprogramma [{ 
Ii:sta-paraaetri)l I scttoprogrammi devono terminare cun 
SUBENO e lasciati o con la stessa SUBEND o con l'istruzictne 
SUBEXIT. Il controllo viene trasferito all'istruzione succe~siva 

a quella che ha chiamato il sottoprogramma. Non ~~ dev~ m•i 
trasferire il controllo all"estarnc del sottoprogramma con altre 
istruzioni diverse da SUBEND e SUBEXIT. Cio' comporta il 
passaggio del controllo con ON ERROR. 
Quando un programma contiene un sottoprcgrarnma, que5t"ultimo deve 
trovarsi -i-~ coda al programma principale. La str·uttura di un 
programma deve essere come segue: 

Inizio programma principale 

Chiamate sottoprcgrammi 

Fine del programma principale 

Inizio primo sottcprcgramrna 

Fine del primo sottoprogramma 

Inizio seconde sottoprcgramma 

Fine secondo scttoprogramma 

Fine del programma 

Il programma si fermera" 
qui senza un'istruzione 
STOP o END. 

I sottoprogrammi sona 
opzionali. 

Non deve apparire niente 
tra i scttoprogrammi ec
cetto istruzioni REM e 
END. 

Dopo i scttoprogrammi · 
poiOsono c:omparir·e o;;;olo 
commenti e END. 
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Opzioni 

Tutte le variabili usate in un sottoprogramma, escluse quelle 
inciuse nella lista-parametri, sono limitate a quel 
scttoprogramma, cosicche' e' possibile usare gli stessi nomi di 
variabili usati nel programma ~rincipale o in altri sottoprogramrui 
ed alterarne i valori senza alcun effetto sulle altre variabili. 
In modo analogo, i valori delle variabili nel programma principale 
o negli altri sottoprograrnmi non hanno effet"to SLii valori delle 
variabili del sottoprogramma (tuttavia, le istruzioni DATA sano 
utilizzabili dai sottoprogrammi>. 

Lo scambio di vàlori tra il programma principale ed il 
scttoprogramma avviene con l 'opzionale lista-parametri. I 
paramf!tri non hanno bi$ogno di avere gli 5tessi nomi 
dell'istruzione chiamante, ma devono essere d~ti dello stesso tipo 
(numerici o alfanumeri~i), e nello stesso ordine delle voci nulla 
CALL. Se in un sottoproçjramma vengono modi-ficati i valor·i d• 
variabili semplici trasferite dal proQramma prir~cipale, es!E.i 
vengono modificati anche ali 'interno del programma principale. 
Cosi·, il. valore dell'elemento di una matrice, come A<l>, 
speci~icato nella lista parametri dell'istruzione ch~amante, viene 
modificato anche nel proQramma principale quando il controllo 
ritorna al l · i_struz ione successi va a qLiell a chi amante. 

Il valor~ derivato da url'espression~ in un'istru~iane chiam~nte, 
che viene modificata all'int.~rno dl:'l sottaprogr·C~.mma, :1on C:è'\mbi<:\ 
all'interno del programma principale. Le inter~ matrici sono 
trasferite mediante riferimento, cosi' gli elementi che cambiano 
all'interno del sottoprogramma cambiano i loro valori anche 
all'interno della matri~e nel programma principale. Le matrici 
sono indicate facendo ~eguire il nome del parametro tra parentesi. 
Se la matrice e' a piu' di una dimensione duve esser~ i~serita tra 
le parentesi una virgola per ciascun dimensionamento addizionale. 

Se de~iderate, pot~~e trasferire v~lori soltanto p~r variabili 
sempli~i rac~hiudendole tra parentesi. Allora il valore puo· 
essere usato nel sottoprogramma, ma essa non viene cambiato al 
ritorno nel programma principale. Per esempio, CALL SPRGl((A)l 
trasferisce il valore di A ad un sottoprogramma c:he inizia ~;)n SUE\ 
SPRGl<X>, e p~rmette a quel valore di essere usata in X, =~nza 

cambiare il valore di A nel programma prin~ipal~ =~ il 
sottoprogramma cambia il valore di X. 

Se un sottoprogramma e' c:hiamato piu' di una volta, quals:i.>~si 

variabile locale usata nel sottoprogramma conserva quei valori da 
una chiamata all'altra. 
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SU& MENU indica l'inizio di un 
sottoprogra.mma. Non 5ono. trasfe
riti ne' rip~rtati parametri.· 

SU& MENU<COUNT,CHOICE> indica 
l'inizio di un sottcprogramma. 
Le var·iabili CDUNT e CHOlCE 
possono esser• usate e/o avere 
i loro valori cambiati nel sot
toprCQramma e riportati aue va
riab~li nella stessa posizione 
dell'istruzione chiamante. 

SU& PAVCHECK<DATE,Q,SSN,PAV~ATE, 
TA&LE<,>> indica l'inizio di un 
sottcprcgramma. Le variabili DATE, 
Q 1 SSN, PAVRATE e la ~atrice a due 
dimensioni TABLE possono essere 
usate e/c avere i loro valori 
cambiati nel scttoprogramma e 
riportati nelle variabili nella 
stess~ posizione dell'istruzione 
chiamante. 

>100 SUB MENU 

>100 SUB MENU<COUNT,CHOICE> 

>100 SUB PAYCHECK(DATE,Q,SSN, 
PAYRATE,TABLE<,>l 



Pr CQr an11aa 

Il prog.ramma a destr:a i 11 us;_tra 
l'uso di SUB. Il sottoprogramma 
MENU e' stato pr•cedentement~ 
salvato con l 'opzione MERGE. 
Esso stampa un menu che richiede 
una scelta. Il programma princi
pale chiede al sottoprogramma 
quante sc~lte ci sono e quali. 
Quindi usa la scelta Tatta nel 
sottoprogramma per determinare 
quale programma deve essere lan
ciate. 

Inizio del sottoprogramma MENU. 

Notare che questa R non e' la 
stessa R usata nelle linee 100 
e 111) nel programma principale. 
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>100 CALL MENU<S,Rl 
>110 ON R GOTO 120i130 1 140,15 
o, 160 

>120 RUN "DSKl.PAYABLES" 
>130 RUN."DSK1.RECEIVE" 
>140 RUN "DSKl.PAYROLL" 
>150 RUN "DSK1.INVENTDRY" 
>160 RUN "DSKl.LEDGER" 
>170 DATA ACCOUNTS PAYABLE,AC 

COUNTS RECEIVABLE,PAYROLL,IN 
VENTORY,GENERAL LEDGER 

)1 0000 SUB MENU ( COL..iNT, CHO I CE :• 
>10010 CALL CLEAR . 
>10t)20 IF COUNT>22 THEN PRINT 

"TOO MANY ITEMS" :: CHOlCE~ 
(l :: SUE'·EXIT 

'}-10t)30 RESTORE 
>10040 FOR R=1 TO COUNT 
> 1 0t)50 READ TEMP$ 
>10060 TEMP$=SEG$(TEHP$ 1 1,2~) 
>10070 DISPLAY AT<R 1 1l:R;TEMP 

$ 
>10(180 NEXT R 
>10090 DISPLAY AT<R+1,1l:"YOU 
R CHOICE: 1" 

>10100 ACCEPT AT (R+l, 14> BEE.? 
VALIDATE<DIGIT)SIZE(-2>:CHOI 
CE 

>10110 IF CHOICE(1 OR CHOICE> 
COUNT THEN 1010(1 

>10121) SUBEND 
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-----------------------------------------~-----------------------
3UBEND 

=============:::;:;.================-============..:=z:.==::c:::==========-========== 
~or111ato 

:ìUBEND 

Jescrizione 

_'istruziona SUBEND indica la fine di un sottoprogramma. Quando 
~iene eseguita, il controllo e' trasferito all'istruzione 
~uccessiva a quella che ha chiamato il sottoprogramma. 
_'istruzione SUBEND deve essere sempre l'ultima. istruzione di un 
sottoprogramma. L'istr1..1Zione SUBEND non puo' comparire in 
~n'istruzione IF-THEN-EL5E. Le uniche istruzioni che possono 
immediatamente seguire l'istruzione SUBEND sono REM, END o 
l'istruzione SUB per· uri successivo $Ottoprogramma. 

SUBEXIT 

Formato 

SUBEXIT 

Descrizione 

L'istruzione SUBEXIT permette di lasciare 1..-n sottoproyramr11a pr·ima. 
della sua fine Cinclicata con SUBENDl. Quando essa e' es~guita il 
controllo viene passato all"isttuzione successiva a quella che n~ 
chiamato il sottoprogra~ma. L'istruzione SUBEXIT non ha bisogno 
di essere sempr~ presente in un scttopr~gramma. 
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TAB · 

ForMate 

TABCe5pressione-numerica> 

Deacrizione 

La ~unzione TAB specifica la posizione di parten~a della 
successiva voce-sta•pa in una istruzione PRINT, PRINT .•• USING, 
DISPLAY o DISPLAY ••• USING Se l'espressione-numerica e' 
mag9iore della lunghez~a di un record per il dispositive al quale 
si riferisce la scrittura <per esempio: 26 per lo scherme, 32 ~er 
la. stampante termica, il valore speci-ficato per un file su 
dischetto o cassetta>, allora essa viene ripetutamente ridetta 
dalla lunghezza del record finche' non rientra tra 1 e la 
lunghezza consentita. 
Se il numero dei caratteri gia' stampati sull'attuale re~ord e' 
minore o uguale de11'espressione-nuaericat la successiva voce di· 
stampa e' stampata a partire dalla posizione indicat~ 

dall'espressione-numerica. Se il numero dei caratteri gia' 
$tampati sull'attuale re~ord e' maggiore o l.lrJual!i' cìella po!::ii:>:ionf"~ 

indicata dal l 'espre~sione-numerica, la successiva voce ~i stampa 
e' stampata sul record successivo a cominciare dalla posizione 
indicata. nel l 'espres:s-irme-nullerica. La funzione TAB e· trattata 
~ome una ~oce-stampa, quindi essa deve essere preceduta o 
seguita da un separatore di stampa <virgola, punto e virgola o du~ 
punti). Il separatore di stampa prima di TAB e' calcolato prima 
della funzione TAB. Normalmente prima e dopo TAB viene usato il 
punto e virgola. 
EB8111Pi 

PRINT TAB<12l;35 stampa il numero 
35 alla dodicesima .posizione. 

PRINT 356;TAB<1B>;"NOME" stampa 
356 all'inizio della linea e NOME 
alla diciottesima posizione della 
linea. 

PRINT "ABCDEFGHIJI<LM"; TAB (5); 
"NOP" stampa ABCDEFGHIJI<LM 
all'inizio della linea e NOP 
alla quinta posizione della 
linea successiva. 

DISPLAY AT < 12 1 1): "Not·1E"; TAB ( 15); 
"INDIRIZZO" visualizza NOME 
all'inizio della dodicesima riga 
dello schermo e INDIRIZZO alla 
quindicesima posizione sulla 
dodicesima riga dello schermo. 

>100 PRINT TAB (12); 35 

>100 F'RINT 356.;TAB(18);"NOME" 

>100 F'RINT "ABCDEFGHIJKLM";TA 
B<5l;"N0P" 

>lOt) DISPLAY AT<12,1l: "NC·I"I!::"; 
TAB<l5l;"IND1RIZZO" 



TAN 

:aa===a•======:a=.==.c:z===-===s=•======s.a=-=======:::;::=i:====::.====s::=====-==== 

Far.ato 

Descr"izione 

La funzione TAN calcala la tangente trigonometrica dell'esp~es
sion~-nu~~rica eepressa in r~dianti. Se l'angolo e" in gradi, 
~oltiplicare 11 numera ùai gradi per PI/180 per ottenere 
l"equival~nte angolo in radianti. 

PrDQr•••• 

Il programma a de5tra calcola la 
tangente di alcuni an~ol[. 

. . 

>100 A=.7853981633973 
>110 8=26.565051177 
>120 C=45*PI/180 
>130 PRINT TAN<A);TAN(8) 
)140 PRINT TAN<B*PI/180) 
>150 PRINT TAN<C> 
>RUN 

1. 7.17470553 
.s 

1 

----------------------~------------------------------------------
TRA CE 

.;a~a.:==•=-===••===z:•======liiil=l::::a:a=====-==ilil'===s=•===:~~====-=-====._s5t==-·:::====--:= 

Far .. t o 

TRACE 

Desc:rizionè 

Il comanda TRACE fa iM mede che durante l'esecuzione di un 
programma siano visualizzati i numori delle linee in procinto di 
essere eseguite. Que~to vi permette di seguire il corso del 
programma per la messa a punto e per la ricerca degli errori. Il 
comando TRACE puo' esser·e u~ato come istruzione. L "eff~tto del 
comando TRACE e' eliminato quanda seno eseguiti i comandi NEW o 
UNTRACE. Naturalmente NEW elimina anche il programma dalla 
memoria. 

E•IHIIp:iD 

TRACE fa in mede che siano visua
li:!:z.ate le linee del progra111ma 
sullo scherme. 

)TF\ACE 
;.tl)r) TRACE 
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UNB~EAK 

Fora.. te 

UNBREAK [ele~co-lineeJ 

Deac::riziana 

Il comando UNBREAK rimuove tutti i breakpoints. Esse puo' ~ssere 
f~coltativ.amente assegnato solo pE!r quelle ·linee sp~cìficate nel·-
1 'elenco-linee. UNBREAK puo' essere usato come istruzione. 

UNBREAt< rimuove tutti i breal~points. >UNBREAt< 
>420 UNBREAK 

UNBREAK 100 1 130 elimina i punti di 
arr·estc dalle linee l(JO e 131), 

>UNBREAI'~ 1 fJO, 130 
>320 UNBREAK l Où 1 130 

-----------------------------------------------------------------
UNTRACE 

Far•atc 

UNTRACE 

D•sc::rizicna 

Il comando UNTRACE elimina l'effetto del c::omando TRACE. UNTRACE 
puo' essere usato come istruzione. 

UNTRACE ~alimina l'eoffetto di TRACE >UNTRACE 
>420 UNTRACE 
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-------------------------------------------~---------------------
VAL 

Far~~ato 

Descrizione 

La funzione VAL traaforma in valore numerico il .:::ontenuta di una 
variabil~ di stringa speci~icat~ in espressione-stringa. Qu~Lta 

permette alle funzioni, alle· istruzioni ed ai com.andi c::h~ 

riguardano i numeri di essere usati con l 'espressione-stringa. 
Questa naturalmente deve contenere delle cifre. La funzione VAL 
e" l'inversa della funzione STR$, 

NUMERO=VALC"78.6"> pene NUMERO 
uguale a 78.6 • 

LL=VALCA$) pone LL uguale a 3E15 
se A$ e • UQI.Iale a "3E15" .' 

>100 NUMERO=-'VAL C "78.6") 

)101) LL=VAL CA$) 

Sott~programma VCHAR 

===s==============~:=========================~========~==~======~ 

Formato 

CALL VCHAR (,-.i ga ,colonna, codi ce-car.attere C, ripeti z iiJT1 i J) 

Descrizione 

Il sottoprogramma VCHAR posiziona un carattere in un qualsiasi 
punto dello schermo e lo· ripete opzionalmente in verticale. Il 
carattere con il valore ASCII e' posto nella posizic~u specifi~ata 
in riga e colonna ed e' ripetuto verticalmente per il numero 
delle ripetizioni. 

Il valore di 1 per riga indica il bordo sup~riore dello schermo. 
Il V<Alore di 24 e' il bordo infer·iore. Il v<Alor~ di l per 
colonna indica il lato sinistra dello schermo, ed il 32 quello 
de$tro. Lo. schermo puo' essere immaginato come la griglia 
disegnata nella pagina accanto. 
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COLONNE 
2 4 6 8. IO 12 14 16 IR lO 22 :Z4 26 28 30 32 
l 3 l 5 l 7 l 1',1 l 11 l l J l l 5 l 17 l 19 l 21 l 23 l 25 l 27 l 211 ' Jl l 

2-
l 

4-
5 

6-
7 

8-
9 

R ·a o-
I 11 
G 12-
H 13 
E 14-

15 
16-

17 
18-

19 
:zo-

21 
22-

23 
24-

Esempi 

CALL YCHAR(l2,16,33) posiziona il )100 CALL YCHAR(12 1 1b,33) 
carattere 33 (un punte esclamativa> 
a riga 12 e colonna 16. 

CALL VCHARC1,1,ASCC"!"),768) pone 
un punto esclamativo a riga 1 e 
colonna 1 e lo ripete per 768 
volte fino a riempire le scherme. 

CALL VCHAR<R,C,K,Tl pone il 
caratare con il codice ASCII di 
K a riga R e colonna C, e lo 
ripete T volte. 

>100 CALL VCHARC1,1,ASCC"~"), 
768 

>100 CALL VCHAR<R,C,K,Tl 
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S~tt~pro~ramma VERSXDN 

===~==•=====~s~=========~=============•==~====~================== 

For.ato 

CALL VERSION(variabile-numerica) 

DeiiCrizione 

Il sottcprogramma VERSION restituisçe un valore ~he indica ~a 
vers;ione del BASIC che si sta usando. 
Con il TI Extended BASIC viene restituito un valera di 100. 

Esempio 

CALL VERSIONCV) pone V uguale a 
100. 

>100 C~LL VERSIOI\1 !V) 
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Le se~;~uenti appendi c: i .forniscono· utili infor·mazicni riguardanti i l 
TI Ext~nded BASIC, 

App.endic:e A: 
Appendice B: 
Appendi c: e C: 
Ap·pendice D: 
Appendice E: 
Appendice F: 
Appendice G: 
Appendice H: 
Appendice I: 
Appendice J: 
Appendice 1(: 

Appendice L: 
Apperldice M: 
Appendice N: 
Appendice 0: 

Elenco dei programmi dimostrativi 
Elenco dei Comandi,Istruzicni e Fun%ioni 
C od i c:i ASCII 
Frequenze delle note mu$ic:ali 
Sat dei c:aratteri · 
Tavola di conversione dell'iden~ific:atore di sagoma 
Codici dei colori 
Combinazioni dei colori 
Suddivisione della tastiera 
Codici dei caratteri per la suddivi~ion~ tasti~ra 
Funzioni matematiche 
Voc:abclario residente nel sintetizzatorè vocale 
Aggiunta dei suffissi alle parole del vocabolBria 
Messaggi di errore 
Avvertenze importanti - Uso generale 
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APPENDICE A 

Elenca.-dai p,-Clj,JrAIMIIi di.a•trativi 

nEHEHTI 
ILLUSTRATI 

ACCEPT 
CALL 
CHAR 

CHR:f 
CLEAR 

COINC 
cos 
DATA 
DELETE 
DISPLAY 
ERR 
FOR-TO-STEP 
GOSUB 
GOTO 
IF-THEN-ELSE 
I M AGE 

INPUT 
INPUT !con i files> 
JOVST 
KEV 
UNPUT 
LOCATE 
LOG 

LINEE DESCRIZIONE 

44 Gioco CODEBREAKER 
16 Input di 20 nomi 

8 CLEAR e subrcutine personal~ 
12 1. Movimento figura 

7 2. AzO!eramento C:aratt.er·i 
4 Elen~o dei codici ASCII 
3 <Semplice esempio! 
3 <Semplice.esempiol 

10 (Semplice esempio> 
6 <Semplice esempio) 

14 tSempli~e asemp!cl 
2 <Semplice esempio) 

18 Disegno $UllQ scherme 
5 <Semplice esempio) 

11 Disegno 
24 Probabilìta' 

8 Somma da l fino a 100 
17 Sequenza di numeri 
12 <Semplice esempio) 

2 <Semplice esempio> 
17 . Lettera 
12 <Semplice esempio) 

5 Movimento sprite 
12 Movimento sprite 

6 <Semplice esempio) 
6 <Semplice esempio) 
8 Logaritmo con ba=e qualsiasi 

PAGitili 

27 
48 
55 
58 
~j8 

60 
61 
61 
65 
6~ 

7l 
74 
78 
e4 
87 
~o 

91 
'16 
99 

100 
103 
106 
108 
109 
113 
116 
117 
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APPENDJCE A 

Elenco ~ai programmi dimostrativi 

========::z==.s~====~=:::z:====-=:=mz:.==:;:==============t"':::::::::::2::::::c==:.::=::;;;::====:..:=:==:::::=:: 

EUHENTI 
ILLUSTRATI LINEE DESCRIZIONE P.iHìiNA 

MAGNIFY 17 <Semplice esempio) 120 
M ERGE 13 Movimento sprite 122 
MOTION 8 Movimli'!ntc sprite ..... "-=: ì..;.;;:J 

NEXT 6 <Semplice esempio l 1:27 
NUMBER. .4 <Semplice esempio l 128 
ON BREAK 11 <Semplice esempio) 130 
ON ERROR 15 <Semplice esempio) 132 
ON ••• GIJSUB 20 Sc:elta da un men1.1' 134 
ON ••• GOTO 19 Scelta da un menu' 136 
ON WARNING 8 (Semplice esempio> 137 
PATTERN 18 Ruota c:he gira 142 
POS 8 Suddivisione -frase 1.115 
PRINT 7 <Semplice esempio l 149 
RANDOMIZE 5 <Sempl il:e esempio l 151 
REC 12 ( Semp li c: e esempio) 153 
RETURN Cc: an GDSUBl 18 Calc:olo interessi 157 
RETURN (con ON ERRORl 13 Eìe~tione errori l~E 
RUN 1.2 Scelta da un men•.1' 1.!.2 
SAY .q. (Semplice esempio) 164 
SIN 6 CSen1pl ic:e esempio) 168 
SDUNO 4 Suono delle prime 13 note 17~ 

SPGET 4 (Semplice ese,llpial 172 
SPRITE 8 tSempl i ce esempi o l 17•1-

a Creazione di stelle 175 
55 Sjlrite c:he c::amminano 175 

STOP 7 Somma da 1 a 100 178 
SUB 21 Se: el t.a da un menu' 183 
TAN 6 <Sempli~:e esempio) 186 



194 -

~PPENDICE B 

::::O~n&ndi'~ Istruzioni liit Funzioni 

Il seguente e· un el~ncc di tutti i comandi, istruzioni e funzioni 
del TI Extended BASIC. Prima sono elencati i comandi; se un 
=ornando puo· anche esser·e usato c:ome istru;::ione, la lettera "S" 
::cmpare alle1 destra del comando. I comandi che possono essere 
abbreviati hanno sottolineata l'abbreviazione consentita. Segue 
un elenco di tutte le istru~ioni del TI Extended BASIC;. qualli eh~ 
;:~orssono essere anc:he usati come comandi sono seguiti da.lla letter·a 
"C". Infine, c'e' un elenco di t~tte le funzioni del TI Ext~nded 
BASIC. 

BREAK S 
BVE 
~Q~ TINUE 
DELETE S 
LIST 

ACCE PT c 
CALL 
CALL CliAR c 
CALL CHARPAT 
CALL CHARSET 
CALL CLEAR 
CL OSE c 
CALL COINC 
CALL COLOR 
DATA 
OEF 

c 

c 
c 

CALL DELSPRITE 
DIM c 
DISPLAY c 
DISPLAY USING 
CALL OISTANCE 
END 
CALL ERR c 
FOR c 
CALL SCHAR c 
60SUB 
GOTO 

c 
c 

c 
c 

Comandi del TI Extended BASIC 

.MERGE 
~!J!::! BER 
OLD 
B!ii§ EQUENCE 
RUN 5 

I•truzicni del TI Extended BASIC 

CALL HCHAR c 
IF THEN ELSE 
IMAGE 
CALL INIT c 
INF'UT 
INPUT REC 
CALL JOYST c 
CALL I<EV c 
[LETl c 
CALL LINjoo~ c 
LINPUT 

c CALL LOAD c 
CALL LOCATE c 
CALL MAG!'IIIFV c 
CALL MOTION c 
NEXT c 
ON BREAK 
ON ERROR 
ON GOSUB 
ON GOTO 
ON WARNING 
OPEN c 

SA'JE 
SIZE 
TRACE S 
UNBRC:AI< S 
UNTRACE S 

OPTION BASE 
CALL F'A fTERN 
CALL f'EEK c 
CALL POSI TI ON 
PRINT c 
PRINT USING 
RAI-1DOMIZE c 
READ c 
REM . C 
RESTORE · c 
RETURN 
CALL SAV c 
CAL.L. SCREEN 
CALL SOUND c 
CALL SPGET c 
CALL SF'RITE 
STOP c 
SUB 
SUBEND 
SUBEXIT 
Ct:1LL VCHf!)R c 
CALL VERSIOI'J 

C. 

c 

c 

c 

c 

c 
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APPENDICE Ec 

Co•andi, Istruzioni e Funzioni 

=====--====•c::=:;'C=:-===m=:.::========;=====r.====a:.:===:===s="-:t::;;;;:;::.;=;::=..:=-:;:.==========-::: 

ABS 
ASC 
ATN 
CHR$ 
cos 
EOF 
EXP 
IN.T 

Funzioni del TI E~tendad BASIC 

LEN 
LOG 
MAX 
MIN 
PI 
POS 
RES 
RND 
RPT$ 

SE.G$ 
SGN 
SIN 
EQR 
STR$ 
TAB 
Tt1N 
VAL 



196 -

APPENDICE C 

CODICI. ASCII 
- . . . 

:::;;::::==:======,=====-:=:i:::====a===:::;:=============c:===============z=_.=·~:::::c::-:======== 

I seguenti caratteri predefiniti possono essere stampa~i o, 
visualizz~ti sullo schermo. 

:ootCE CARATIERE 
ASCII 

CODICE 
ASCII 

CARATTERE 

A 

CODICE CARATTERE 

32 (spazio) 
33 ! (punto esclamativo) 
34 •• (viraolette) 
35 # (numero o libt:ta) 
36 S (dollaro) 
37 'il- (per cento) 
38 .t ("c" commerciale) 
39 • (apostrofo) 
40 ( (parentesi aperta) 
41 ) (parentesi chiusa) 
42 • (asterisco) 
43 • (scano più) . 
44 ; (virgola) 
45 • (segno meno) 
46 • (punto) 
47 l (barra obliqua) 
48 o 
49 l 
so 2 
SI 3 
52 4 
53 !! 
54 6 
5.5 7 
56 8 
57 9 
58 :(due punti) 
59 ; (punto e virgola) 
60 < (minore) 
61 =(uguale) 
62 > (magiore) 
63 ? (punto interroaatlvo) 
64 @ (scano at) 

65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
.76 
77 
78 
79 
80 
Il 
82 
83 
84 
IIS 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
9] 
94 
95 
96 

B 
c 
D 

·E 
F 
Q 

H 
l 
J 
K 
L 
M 

N 
o 
p 
Q 
R 
s 
T 
u 
v 
w 
x 
y 
z 
[ (parentesi quadra aperta) 
\ (barra obliqua invena) 
] (parentesi quadra Chiusa) 
l\ (elevamento a potenza) 
-(trattino) 
• (accento pave) 

ASCII 
97 
98 
99 
100 
101 
102 
IO] 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
IlO 
Ili 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 

A 
B 
c 
D 
E 
F 
Q 
H 
l 

1 
K 
L 
M 
N 
o 
p 
Q 
R 
s 
T 
u 
v 
w 
x 
y 
z 
l (parentesi arafl"a aperta) 

) (parentesi araffa chiusa) 
- (tilde) 
DEL (Yisual..izz.ato 

come tpazio) 

I tasti relativi ai seguenti codici ASCII possono ess~~~ ~ttivati 
anche m&di~nte l 'istruzione CALL KEY. 

1 FCTN 7 <AID,aiutol 3 FCTN 1 <DELETE=el iminal 
4 FCTN 2 <INSERT=inserim~ntol 6 FCTN B <REDO=ripetel 
7 FCTN 3 <ERASE=cancella> 8 FCTN S CFrec:cia a sini e.. l 
q FCTN D <Freccia a destra) 1(1 FCTN x <Freccia in basso) 

11 FCTN E <Frecci i::1 in alto) 12 FCTN 6 CPROC'D=prosegL\e) 
l .,. . •' ENTER 14 FCTN ~ <EtEGIN•c:omincia) 
15 FCTN 9 <BACI<== i r. dietro) 
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AF·PEND I i:E D 

FREQUENZE DELLE NOTE MUSICALI 

La seguente tavola da' le frequenze <arrotondate all'intero) delle 
quattro ottave della s~ala musi~ale. Anche se quest'elen~o non 
comjJrende l 'intera gamma dei toni musi ~al i che i l computer pl.to 
riprodurre, esso puo' essere d'aiuto per la programmazione di bra-
n( musicali. · 

Fr~llztl Nota FuqutJUa Nolfl 

IlO LA., 440 LA (un'otlaYII sopra DO centrale 
117 LA#, SI. <t66 LA Il, SI~ 
123 SI 494 SI 
131 DO (un'ottava sotto DO c:cntralc) 523 DO (un'ottava sopra DO centrale 
J39 DO 11, RE., 534 DO#, RE~ 
147 RE SB7 RE 
156 RE#, MI~ 622 RE#, MI., 
16S MI 659 MI 
175 FA 698 FA 
185 FA 11, SOL~ 740 FA#,SOL~ 
196 SOL 7B4 SOL 
208 SOL#, LA~ 131 SOL#,LA~ 
220 LA (un'ottava sotto DO centrale) 880 LA (un'ottava sopra LA cOrista) 

l 
220 LA (un'ottava sotto DO c:cntralc) 8110 LA (un'ottava sopra ·LA corista) 

. 233 LA#, SI ., 932 LA#, SI~ 
247 SI 988 SI 
262 DO (00 centrale) 1047 DO 
277 DOli, RE~ 1109 DO Il, RE~ 
294 RE 1175 RE 
311 RE#, MI~ 1245 RE#, MI., 
330 ~l 1319 MI 
349 FA 1397 FA 
370 FA#, SOL. 1480 FA#, SOl~ 
392 SOL 1568 SOl. 
415 SOL#, LA~ 1661 SOL#, LA~ 
440 LA (un ottava sopra DO c:cntralc) 1760 LA 
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13RUPP1 DEI CARATTERI <SETS DEI CARATTERI) 

===~~~==~==a==~=~===~==========:====================~==~======~=== 

SET 
l) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

APPENDICE F 

CODICI A~"':CI I 
30-31 
32-39 
40-47 
48-55 
56-63 
64-71 
72-79 
80-87 

IDENTIFICATORE DI SAGOMA 
TAVOLA D I CONVERSIONE 

'Blocchi 

SET 

8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 

CODICE GIHARID 
(O=o'f'f.: t::onJ 

0000 
01)01 
0010 
0011 
0100 
"0101 
0110 
0111 
1000 
1001 
1010 
1011 
1100 
1101 
1110 
1111 

CODICI ASCII 

88-95 
96-103 

104-111 
112-:119 
120-126 
128-135 
136-143 

CODICE 
ESADECJHALE: 

l) 

l 
~ 
3 
if. 
5 
{> 
7 
è 
9 
A 
B 
c 
D 
E 
17 
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CODICI DEI COLORI 

COLORE CODICE 

Trasparente 1 
Ner·o 2 
Verde .3 
Verde chiar-o 4 
Slu scur-o 5 
Blu chiar-o 6 
Rosso sc:uro 7 
Ciano 8 
Rosso 9 
Ro~;so chi atro 10 
Gi alltJ scuro 11 
Giallo chiaro 12 
Ver·de scure 13 
M;lgcnla 14 
Grigio 15 
Bi anc:o 16 
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~PENDlCE H 

JrtBINAZIONI DEI COLORI 

~ $eguenti combinazioni sono le piu' idonee per ottenere i 
Jntrasti migliori tra colore dello siondo e colore dei 
ira t t.er i. 

,9 
,7 
,6 
,3 
,9 
,6 
,14 
3,8 
!.,1.5 
3,12 
,15 
,12 
, 12 

,5 
,4 
• 12 
3,16 
,15 
,16 

'16 
,9 
4,15 
'11. 
'15 
,12 
6,7 

,2 .,. 
IL 

5,16 
,2 
0,16 ,., 

PRIMA SCELTA 
nero su ciano 
nero su rosso scuro 
nero su blu chiaro 
nero su verde 
blu scuro su ciano 
bl~ scuro su blu chiaro 
blu scuro su magenta 
verde scuro su ciano 
verde .scuro su grigio 
verde ~curo su giallo chiaro 
rosso-scuro su grigio 
rosso scuro su giallo chiaro 
verde su giQllo chiaro 

2,13 
2,15 
2,14 
2,9 
5,15 
5,4 
5, J.6 
13, 11 
13,4 
13,3 
7' lO 
14,2 
3,15 

SECONDA.SCELTA 
nero su blu scuro 
nero su verde chiaro 
nero su giallo chiaro 
verde scuro su bianco 
blu chiaro su grigio 
blu chiaro su bi .;tnt:o 

TERZA SCELTA 
nero su bianco 
rosso scure su rosso 
magenta su grigio 
verde su giallo sc:-.tro 
rosso su grigio 
rosso su giallo chiaro 
bia.nc:o su rosso scuro 

QUARTA SCELTA 
ciano su nero 
rosso scuro su nero 
grigio su bianco 
verde chiaro su nero 
rosso chiaro su bianco 
r~sso su verde chiara 

2,11 
2,10 
13, lO 
7,16 
6,4 
Il' 16 

:s' 12 
4:' 12 
14,16 
3,15 
9' 10 
9,16 

e, 16 
7,4 
5,2 
10,2 
14,12 
16,6 

nero su verde scuro 
nero su grigio 
nero su magerita 
nero su rceso 
blu scuro su grigio 
blu scuro su verde chiaro 
blu scuro su bianco 
verde 5curc su giallo scuro 
verde scuro 9U verde chi~ro 
verde scuro $U verde 
rosso scur-o su rosso chi aro 
magenta su rosso chiaro 
verde su bianc:o 

nero su giall;o scuro 
nero su rosso chi.ar·o 
verde scuro ~u rosso chiaro 
r·osso scuro su .bianco 
blu chiaro Sll. verde chiare 
vc~rde chiaro .5!...1 bianco 

blu scuro su 9iallo chiar~ 
verde chiaro ~u gialle chiaro 
magenta su bi an c· o 
verde su grigio 
rosso su rosso chiaro 
rosso su bianco 

ciano su bianco 
rosso scuro su verde chiaro 
blu chiaro su nero 
rosso chiaro su nero 
magenta su giallo chiaro 
bianco su blu c:hi~ro 
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SUDDIVISIONE DELLA TASTIERA 

=========~=======~&=========~=============~~=~====a•~==~=========• 

APPENDH;E J 

CODICI DEI CARATTERI 
PER LA SUDDIVISIONE DELLA TASTIERA 

CODICI TASTI• CODICI TASTI• 

o X,M IO s,o 
l A,H Il. T,P 
2 S,J 12. F,L 
3· D,K 13 V,.(punto) 
4 W,U 14 c.,( virgola) 
5 E,l 15 Z,N 
6 R,O 16 8,/(barra obliqua) . 
7 2,7 17 G; (punto e virgola) 
8 3,8 18 Q,Y 
9 4,9 19 1,6 

• Notate che il primo dei due tasti ~ sulla sinistra della tastiera ed il 
secondo è sulla destra. 
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"UNZIONI MATEMATICHE 

=======!-=::==============:.e~:.s.:o=::t=:r.=====z====:m====::::==========&::ll::==:=-======::z 

~ seguenti fun~ioni matematiche pbssonc essere definite mediante la 
·unzi cne DEF. 

unzione 

ìec:ante 
:osecante 
:ctangente 
:nverso seno 
:nverso coseno 
:nverso sec:ante 
:nverso cosecante 
:nverso cotangente 
)enc i pérbol i co 
:aseno iperbolic:o 
·angente iperbolic:a 
3ec:ante iperbclic:~ 
:osec:ante iperbclic:a 
::otar.gente iper·bol ic:a 
[nverso seno iperbolic:o 
[nverso coseno iperboli~o 
[nv~rso tangente iperbolic:a 
rnverso ~ec:ante iperbolic~ 
[nver~o cosecante iperbolica 
[nvers~ cotangente iperbclic:a 

Istruzione TI Exte~ded BASIC 

. DEF SEC(I)•1/COS(lt) 
DEF CSC(X)•l/SIH(X) 
DEFCOT(l)•l/T!H(X) 
DEl ARCSIII(X)•lt'lf(I/SQR(l-XIl)) 
D!P ARCCOS(X)•-A'DI(IIBQR(l-IIX))+PI/2 
DEFARCSEC(X)•ltN(SQR(X•X-l))+(SCI(X)-l)•PI/2 
D!1' ARCCSC{X)•A'DI(l/SQR(X•X-l))+{SON(X)-l)•PI/2 
D!F ARCCOT(X)•PI/2-ATN(X) or •PI/2+ATN(-X) 
D!FSINH(X)•(EXP(X)-EXP(-X))/2 
DEF COSH(X)•(EXP(I)+EIP(-X))/2 
DEFTANH(X)a-21IXP(-X)/(!XP(X)+EXP(-X))+i 
DEF SECH•2/(EXP(X)+EXP(-X)) 
DEF CSCH•2/(EXP(X)-EXP( -X)) 

· DEF COTH(X)•2•EXP(-X)I(EXP(X)-EXP(-1))+1 
DEF ARCSINH(X)•LOG(I+sQR(X*X+l)) 
D!F ARCCOSH(X)•LOC(X+SQR(X•X-1)) 
DEF ARCTANH(X)•LOG({l+X)/(1-X))/2 
DEF ARCSECK(X)•LOG{(l+SQR(1-X•l))/X) 
DEF ARCCSCH(X)•LOG((SGN(X)ISQR(X•X+l)+l)/X) 
DEF ARCCOTH(X)•LOG((X+l)/(X-1))/2 
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APPENDICE L 

•======================~==:=====:&:=:======~====~======~===~====~= 

Il seguente e' un elenco di tutte le lettere, numeri, parole e frasj 
alle quali si puo' accedere mediante CALL SAY e CALL SPGET. Vedere 
l'appendice M per le istruzioni su come aggiunQervi i suifissi. 

- INEOATIVE) CEN11:R , 
+ (POSITIVE) CHECK FlnEEN 
.(POINTJ CHOI(Z rDTY 
o CL&AR noURE 
l COLOR FINO 
2 COME PINE 
3 COMES FINISH 

" COMMA FINISHED 
6 COMMAND FIRST 
8 COMPLETE P1T 
1 COMPIZTED FIVE 
8 COMPUI'ER POR 
9 CONNECTED FORTY 
A(a) CONSOLE .FOUR 
Al (al CORRECT POURTEEN 
ABOtrr COURSE FOURTH 

AFTER CYAN FROM 

AGAIN D FRONT 

ALL DATA o 
AM DECIDE .QAMES 
AN DEVlCE OET 
ANO OID OETilNO 
ANSWER DIFFERENT OIVE 
ANY DISKETTE OIVES 
·ARE DO- 00 
AS DOES OoEs 
ASSUME DOING GOING 
AT DONE OOOD 

B DOUBLE GOODWORK 

BACK DOWN OOODBYE 

BASE DRAW OOT 

BE DRAWINQ QRAY 

BETWEEN E OREEN 

BLACK EACH CiUESS 

BLUE EIQHT H 
80TH EIOHTY HAD 
BOTTO M ELEVEN HAND 
BUT ELSE. HANDHELD UNIT 
BUY END HAS 
BY ENDS HAVE 
BYE ENTER HEAD 

c ERROR HEAR 

CA N' EXACTLY H ELLO 

CASSETTE EYE HELP 
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====•========;:~"z=====•=====z::J:~~C=:======-=-IZ=a===============:::ac=.::s========= . 

HERE MtMORY PRINTER 
HIGHER MESSAGE PROBLEM 
Hrr · MESSA OES PROBLEMS 
HOME . MIDDLE PROGRAM 

HOW MlGHT PUT. 

HUNDRED MOOULE PUTTINO 
HURRY MORE g 
l MOST R 
IWJN MOVE RANDOMLY 
IF 

. MUST RI!:AD (read) 
IN N READllred) 
INCH NAME READY TO START. 
INCHES NEAR RECORDER 
INSTRUCTION NEED REO 
INSTRUCTIONS NEOAnVE REFER 
15 NExT REMEMBER 
IT JIIICETRY RETURN ., NINE REWIND 

.JOYSTlCK N IN E'n' RIO HT 

JUST NO ROUND 

K 
NOT s 

KEY 
NOW SAIO 

KEYBOARD NUMBER SAVE 
KNOW o· SAY 

L OF SAYS 

LAROE OFF SCREEN 
LARGER OH SECOND 

LARGEST ON SEE 
LAST ONE SEES 

LEARN ONLY SET 
LEfT OR SEVEN 

LESS ORDER SEVENTY 

LET OTHER SHAPE 

UKE OUT SHAPES 

LIKES OVER SHIFT 

UNE p SHORT 

LOAD PART SHORTER 

LONG PARTNER SHOULD 
LOOK PARTS SIOE 
LOOKS PERlO D SlDES 

LOWER PLAY SlX 

M PLAYS SIXTY 

MADE PLEASE SMALL 

MAGENTA POINT SMALLER 

MAKE POSITION SMALLEST 

ME POSrrJVE so 
MEAN PRESS SOME 

PRINT SORRY 
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APPENDICE L-

=e=.:z"z:.c:================::=::::::::;::::z;:::::JIII:IIZ:.Z:C=·=======-========::;======.::•e.=::==== 

SPACE 
SPACES 
SPELL 
SQUARE 
START 
STEP 
STOP 
SUM 
SUPPOSED 
SUPPOSEDTO 
SUR! 
T 
TAKE 
TEEN 
TELL 
TEN 
TEXAS INSTRUMENTS 
THAN 
THAT 
THATISINCORRECT 
THAT lS RlOHT 
THEithe) 
THElllh:tl 
THEIR 
THEN 
T H ERE 
THESE 
THEY 
THINO 
THINOS 
THINK 
THIRD 
THlRTEEN 
THIRTY 
THIS 
TH~EE 
THREW 
THROUOH 
TIME 
TO 
TOOETHER 
TONE 
TOO 
TOP 
TRY 
TRf AGAIN 
TIJRN 
TWELVE 

TWENTY 
TWO 
TYPE 
u 
UHOH 
UN DER 
UNDERSTAND 
UNTIL 
UP 
UPPER 
USI: 
v 
YARY 
VERY 
w 
W AlT 
WANT 
WANTS 
WAY 
WE· 
WEIGH 
WEICìHT 
WELL 

. WERE 

WHAT , 
WHAT WAS THAT 
WHEN 
WH~ 
WHICH 
WHITE 
WHO 
WHY 
WlLL 
WITH 
WON 
WORD 
WORDS 
WORK 
WORKINO 
WRITE 

x 
y 
YEU.OW 
YES 
YET 
YOU 
YOUWIN 
YOUR 

z 
ZERO 
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APPENDICE . M 

AGGIUNTA DEI SUFFISSI Al VOCABOLI 
DEL SINTETIZZATORE VOCALE 

Quest~ appendice descrive come aggiungere ING, S, ED a ciascuna 
parola resident~.nel vocabolario del sintetizzatore vocale. 

Il codice per una parol~ e' prim~ letto utilizzando SPGET. Il 
codice consiste in un numero di caratteri, ciascune dei quali dice 
al sintetizzatore quanto e' lunga la p~rcla. Quindi mediante 
quanto speciffcato nE!l scttcprcgramma listato qui di seguito, 
possono essere aggiunti codici pe~ dare il suono di un ~uffisso. 

Spesso le parole sono state schematizzate all'interno del 
sintetizzatore vocale per renderne il suono piu' naturale 
possibile. Aggiungendo i SLtffissi queste po5sono essere alterate. 

Il seguente programma vi permette di inserire una parola, e 
prov~ndo diversi valori di troncamento rendere i( suono del 
suffisso simile al suono naturale della parola. Il sottoprogramma 
DEFING (dalla linea 1000 alla 1130) 1 DEFS1<dalla 2000 alla 2101)) 1 

DEFS2<dalla 3000 alla 3090l 1 ·DEFS3(dalla 4000 alla 4120>, 
DEFEDl<dalla 5000 alla 5070>, DEFED2Cdalla 6000 alla 6110) 1 

DEFED3<dalla 7000 alla 7130) e MENU<dalla 10000 alla 10120l 
dovrebb~ro essere salvati di volta in volta con l 'opzione MERGE. 
<Il sottoprogramma MENU e' lo stesso usato nel programma 
dimostrativo dell'istruzìone SUB.l Se desiderate potete usare 
diff~renti numeri di linea. Ciascuno di questi sottoprogrammi 
(e~cetto MENU> definisçe un suffisso. 

DEFING de~inisce il suono ING. DEFSl definisce il suono S come si 
pronuncia alla fine di "cats''. DEFS2 definisce la S come in 
"cads". DEF53 definisce laS come in "wishes". DEFEDl definisce 
il suono ED come si pronuncia alla fine della parola ."passed". 
DEFD2 l ::1 definisce come in "caused". DEFED3 l o definisce come i n 
''heated". 

Esegu.~ndo i l programma inserire uno 1) per i l val ore di lroncamento 
per poter finire la sequenza. 

100 REM ••••••••••••••••••• 
110 REH REQUIRES MEBGE OF: 
120 REM MENU (LINES 10000 THROUGH 10120) 
130 REM DEFING (LINES 1000 THROOOH 11.30) 
140 REH DEFS1 (LINES 2000 THROUGH 2100) 
150 REM DEFS2 (LINES )000 THROUGH 1090) 
160 REM DEFSJ (LINES 4000 THROUGH 4120) 
170 RDI DEFEDl (LINES 5000 '111ROUGH 5070) 
180 RDI DEFED2 (LINES 6000 THROUGH 6110) 
190 P.EM DEFEDJ (LIHES 7000 THROUGH 7130) 
200 REM ••••••••••••••••••• 
210 CALL CLEAR 
220 PRINT '1'HIS Plll'lCIWI IS IISED TO" 
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23d PRINT "FIND THE PROPER TRUNCATION" 
240 PRINT ·~ALUE FOR ADDING SUFFIXES"" 
2~ PRINT ·1'0 SPEECH WORDS. ": : 
260 FOR DELAY•l TO 300: :NEX'I DELAY 
~ PRINT '"CHOOSE VHICK SUFFIX YOU" 
280 PRINT "VISH TO ADO.": : 
290 POR DELAY•l TO 200::HEXT DEU.Y 
300 CALL MENU(8,CH01CE) 

APPENDICE M 

l1P DATA 'ING', 'S' AS IN CATS, 'S' AS IN CADS, 'S' AS Ili VISRES, 
•Eb• AS IN PASSED, 'ED' AS IN CAUSED, 'ED' AS Ilf HEA'l'!D,END 

.)20 IF CHOICE•O OR CKOIC!•B THEN STOP 
330 INPUT ''VHAT IS THE WORD7 ":IIORDI 
J40 ON CKOICE GOTO 350,)70,390,410,430,450,470 
35b CALL DEFING(D$) 
36b GOTO 480 
370 CALI. DEFS1(D$) ICATS 
380 OOTO 480 
J9P CALL DEFS2(D$) ICADS 
4ob coro 48o 
410 CALL DEFSJ(D$)1VISHES 
420 coro 48o 
4)0 CALL DEFED1(D$)1PASSED 
lrJ.!o GOTO 480 
4~ CALL DEFE02(D$)1CAUSED 
460 coro 480 
470 CALL DEFEDJ('D$) IHEATED 
4~ RDI TRY V ALUF.S 
49o CALL CLEAR 
500 INPUT "TRUNCATE HOW HANY BYTES7 ":L 
510 IF L•O THEN 300. 
520 CALL SPGET(WORD$,8$) 
530 L=LEN(B$)-L-J 
540 C$•SEG$(B$,1,2)&CHRS(L)&SEG$(B$,4,L) 
5~ CALL SAY(,CS&D$) 
560 GOTO 500 
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I dati sono stati espressi in istruzioni DATA abbreviate per permet
tere un piu' facile ingresso. Cio' deve essere tenute presente per 
creare un programma piu' corto. 

1000 SUB DEFIHG(A$) 
1010 DATA 96,0,~2,174,30,65 
1020 DATA 21,186,90,247,122,214 
10JO DATA 179,95,77,13,202,50 
1040 DATA 15),120,117,57,40,248 
1050 DATA 1)),173,209,25,)9,85 
1060 DATA 225,54,75 1 167,~9177 
i070 DATA 105,91,44,157,118,180 
1080 DATA 169,97,161,117,218,25 
1090 DATA 119,184,227,222,249,238,1 
1100 RESTORE 1010 
1110 AS•'"' 
1120 FOR I•l TO ,::llEAD A::AS=A$lCHR$(A)::mT I 
U)O SUBEND 

2000 SUB DEFS1(A$) ICA'IS 
2010 DATA 96,0,26 
2020 DATA 14,56,130,204,0 
2030 DATA 223,177,26,224,103 
2040 DATA 85,),252,106,106 
2050 DATA 128,95,44,4,240 
2060 DATA 35,11,2,126,16,121 
207.0 RESTORE 2olQ 
2080 A$•'"' 
2090 FOR 1•1 TO 29:: READ A: :AS•ASICHR$(1): :NEXT I 
2100 SUBEND 

3000 SUB DEFS2(A$)1CADS 
3010 DATA 96,0,17 
)020 DATA 161,25),158,217 
3030 DATA 168,21),198,86,0 
3040 DATA 22),15),75,128,0 
)050 DATA 95,1)9,62 
3060 RESTORE 3010 
3070 A$="" 
)080 FOR l•l TO 20: :READ A: :AS=A$&CHRS(A): :NEXT I 
3090 SUBEND 
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4000 SUB DEFSJ(A$)1VISHES 
~010 DATA 96,0,34 
4020 DATA 17J,2)3,3J,84,12 
40)0 DATA 242,205,166,55,173 
401,0 DATA 9J,222,68,197,188 
4050 DATA 1)4,2)8,123,102 
4060 DAtA 163,861 271 59,1,124 
4070 DATA 103,46,1,2,124,4' 
4080 DATA 1)8,129,7 
4090 RESTORE 4010 
4100 A$•"" 

209 -

4110 POR 1•1 'lO TI: :READ A: :A$•A$&CHR$(A): :NEXT I .· 
4120 SUBDID 

5000 SUB DEFED1(A$) IPASSED 
5010 DATA 96,0,10 
5020 DATA 0,224,128,:J'i 
50JO DATA·204,]7,240,0,0,0 
5040 RESTOIIE 5010 
5050 A$•'"' 
~ FOR 1•1 TO 1J::READ A::A$•A$&CHR$(A)::NEXT l 
50'70 SUBEND 

6000 SUB D!FED2(A$) ICAUSF.D 
6010 DATA 96,0,26 
6020 DATA 172,16),214,59,)5 
6030 DATA 109,170,174,68,21 
6040 DATA 22,201,220,250,24 
6050 DATA 69,148,162,166,2)4 
6060 DATA 75,84,97,145,204 
6070 DATA 15 . 

. 6080 RF.STORE 6010 
6090 A$!"" 
6100 FOR 1•1 TO 29: :READ A: :A$•A$&CHRS(A): :NEXT l 
6110 SUBEND 

APPENDICE M 
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7000 SUB DEFEDJ(AS) IHUTED 
7010 DATA 96,0,36 l 
7020 DATA 17J,233,J3,84,12 
'1030 DATA 2~2,20~,166,183 
7040 DATA 172,16),214,~,35 
'10~ DATA 109,170,174,68,.2i 
'1060 DATA 22,201,92,2~,24 1 

7070 DATA 69,148,162,)8,235 
7080 DATA 75,84,97,.145,204 
?090 DATA 176,127 
7100 RES'l"'RR 7010 
7110 AS•'"' 
7120 FOR 1•1 TO .)9: :R!AD A: :AS•.&$1CHR$(A): :NEXT I 
7130 SUBEND 

10000 SUB MENU(COUNT,CHOIC!) 
10010 CALL CLEAR 
10020 IF COUNT>22 THEN PRIHT "TOO MANr ITEMS" :: CIIOICEaO : : SUBEXIT 
10030 RISTORE 
10040 FOR 1•1 TO COOHT 
10050 READ T'!HP$ 
10060 T!MPI•S!GS(TEKP$,1,2') 
10070 DISPLAY AT(I,1):1JTEMP$ 
10080 HEXT I 
10090 DISPLAY AT(I+1,1) :"YOÙ'R CHOICE: 1" 
10100 ACCEPT AT(I+1,14)BE!P YALIDAT!(DIGIT)SIZ!(-2):CHOICE 
1,0110 IF CHOICE<l OR CJIOIC!>COUJIT TII!N 10100 
10120 SUBEND 
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Potete 'U<sar-e i sct·toprogr-ammi . i r1 ci asc:up pr-ogramma una V(Jl t:.a che 
avete determinato · i l m.1mero dei bytes da tronc:co.re; l1 ~egLtente 
progr-.'\mma usa i l •mt.toprogramma DEFING dalla linea 1000 ·alla 1130 
fac:endo prohut1t:i are al computer l a paro l a DRAWING usando' DRA"I p i u • 
il suffi$so ING. Osservare che cio' che e' stato trovato, DRAW, 
potrebbe ess'=!re troncato da 41 caratteri al fine di. produ"rre i l 
~uono pi~' naturalè di DRAWING. Il sottoprogramma. DEFING ·dalla 
linea 1000 &lla 1130 e' .il programma ~he e' stato 9alvato con 
l 'opdòne MERGE. 

1•10 CALL DUIHC(INCI) 
110 CALL SPCE'l'("DlllV",DRAV$) 
120 LaLF.N(DRAV8)-J-o411 J BYTE.CI. OF SPEECR OVERHEAD, .41 BYTES 'BURCA'l'ED 
~O ~V$•SEG$(DRAV$,1,2).CHR$,(L)&sEO$(DRAUS,4,L) 
140 CALL SA!("WE ARE",DRAII$&ING$,"Al SCREEN'') . 
l'O GOTO 140 -
1000 SUB DEFING(A$) 
~010 DATA 96,0,52,174,J0,6' 
i020 DATA 21,186,90,2471 .\22,214 · 
10JO DATA 179,95177,1J,202,50 
1040 DATA 1531120,117,57,40,248 
1050 DATA 1))117J,209,25,)9,85 

1060 DATA 225,'-',75,167,29,'71 
070 DATA .105,911 44,1,71118,180 

108Ò DATA 1691 971 161,117,218,25 
1090 DATA 119,184,227,222,249,238,1 
~100 RESTORE 1010 
tuo A$•'"' 
1120 FOR 1•1 TO "::R!AD A::A$•A$&CHR$(A)::NEXT I 
U30 SUBEND 
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ERRORI 

Quanto segue e' un elenco di tutti i messaggi di _errore disponibili 
~cn il TI EKtended BASIC. Il primo elen~c e' in ordine alfabetico 
per tipo di messaggio, il secondo e' ordinato in base ai nu~eri dei 
codici degli errori che sono restituiti usando CALL ERR. Se l'erre
re avviene durante l'ese~I.\Zicne del programma, oltre al me~~>!i>aQgiç> 
di errore viene spe~ifi~ato anche il numero della linea nella quale 
si e· verificato l'errore. 

Per ardine di messavgia 

# Hessaggio Errori possibili 

74 BAD ARGUMENT 
*Valore in~orrretto in ASC, ATN, COS, EXP, INT, LOG, 

SIN, SOUND, SQR, TAN o VAL. 
* l!:· stato. spe~i-fi~ato Lln elemento di matrice i11 una 

istruzione SUB. 
* Primo parametro errato o troppi parametri ir. una 

istruzione LINK. 
61 BAD L INE NUMBER 

* Numero di lin~a minore di l o maggi~re di 32767. 
* Numero di linea omesso, 
* Numero di linea prodotto da RES, al di fuori della 

gamma ~ompresa tra 1 e 32767. 
57 BAD SU9SCRIPT 

79 BAD VAL.UE 

* Indice di una matrice troppo grande o piccolo. 
* Indice inccrretto in DIM. 

*Valore errato dato in ANO, CHAR, CHR$ 1 CLOSE, ECF, 
FOR; GOSUB, GOTO, HCHAR, INPUT, MOTION, NOT, OR, 
POS, PRINT, PRINT USING, REC 1 RESTORE 1 RPT$, SEG$ 1 
SIZE, VCHAR o KOR. . 

* Indice di matrice superiore a 32767. 
* Numero di file maggiore di 255 o minore di zero. 
* Sono st~ti specificati piuo di tre toni ed un 

r•.•more ln SOUND. 
* Un valore tr·asferi te ad un sottoprogramma .non e • 

accettGbile n~l sottoprogramma, Per esempio, la 
w~locit.a' di uno sprite minore di -128 •l un v.:-.lore 
r-iferito al codice di un carattere supeF·ìore a 143. 

* ll valore dato in ON ••• GOTO o in ON •.• GOSUB e' 
superior-e al nu~ero delle linee specificate. 

* Posizione incorretta specifi~ata dopo lu clausola 
A-r nell'isr·uzione ACCEPT IJ DISPLAY. 

67 CAN'T CONTINUE 
* E' stata effettuata una correzione in un programma 

interrotto da un breakpoint. 
*Non e' stata interrotta l 'esecuzione di alcun 

pl-c.,gramma. 
69 COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM 

*E' stato usato in un programma un comando BYE, CON, 
LIST, MERGE, NEW, NUM, OLD,·RES o SAVE. 
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===============;:::==========~=====-=============-=======.==========::=~== 

84 DATA ERRDR 

109 FILE ERRDR 

* READ Q RESTORE con dati non presenti Q con una 
stringa dove ci si aspetta ~m valore m.tmericc. 

* Jl numero di linea do~Q RESTORE e' superiore al 
p i u · a. l t o numero di li ne a del programma. 

* Errore nel file oggetto in LOAD. 

*Errato tipo dei dati letti con un'istruzione 
READ. 

* Tentati.vo di usare CLOSE, EOF, INPUT, OPEN 1 PRINT, 
PRINT·USINB, RECo RESTDRE con~'" file che non 
esiste o che non ha gli attributi adatti. 

44 FDR-NEXT NESTING 

130 I/D ERROR 

* <Cicli nidificati> Le istruzioni FO~ e NEXT dei 
toops non si allineane appropriatamente. 

* Istruzione NEXT mancante. · 

* E' stato riconosciuto un errore nel tentativo di 
eseguire CLOSE, DELETE, LOAD, MERGE, OLD, OPEN, 
RUN o SAVIO:. 

* Memoria insufficiente a listare un progra.mma. 
16 ILLEBAL AFTER SUBPROGRAM 

. 36 IMAGE ERROR 

* Dopo SUBEND sono validi solo END, REM, sue . 

*Si e' verificato un e~rare nell'uso di DISPLAY 
USINB, IMAGE o PRINT USING. 

* Piu' di lO<nel formato E> o di 14Cnel formato 
numerico> cifre significative nel campo relativo. 

* La stringa. del form~to IMABE e' piu' lunga di 254 
caratteri. 

28 IMPROPERLY US.ED NAME 
*Nome illegale di variabile in CALL, DEF o DIM. 
*Parola riservata del TI Extended BASIC in LET. 
*Variabile con indice o una stringa e· u•ata in FOR 
* Matrice usata con numero errato di dimensionamento 
* Si usa un nome di variabile diverso da quello 

precedentemente a~segnato. Il n6me di vari~bil• 
puo' essere una matrice, num~rica o str~nga, o il 
il nome di una funzione definita. 

* M~trice dimensionata due volte.· 
* E' stato messo il nome di una funzione definita 

sulla sin~stra del segno di uguale in un'istruzion• 
d i a.sseganz i o ne. 

* Viene usata due volte la stessa variabile 
nell'elenco dei parametri di un'istruzione sue. 
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31 INCORRECT ARGUMENT LIST 
* Disuguaglianza di argomenti in CALL e SUB. 

33 i:NPUT ERROR 
* Errore verificatosi in una INPUT. 

;o LINE NOT FOUND 
* Riscontrato un errato numero di linea in -BREAK, 

GOSUB, GOTO, ON ERROR, RUN o UNBREAK, o dopo THEN 
c ELSE. 

* Non esiste la linea richiamata in editing. 
32 LINE TOO LONG 

* Linea troppo lunga per essere inserita nel programma. 
:i-9 I'IEI'IORY FlA..L 

* Programma troppo grande per poter eseguire: DEF, 
DELETE, DIM, GOSUB, LET, LDAD, ON ••• GOSUB, OPEN 
o SUB. 

*Programma troppo ~rande.per poter aggiun~ere c 
inser·ire o so!Stituire una linea, o per ~:alc:ol.~re 
un·espressione. 

l9 I'IISSING SUBEND . 
* Manca la SUBEND in un sottoprogramma. 

~7 HUST BE IN SUBPROBRAM 
* Sono state specificate SUBEND o SUBEXIT al di fuori 

di un sottoprogramma. 
L9 NAME TOO LONG 

* Nome di variabile o di sottoprogramma piu' lungo di 
15 caratteri. 

~3 NEXT WITHOUT FOR 
*Manca t•istruzione FOR. NEXT prima di FOR, FOR-NEXT 

sistemati in modo incorretto o ramificati in un 
ciclo FOR-NEXT. 

78 NO PROGRAM PRESENT 
* Dopo i comandi LIST~ RESEQUENCE, RESTORE, RUN o BAVE 

se non esiste alcun programma in memoria. 
lO NUMERIC OVERFLOW 

* Il numero ottenute come risultato dopo le operazioni 
*• + 1 -, /J o dopo ACCEPT, ATN, COS, EXP, INPUT, INT, 
LDG, SIN, SQR, TAN o VAL, e' troppo grande o treppo 
piccolo. · 

ì(! ONLV LEGAL IN A PROGRAM 
* Una delle seguenti istruzioni e' stata usata come 

comando:DEF, GOSUB, GOTO, IF, IMAGE, INPUT, ON BREAK, 
ON ERRDR, ON ••• GOSU8 1 ON •.• GOTO, ON WARNING, OPTION 
BASE, RETURN, SUB, SUBEND o SUBEXIT. 
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25 OPTION BASE ERROR 
* DPTION BASE eseguite per piu' di una volta c con 

valere diverse da 1 o da zero. 
97 PROTECTION VIOLATION 

* Tentativo di salva~e, listare c correggere un 
programm~ protette. 

49 RECURSIVE SUBPROGRAM CALL 
* Scttcprogramma che richiama se stesso direttamente 

o indirettamente. 
51 RETURN WI THOUT GOSUB 

* RETURN senza GOSUB o un errore trattato d~lla 
precedente esecuzione dì un'istruzione ON ERROR. 

56 SPEECH STRING TOD LONG 
* La stringa vocale restituita da SPGET e' piu' lung~ 

di 255 caratteri. 
40 STACI< DVERFLOW 

*Troppe serie di parentesi. 
*Memoria insufficiente per calcolare un'espre5sione 

c per assegnare un valore. 
54 STRING TRUNCATED 

* Una stringa creata con RPT$, con la concatenezione 
( operatore ampersand ) o una funzione definita 
dall'utente e' piu" lunga di 255 caratteri. 

*La lunghezza di un'espressione di stringa nella 
clausola VALICATE e' maggiore di 254 caratteri. 

24 STRING NUMBER MISMATCH 
* E' stata data una stringa dove ~i si aspettava un 

numero o viceversa in una funzione TI Extended 
BASIC- o in un sottoprogramma. 

* Assegnazione di una di $tringa ad un valore 
numerico o vi~eversa. 

* Tentativo di concatenare C operatore Ampersand 
un numero. 

* Si usa una stringa come indice. 
135 SUBPROGRAM NOT FOUND 

* Il sottoprogramma chiamato non esiste oppure un 
sottoprcgramma in linguaggio Assembly chiamato con 
LINK non e' stato c::aricatc. 
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14 SYNTAX ERROR 
* Errore di sintas$1 dovuto ella mancanza di virgole 

o p~rentesi, parametri in ordine errato, man~anza 
di parametri, mancanza di par~le chiave, .a parole
chiave scritte in modo incorretto o non nel giusto 
ordine .• 

* DATA o IMAGE non compaiono come prime o uniche 
istruzioni di .. una linea. 

*Voci dopo la parentesi finale ")". 
* Mancanza. del "tt" nelle istruzioni .SPRITE. 
*Mancanza di ENTER, del simbolo di commento (!)o 

del simbolo separatore di istruzione <::l. 
* Mancanza di THEN dopo IF. 
* Mancanza di TC dopo FOR. 
*Non c'e' niente dopo CALL, SUB, FOR, THEN o ELSE~ 
* Due E in una costante numerica. 
* Errato elenco di parametri in un sottoprogramma 

definito dall'utente. 
* Ingresso o uscita da Lln sottoprogramma con GOTO, 

GOSUS, ON ERROR etc •• 
* Chiamata di INIT senza aver acceso l 'espansione di 

memoria collegata. 
* Chiamata di LINK o LOAD senza la prìoritaria INIT. 
*Usare una costante dove e' richiesta una variabile. 
*Matrice deTinita con piu' di sette dimensioni. 

17 UNMATCHED QUOTES 
* Disuguaglianza di apici in ~na linea in ingresso. 

20 UNREC06NJZED CHARACTER 
* Un carattere non riconosciuto come un punto inter

rogativo o un simbolo di percento. 
* Campo err!Bto in un file oggetto al quale si accede 

mediante LOAD. 
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In ordine di • 

1(1 NUMERIC OVERFLOW 
14 SYNTAX ERROR 
16 ILLEGAL AFTER SUBPROBRAH 
1.7 UNHATCHED QUOTES 
19 NAME TOO LONG 
20 UNRECOGNIZED CHARACTER 
24 STRING-NUMBER HISI'IATCH .,c-
~"" OPT ION BASE ERROR 
28 IMPROPERLY USED NAHE 
36 II'IAGE ERRDR 
39 MEI'IORY FULL 
40 STACK OVERFLOW 
43 NEXT WITHOUT FOR 
4.11· FOR-NEXT NESTING 
47 I'IUST BE IN SUBPROGRAM 
48 RECURSIVE SUBPROGRAH CALL 
49 I'IISSING SUBEND 
51 RETURN WITHOUT GOSUB 
54 STRING TRUNCATED 
56 SPEECH STRING TOO LONG 
57 BAD SUBSCRIPT 
6!) LINE NOT FOUND 
61 BAD LINE NUMBER 
62 LINE TOO LONG 
67 CAN'T CONTINUE 
69 COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM 
70 ONLY LEBAL IN A PROBRAH 
74 BAD ARGUMENT 
78 NO PROGRAM PRESENT 
79 BAD VALUE 
81 lNCORRECT ARGUMENT LIST 
83 INPUT ERROR 
04 DATA ERROR 
97 PROTECTION VIDLATION 
109 FILE ERROR 
131) I/0 ERROR 
t:::;s SU9PROBRAM NOT FOUND 
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:'tVVERTENZE IMPORTANTI - USO GENERALE 

::Up•tizione autamatica 
Jsando il TI Extended BASIC, tenendo premuto un tasto ~er piu' di 
~n secondo, il carattere corrispondente verra' ripetuto ~ullo 
:schermo finc:.he' questo non viene ril"ascia.to. 

Tasti di contraila 

Il TI 994/A possiede anc:he i caratteri di controllo che sono usati. 
prevalentemente· per le telecomunicazioni. Per inserire ~na di 
queste ·fLmz i cni, premere contemporaneamente i l tasto CTRL e i l 
tasto della lettera, numero c simbolo relativo alla funzione 
desiderata. 

Istruzione DATA 

Il computer l~gge ~iascuna informazione inserita dopo l'istrutione 
DATA come una parte dell~istruzione stessa. Tuttavia in una linea 
di pr-ogramma multi-istruzione un'istruzione DATA non deve essere 
seguita da un'altra istruzione. 

PRE-SCAN -IO P- ad IOP+ 

Dopo aver inserito il RUN per far partire un programma, si puo' 
osservare una pausa prima che questo cominci. Questa pausa e' 
dovuta alla "prescansione", ovvero alla verifica effettuata dal 
computer sul programma. In questa fase viene riservato spazio in 
memoria per le v~riabili• per le m~trici e i dati. Poi attraverso 
ciascune>.· istruzione il computer procede a perfe01:ionoare le 
appropriate funzioni e a stab'ilire i valori delle variabili. 
Poiche' il tempo richiesto dal pre-scan dipende dalla lunghezza 
del programma e' possibile diminuire questa pausa in particolare 
se i l progra.mma e· abbastanza lungo. 
I nuovi c:omandi di pre-scan del TI Extended BASIC IOP- e IOP+ , 
permettono d"i controllare quali istrl..tziani sarannoesaminat_e_ e 
quali no. Poiche' il proposito del pre-scan e' quello di 
riservare spazio in memoria per le variabili, soltanto alcune 
istruzioni che contengono il primo riferimento alle variabili 
necessiteranno di essere verif1cate. Tuttavia molte altre 
istuzioni non richiedono il pre-scan. 
Un'accurata pianificazione del programma e' richi~s~a per 
diminuire le istruzioni che necessitano del pre-scan. Quando 
alcuni tipi di istruzioni (come appresso spiegato) sono u5ate nel 
programma, le procedure elencate di 9eguito dovranno essere 
incluse nel p~e-sc:an. 

Inserire la prima istru~ione data senza il pre-scan. 
Includere le prime variabili o matrici usate. (Inserire an~he 
l'istru~ione OPTJON BASE se e' us~ta nel programma.) 
Jnçlud~r~ il primo rif~rimento a cia~cuna istruzione CALL di 
ciascun sottoprogramma. 
Includere tutte le istruzioni DEF delle funzioni autodefinite. 
Includere tutte le istruzioni SUB e SUBEND. · 
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Osservare che una variabile in un scttoprogremma <BUB> definite 
dall'utente, e~ ~onsid~rata diversamente dalle altre.variabili ~an 
lo stesso nome e lo stesso valere inserite in qualsiasi altr~. 
parte del programma. Tuttavia, nel pre-scan devano es5ere incluse 
tutte le vari~bili u&ate nei sottcprogrammi. 

Per usare !·'opzione di pre-scan, assicurarsi · prima che il 
programma. c:cmpleto venga eseguita correttamente. Quindi 
all'inizia di un gruppo di istruzioni di funzione, usare il 
comando lòP- per disattivare il · pre-s~an. Le istruzioni 
successive non saranno verificate, facendo in modo che l'escuzione 
del programma c:ominc:i piu' rapidamente. Ogni istruzione relativa 
a i nomi d i vari ab l. l i (al l e qual i non ci si a precedentemente 
riferiti. dt.wante il pre-sc:an). causa un SINTAX ERROR se il pre-scan 
e' di sa t ti vato. Osservare che· IOP-· non puo · essere segui t o da 
'-In 'al tr· a istruzione. 

Per riattivare il pre-scan digitare semplicemente jl comando leP+~. 
f.!Ltest.o comando riattiva. il pre-sc:an e' puo' essere riservato 
~pazio per le variabili. 

Il pre-scan puo' essere . usato pii.\' ·volte in un programma 
r-:icardandosi di usarlo pt·irna delle istruzioni SUB o SUSEND e senza 
essere seguito da altre istruzioni. 

I seguenti esempi dimostrane come 
pre-scan in un programma. L'esempio 
e~ficiente della caratteristica 
dell 'istruzio~e GOTO. 

include~e le istruzioni di 
finale mostra l'usa piu' 

del pre-scan facendo uso 



O!lglnal program: 

100 CAU. CLEAR 
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UO CALL CHAR(96, "FFFFFFFFFFFFFPFF'') 
120 CALL CHAR(I.2, "OFOFOFOFOFOFOFOF'') 
130 • 
140 • 
150 • 
160 CALL HCHAR(l2,17 ,1.2) 
170 CALL VCHAR(ll.,17 ,96) 

. 180 DELAY•O 
190 FOR DELAY=l TO 500 
200 NEXT DELAY 
210 DA.TA 3 
220 • 
230 • 
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Wlth pre-scan contro! added: 

10 DATA 3 
100 CALL CLEAR 
110 CALL CHAR(96,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 
120 CALL CHAR(42, ''OFOFOFOFOFOFOFOF") 
125 I@P-
130 ·• 
140 • 
150 • 
155 I@P+ 
160 CALL HCHAR(12,17,42) 
170 CALL VCHAR(14,17,96) 
180 DELAY•O 
185 I@P-
190 FOR DELAY•l TO 500 
200 NEXT DELAY 
210 
220 • 
2.30 • 

Os~-;ervarE o:he l a prima i stn.tz i cne DATA e· stata spostata 
all'inizio del programma in modo da includerla nel pre-scan. 
Inserendo le islrL\zior>i 125, 155 e 185, il prE'-sca.n e' 
disattiv~to, attivato e disattivato di nuova. Cio' fa in modo che 
il progr~mma inizi ad essere eseguito piu' rapidamente. 
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Con il GOTO aQgiunto: 
Il ~e~uente esempio m6~tra il progremma ori~inale ~bn un pre-scan 
ed un'istruzione GOTO. 

10 DATA :J 
20 OOro ioo: :DEIJ.Y: :CALL CHAR: :CALL CLEAR: :CALL HCHAR: :CALL 

VCHAR:: l@P-
100 CALL CLEAR 

··110 CALL CHAR(96, "FFFFFFFFFFFFFFFF") 
120 CALL CHAR ( 42, ''OFOFOFOFOFO FOFOF") 
lJO. 
140 • 
150 • 
160 CALL HCHAR(12,17,42) 

170 CALL VCHAR(l4,17,96) 
190 FOR DELAYo:1 TO 500 
200 NEXT DELAY 
210 • 
220 • 

-.23()-. 

Nel progr-amma seguente si mos;tra un piu' efficiente usa della 
opzione di pre-scan. 

100 GOTO 180::X,Y,ALPHA,BETA,Z3DELTA::DIM 8{10,10) 
.110 CALI. KEY: : CALL HCHAR: : CALL CLEAR: : CALL MYSUB 
120 DATA 1,3,STRING 
130.DEF F(X)•l-X*SIN(X) 
140 • 
uo . 
160 • 
170 UIP-
180 • 
190 • 
200 • 
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Segni di ~ommento 

In TI Extended BASIC e" possibile utilizzare il punto esclamativo 
quale segno di commento al programma oltre a REM~ 
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X NO ICE 

A 
Absolute value funcUon (ABS) o o o o o 20, 46 
ACCEPT statenient .... 17. 4 7-49, 28, 30. 

3l.32.48, 134.136,183 
Addlllon ........................ 41 
ALL. ERASEclause ........... o .47, 77 
Ampersand operator ............... 41 
AND loglcal operator .. o .. o ..... 42. l 75 
APPENO cla.use ...... o ........... 138 
An:tangent functlon IATN) ....... o 20, 51 
Anthmetlc expresslons .......... o . .41 
Artthmetlc hlerarchy ... o o •••• o •••• 41 
Artthmetic operators . o •• o • • • • • • • • o • 41 
Arrays ........ o •••••••••••••• o ••• 76 
ASCU character codes .. o ••••• o • o o • 195 
ASCO functton (ASC) .. o o • o •••••• o 20, 50 
Asslgnment statement (LET) . o .. 17, 111. 

30,55.58.65,69. 78.87.90,91.96.99. 
J13. JJ6, JJ7, 122.127,128, 132,142. 
145, 157.158,168.171,l75. 176.178, 
183. 186 

ATclause .. o o o o. o ••••••• o o •• .44, 77 

B 
Backspace key ... o ••••••• o o •••• o •• 12 
BASE. OPTION statemenl ... o ••• o •• 141 
BEEP clause o o ••• o • o •• o o o •••• .47, 77 
Blnary codes ..... o o ••••••••••• 43-44 
Blank spaces o o ..... o ... o •• o • o • o . o 39 
Branches. program .. See GOTO. GOSUB. 

ONo .. GOTO,ON ... GOSUB 
BREAK command . o ••• o • 16. 26.52.130 
Break key o o •••• o o •• o o . o o •• o •••• o 13 
Breakpotnts .. o o •••••••• o o • o 16. 26. 52 
Buill-ln funcUons ..... o o • o o ••••• o • 20 
Bullt·ln subprograms o o o •• o ••••••• o 21 
BYE command ... o • o • o •• o ••••• 17. 54 

c 
CALL CHAR subprogram .. 22. 25. 56. 58, 

65,120. 122.142.174. 175 
CALLCHARPATsubprogram .. 18. 23,59 
CALL CHARSET subprogram .. o o o 23, 60 
CALL CLEAR subprogram o . o o 21. 61. 49, 

55, 58. 60. 61. 65. 78, 87, 90, 96. 99. 
103.106.108.109,116.117,120.122. 
125.130,132,134.136.137.142.145. 
149.151,153,157,158,162,174.175, 
177. 178, 183 

CALL COINC subprogram .. 18. 22. 25. 65, 
176 

CALLCOLORsubprogram o ••• 19. 21. 22. 
25.66, 58. 78.142,175.176 

CALL DELSPRJTE subprogram o • o o o • 22. 
25,75,177 

CALL DISTANCE subprogram . o .. 18, 22, 
25. 80 

CALL ERR subprogram o •• 18. 23, 26, 83, 
84, 132 

CALLGCHARsubprogram .... 18, 21,88 
CALL HCHAR subprogram .. o o 19, 21, 92, 

58.142. 175 
CALL INIT subprogram .. o •••• o o 22, 101 
CALLJOYSTsubprogram .... 18.21, 108 
CALL KEY subprogram o •• 18. 21, 78, 109 
CALL LINK subprogram .. o ••••• 22, 112 
CALL LOAD subprogram ...... o 22, 115 
CALL LOCATE subprogram . o • 18. 22, 25. 

116. 176, 177 
CALL MAGNIFY subprogram . o .. o 22, 25, 

118. 120. 142. J 76 
CALL MOTJON subprogram o • 22, 25. 125. 

176. 177, 108. 109. 122. 125. 176, 177 
CALL PAITERN subprogram . o • o 22, 25. 

142,176,177 . 
CALL PEEK Subprogram ... o o o • 22.

0

143 
CALL POSITION subprogram o • o o • 22, 25, 

146, 176, 177 
CALL SA Y subprogram ... 19. 22. 24. 164, 

172 
CALLSCREEN subprogram. o o 19, 21, 25, 

165. 84. 175 . 
CALLSOUNDsubprogram ....... 19, 22. 

24, 172. 171 
CALLSPGETsubprogram. o ••••• 18, 22. 

24. 164. 172 
CAl.LSPRITEsubprogram o o •• 19, 22, 25, 

173.65, 108. 109, 116. 120. 122, 125. 
142. 1':'·1. 175. 176 

CM L VCHAR subprogram. o o 19, 21. 189, 
5b,87, 176 

CALL VERSlON subprogram .. 18, 23, 190 
CALl.subprogram. o o ••••• o o o o .55.;183 
Charac ler codes o o •• o . . . . . . .. o • 67, ·200 
Character converslon funclion (CHR$1 ... 

20.60, 78 
Characler dcflnitlon subprogram 

(CHARJ .. o •••• 22, 25. 56, 58, 65, 120, 
122.142,174,175 i 

Character llmit o o ••• o o o o o • • • • • • • ! • 38 
Charactcr patlern subprogram 

(CHARPAT) .. o ••••••• o o o 18, 23,59 
Character set subprogram 

(CHARSET) .. o ••• o ••••• o • o • 23. 60 
Charactcr scts ... o •• o o • • • o o • o o •• ~00 
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