EDIZIONE ITALIANA

Adam Osborne
Carrol S. Donahue

GRUPPO

| EDITORIALE

JACKSON







PET/CBM

GUIDA ALL'USO

AAAAAAAAAAA



© Copyright per I'edizione originale McGraw-Hill Inc. 1980
© Copyright per I'edizione Iltaliana McGraw-Hill Inc.1984

Il Gruppo Editoriale Jackson ringrazia per il prezioso lavoro svolto nella stesura dell’edizione
italiana la signora Francesca Di Fiore, e I'Ing. Roberto Pancaldi.

Traduzione italiana a cura dell’Ing. Enrico Odetti.

Tutti i diritti sono riservati. Stampato in Italia. Nessuna parte di questo libro pud essere riprodotta,
memorizzata in sistemi di archivio, o trasmessa in qualsiasi forma o mezzo, elettronico, meccanico,
fotocopia, registrazione o altri senza la preventiva autorizzazione scritta dell'editore.

Fotocomposizione: Lineacomp S.r.l. - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

Stampato in ltalia da:
S.p.A. Alberto Matarelli - Milano - Stabilimento Grafico



PREFAZIONE

Questo ¢ il secondo volume della guida all'uso dei calcolatori CBM.

Esso contiene la continuazione di quanto iniziato a spiegare, nel primo volume,
sui calcolatori CBM. In particolare il capitolo 6 descrive ampiamente e con altri
dettagli le unita a cassette magnetiche, le unita a dischetti e le stampanti. Il capitolo
7 & dedicato alla descrizione del Sistema CBM; il capitolo 8 riporta in ordine
alfabetico e con precisione formale tutte le istruzioni e le funzioni del BASIC CBM.
Il volume termina con le appendici relative a tutta la guida.
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CAPITOLO 6

UNITA’ PERIFERICHE:
UNITA’ A CASSETTE MEGNETICHE,
UNITA’ A DISCHETTI E STAMPANTI

Un sistema per elaborazione dati comprende, oltre al calcolatore stesso alla tastiera
e al display video, anche delle unita periferiche per memorizzare programmi e dati. Per
evitare di caricare un programma tramite la tastiera, ogni volta che si ha bisogno di
eseguirlo, & possibile memorizzarlo invece su un dischetto “floppy™ o su una
cassetta magnetica. Come abbiamo gia descritto nel capitolo 2 si puod in seguito
trasferire il programma in memoria centrale ed eseguirlo evitando cosi di caricarlo
varie volte dalla tastiera.

Sui dischetti, come anche sulle cassette magnetiche, é possibile memorizzare sia
programmi che dati. Consideriamo per esempio un programma per la gestione di
una lista di indirizzi postali “‘mailing list’". I1 programma sara memorizzato su una
cassetta o su un dischetto e avra il compito di gestire una lista di nomi e indirizzi.
Anche questa lista sard memorizzata sullo stesso supporto, cassetta o dischetto.
Successivamente nomi e indirizzi saranno letti, dalla cassetta o dal dischetto, e
saranno stampati come etichette della “mailing list”. E ovvio che per questa ultima
fase é richiesto I'uso di una stampante.

La maggior parte dei sistemi di calcolo comprende sempre una stampante per la
stampa dei risultati, come le etichette della mailing list di cui abbiamo parlato. Una
stampante & anche indispensabile se si vuole scrivere o solo modificare il testo di un
programma. Infatti il modo piu efficiente per cambiare o correggere un program-
ma ¢ quello di stamparne una “lista” e segnare a mano i cambiamenti che si
vogliono fare sulla lista stessa e quindi caricare nel calcolatore i cambiamenti
voluti.

In questo capitolo descriveremo la struttura dei programmi in BASIC necessari per
gestire le unita a cassette, le unita a dischetto e le stampanti.

Nei calcolatori CBM si impiega il connettore IEEE 488, come dicevamo all'ini-
zio, per collegare le unita a dischetto e le stampanti. Questo tipo di connessione &
molto usato per collegare strumentazione elettronica od altre apparecchiature.
Precisiamo che in questo libro non descriviamo lo standard IEEE 488 pur parlando
di unita a dischetto e stampanti.*

* Per maggiori chiarimenti sul bus IEEE potete leggere “PET and the IEEE 488 Bus (GPIB)" di Eugene Fishere C. W
Jensen edito da Osborn/McGraw-Hill, 1980.
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MEMORIZZAZIONE DI DATI SU UNA SUPERFICIE
MAGNETICA

IL CONCETTO DI FILE

Le informazioni sono memorizzate come archivi o “file”” sulle cassette megnetiche o
dischetti.

Per capire il concetto di file pensate ad una libreria: le cassette e i dischettisono la
libreria mentri i singoli libri sono i file.

Il concetto di file & molto semplice. Sia per leggere che per scrivere in un file &
necessario prima “aprirlo” (in gergo tecnico “open”) e poi alla fine “chiuderlo™
(““close”). Questo equivale a prendere un libro dalla libreria e poi aprirlo, ma a
differenza di un libro, vero e proprio, in un file si puo sia scrivere che leggere.
Quando un calcolatore scrive un programma o un testo di dati, su una cassetta o su
un dischetto crea un nuovo file o ne estende uno vecchio.

Un file puo avere una qualunque lunghezza con la sola limitazione della dimen-
sione fisica del supporto magnetico utilizzato. Voi potete creare un nuovo file e non
scrivere niente, cioé avere un file vuoto. Questo sarebbe come avere solo la
copertina di un libro. Oppure potete avere un file che riempie completamente una
cassetta o un dischetto e questo dipende solo dalla capacita massima della cassetta o
del dischetto.

Teoricamente su una unica cassetta o dischetto potete avere al massimo 256 file
diversi, ma in questo caso i singoli file saranno molto corti.

E importante precisare che la grandezza della memoria centrale del vostro
calcolatore non & in rapporto con la lunghezza dei file di dati che potete creare. Un
file di dati puo essere infatti molto piti lungo della memoria centrale del calcolatore.
Una volta che un file di dati & ““aperto’ potete leggere un solo carattere come anche
tanta informazione quanta ve ne puo stare nella memoria centrale. Analogamente
potete scrivere nei file pezzi successivi di testo che sulla cassetta o sul dischetto si
accoderanno in sequenza.

File di programma

Ci sono due tipi di file: i file di programma e i file di dati. Un file di programma,
come dice il nome stesso, contiene esattamente tutte le istruzioni di un programma.

Voi create un file di programma ogni volta che date il comando SAVE ad un
programma caricato in memoria. Leggete invece un file di programma quando date
il comando LOAD. Queste operazioni sono gia state descritte nel capitolo 2.

Ogni file pud avere un suo nome; il nome che assegnate ad un file di programma ¢
anche il nome del programma. I nomi dei file nei calcolatori CBM possono essere
lunghi fino a 128 caratteri, ma solo i primi 16 caratteri sono visualizzati. I nomi dei
file su disco possono essere invece lunghi non piu di 16 caratteri. E consigliabile
quindi ridurre tutti i nomi di file a 16 caratteri al massimo.
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A differnza dei file di dati, per un file di programma la grandezza della memoria
centrale influenza la lunghezza massima di un singolo file. Questo perché voi create
un singolo file di programma quando date il comando SAVE. Quando invece
caricate un programma in memoria voi dovete caricare tutto il programma e non
solo una parte. Di conseguenza la massima lunghezza di un file di programma deve
essere uguale o inferiore alla capacita di memoria disponibile nel vostro calcolatore
CBM. Se avete un programma molto lungo, che non puo essere caricato interamen-
te nella memoria centrale, dovete ripartirlo in un certo numero di moduli ognuno di
lunghezza giusta per essere caricato. Un modulo di programma alla volta sara
caricato e posto in esecuzione e in questo modo si otterra I’esecuzione dell’intero
programma. Successivamente in questo capitolo illustreremo la procedura esatta
per eseguire in questa maniera programmi lunghi.

Uno dei vantaggi di operare con i file di programma consiste nel fatto che non &
necessario conoscere la loro organizzazione interna. Quando ‘‘salvate” un pro-
gramma su una cassetta o su un dischetto esso diviene subito un file che potra essere
successivamente ricaricato in memoria. Tutto quello che dovete sapere & come
individuare il file di programma e per questo dovete identificarlo con un nome o
con un indirizzo.

File di dati

Un file di dati, come é implicito nel nome, é un file che contiene informazioni che
sono interpretate come dati e non come righe di programma. I file di dati sono creati,
scritti e letti da programmi,

Record e campi

I file di dati sono suddivisi in “record” (un record é costituito da un gruppo completo
di dati ed é I’elemento base di una registrazione). I record a loro volta sono ripartiti in
“campi”.

Un singolo campo contiene informazioni che possono essere rappresentate da
una unica variabile. Di conseguenza un campo puo contenere un numero intero, un
numero con virgola o una stringa.

Un record contiene uno o pii campi. Normalmente i record rappresentano
informazioni ripetitive all’interno di un file.

Consideriamo I’esempio della mailing list. Tutta la mailing list & un file mentre
ogni nome e indirizzo ¢ un, record. Se nomi e indirizzi sono caricati usando il
programma del capitolo 5, allora ogni record contiene cinque campi: il campo del
nome, il campo della strada, il campo della citta, il campo dello stato e il campo del
codice CAP. La organizzazione di questo file é illustrata in Figura 6-1.

Un file pud contenere uno o piu record e ogni record pud contenere uno o pitl
campi. Il numero di record in un file e la massima lunghezza di un record variano conil
tipo di file come vedremo nel seguito di questo capitolo. Tuttavia, per motivi pratici, la -
dimensione masima di un file é limitata solamente dalla capacita del dischetto.
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Nessuna limitazione é posta invece per la lunghezza dei record su cassetta magneti-
ca. Un record puo avere qualunque lunghezza che possa stare su una cassetta.

TRASFERIMENTO DI DATI DA E VERSO UNA CASSETTA
O UN DISCHETTO

Chi operi per la prima volta con cassette o dischetti pud cadere nell’errore di
pensare che qualcosa non funzioni correttamente. Egli pud istintivamente aspettar-

Parte di
un file di indirizzi

.
.

Nome (n — 1) Campo 1

Strada (n — 1) Campo 2

Record n — 1 Citta (n — 1) _Campo 3

Stato (n — 1) Campo 4

CAP (n —1) Campo 5

Nome (n) Campo 1

Strada (n) Campo 2

Record n Citta (n) Campo 3
Stato (n) Campo 4

CAP (n) Campo 5

Nome (n + 1) Campo 1

Strada (n + 1) | Campo 2

Record n + 1 Citta (n + 1) Campo 3

Stato (n + 1) Campo 4

CAP (n + 1) Campo 5

Nome (n + 2) Campo 1

Strada (n + 2) Campo 2

Record n + 2 Citta (n + 2) Campo 3

Stato (n + 2) Campo 4

CAP (n + 2) Campo 5

Nome (n + 3) Campo 1

Strada (n + 3) | Campo 2

Figura 6-1: lilustrazione di quattro record di un file di indirizzi,
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si che la cassetta o il disco si muova in risposta ad ogni comando di lettura o
scrittura. L’unita a cassette dovrebbe sempre muovere la cassetta e I’'unita a disco
dovrebbe sempre attivare il dischetto. Alcune volte si nota infatti questo comporta-
mento altre volte no. Questo diverso comportamento é dovuto al fatto che il
trasferimento dati tra il calcolatore e la periferica avviene tramite una piccola
memoria che opera come un tampone (in inglese ‘“‘buffer’’).

Quando il calcolatore legge dal drive riempie dapprima il buffer e non ritorna a
leggere dal drive sin tanto che i dati sono contenuti nel buffer.

I dati, prima di essere trasferiti sulla cassetta o sul dischetto, sono scritti nel
buffer. Appena il buffer & riempito tutto il suo contenuto viene trasferito sulla
memoria esterna e solo in questo momento si notera una attivitd meccanica della
periferica. Subito dopo non noterete nessun movimento sin che il buffer non sia
nuovamente riempito.

Il buffer per le unita a cassette magnetiche é contenuto nella memoria del calcolato-
re CBM. E lungo 192 byte e pud contenere 191 byte di dati. Invece il buffer per le unita
a dischetti é contenuto nella periferica stessa e non nel calcolatore. Quest’ultimo
buffer pud contenere 156 caratteri. Ambedue questi buffer sono sufficientemente
lunghi e quindi i drive saranno prevalentemente inattivi in attesa che il calcolatore
riempia o vuoti il buffer corrispondente.

File logici e unita fisiche

Usiamo il termine “programmazione di ingresso/uscita” (o di ““input/output”) per
descrivere la programmazione per il trasferimento di dati tra il calcolatore e le unita
fisiche esterne. In questo caso le unita fisiche esterne sono le unita a cassette, le unita
a disco e le stampanti.

Per effettuare una qualunque operazione di input/output la programmazione
deve identificare 'unita fisica esterna di cui si richiede 1’accesso.

La programmazione di ingresso/uscita ¢ abbastanza complessa quando i dati
sono trasferiti da o verso unita a cassette, a dischi o stampanti. E relativamente
semplice invece nel caso di tastiere e display. Nel primo caso dovete aprire un
‘““canale™ tra il programma e ['unita fisica selezionata. Dovete poi, dopo aver
effettuato le richieste operazioni di ingresso/uscita, chiudere il canale. Il linguaggio
BASIC CBM riconosce i singoli canali mediante un numero compreso tra 0 e 255.

Un canale viene aperto mediante I'istruzione OPEN. I parametri dell’istruzione
OPEN identificano I'unita fisica selezionata e il tipo di accesso, come illustrato
nella Figura 6-2. Sino a che il canale non sia chiuso sara sufficiente indicare il
numero di canale, in ogni istruzione di ingresso o uscita, per descrivere completa-
mente la natura di tali operazioni.

Ogni unita fisica ha il suo proprio ed unico numero fisico. Questo numero ¢ usato
come un parametro, nella fase di apertura del canale, in modo da identificare I'unita
selezionata. Il numero di canale non ha invece una attribuzione permanente. Questi
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numeri di canale sono spesso chiamati numeri di *““file logico” o numeri di ‘“‘unita
logica™.

Il nome *‘file logico™ descrive molto bene il significato di un canale poiché un
canale stabilisce un collegamento tra un programma e un file di dati.

I numeri dei file logici sono un concetto di programmazione. Come illustrato
nella Figura 6-2 dovete iniziare ogni operazione di ingresso o uscita mediante una
istruzione OPEN. Uno dei parametri di tale istruzione é appunto il numero di
canale, o file logico; altri parametri identificano I'unita fisica e il modo in cui
I"accesso si deve effettuare. Dopo le istruzioni effettive di ingresso/uscita dovete dare
un’istruzione finale di chiusura del canale: CLOSE. Tale istruzione CLOSE richiede
di indicare solo un parametro: il numero dicanale o file logico. Le istruzioni OPEN
e CLOSE sono collegate tra loro dal numero di file logico. Anche tutte le istruzioni
di ingresso e di uscita fanno riferimento a tale numero di file logico sia per
individuare la periferica a.cui accedere sia per stabilire le modalita di accesso.

100 OPEN N, [Gli altri parametri identificano I'unita fisica
sucuiaprireilfileeil tipodiaccesso)
. N & il numero di file logico che pud essere tra 0 e 255
L ]

220 INPUT # N, [parametri]

.
Tramite il valore N, che si
. riferisce alla OPEN della linea
ot 100, si stabilisce I'unita fisica
240 GET # N, [parametri] & il tipo di accesso in
[] maniera univoca.
.
.
310 PRINT # N, [parametri]
.
L)

.
500 CLOSE N Terminano le operazioni di ingresso/uscita iniziate
con la OPEN

Figura 6-2: lllustrazione del concetto di numero di file logico

11 numero logico di file pone in relazione tra di loro le istruzioni OPEN, CLOSE,
INPUT, GET e PRINT.

Una volta che un numero di file logico € stato posto in una istruzione OPEN non
potete usarlo, come numero di un altro canale, sino a che non lo avete chiuso con
una CLOSE. Se commettete questo errore il BASIC CBM vi dara un errore di
sintassi. A parte quest’ultima restrizione non avete altra limitazione su come usare i
numeri di file logico nel vostro programma.
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Il numero di periferica identifica 'unita fisica che sara selezionata dal calcolatore
e appare come un parametro di una istruzione OPEN, Ogni unita fisica che pud
comunicare con un calcolatore CBM ha un suo numero fisso e permanente di
periferica. Il calcolatore CBM, quando incontra un numero di periferica in una
istruzione OPEN, attiva una parte della logica elettronica cosi da stabilire un
collegamento fisico con I'unita identificata appunto da tale numero di periferica.
Nella Tabella 6-1 sono riportati i numeri di periferica riconosciuti dai calcolatori
CBM. Sebbene siano disponibili ben 256 numeri compresitra 0 e 255, normalmente
si usano solo i numeri da 0 a 30.

Tabella 6-1: Numero di periferica e indirizzi secondari corrispondenti

Numero di| Indirizzo Fun
Perlferica periferica |secondario 2lone operativa
Tastiera 0
Cassetta# 1+ 1 0 Apertura in lettura
(imposto) 1 Apertura in scrittura
Cassetta # 2 2 2 Apertura in scrittura e aggiunta di un EOT (segno
di fine nastro) alla chiusura
Display 3 nessuno
0 Stampa di dati cosi come sono ricevuti
4 1 Stampa di dati con un formato definito
Stampanti 2 Riceve un formato da usarsi successivamente
CBM 2022 3 Riceve il numero di righe da stampare per pagina
e CBM 2023 4 Abilita la stampa di messaggi diagnostici
5 Crea un carattere speciale
6 Stabilisce la spaziatura tra le righe (solo per CBM 2022)
Unita a 0 Carica un programma nella memoria centrale
disco 8 1 Salva un programma su disco
(tutti i 2 — 14 |Indirizzi non usati
modelli) 15 Apertura del canale di comando
Altre 5,6,7.9 Vedere le istruzioni fornite dal costruttore della
periferiche periferica
collegate al
bus IEEE 488
da 31 a 255
non sono
disponibili

* Unita a cassetta montata nel calcolatore
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Numero di file logico

Unita a cassette # 1

Apre in scrittura la cassetta # 1
e al termine porra un segno EOT

Nome del file che verra scritto
‘ sulla cassetta # 1

—

100 OPEN 4, 1,72, "MAILLIST"

200 PRINT # 4, NM$: REM SCRITTURA DEL NOME SUL FILE
210 PRINT # 4, SR$: REM SCRITTURA DELL'INDIRIZZO

220 PRINT # 4, CI$: REM SCRITTURA DELLA CITTA’

230 PRINT # 4, ST$: REM SCRITTURA DELLO STATO

240 PRINT # 4, ZP$: REM SCRITTURA DEL CAP

300 CLOSE 4: REM CHIUSURA E SCRITTURA DI EOT

Figura 6-3: Uso dei parametri nelle istruzioni di ingresso/uscita

Molte unita fisiche rispondono, oltre al loro numero di periferica, anche ad altri
numeri chiamati indirizzi ‘“‘secondari”’. Per meglio comprendere il significato di
questi indirizzi secondari & opportuno pensarli come dei “comandi”, dati dal
calcolatore alla periferica, per precisare quali operazione essa deve effettuare. In
Tabella 6-1 sono riportati gli indirizzi secondari delle unita fisiche pii comunemente
collegate ad un calcolatore CBM. Non preoccupatevi per ora di studiare questi
indirizzi secondari; avrete occasione di usarli frequentemente quando descriveremo
in dettaglio la programmazione delle operazioni di ingresso e uscita.

Nella Figura 6-3 & illustrato in maniera completa 'uso dei vari parametri nelle
istruzioni di ingresso/uscita.

Le cinque istruzioni PRINT #, riportate dalla riga 200 alla 240, scrivono le
cinque parti di un nome e di un indirizzo di un archivio denominato MAILLIST e
registrato su una cassetta inserita nel drive 1 dell’unita a cassette. Ad ogni istruzione
PRINT # il calcolatore ricerchera il numero di file logico che appare dopo #. In
Figura 6-3 questo numero & 4 per cui deve esserci una istruzione OPEN che specifica
quali operazioni fare sul canale 4; come vedete questa OPEN ¢ alla riga 100. Se
mancasse la opportuna istruzione OPEN il calcolatore non eseguirebbe nessuna
operazione di ingresso/uscita perché non saprebbe che cosa fare. La nostra OPEN
specifica il file logico o canale numero 4, I'unita fisica numero 1 (e cioé il registrato-
re a cassette 1) e infine I’indirizzo secondario 2. Con questo indirizzo secondario &
possibile scrivere nell’archivio, ma non € possibile leggerlo; inoltre, quando I'archi-
vio sara chiuso, verra registrato un segno EOT (End Of Tape) di fine del nastro per
impedire che altri dati vengano aggiunti all’archivio. Nella OPEN viene stabilito
infine che il nome dell’archivio ¢ MAILLIST.
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Alla riga 300 ¢ presente I'istruzione CLOSE che chiude il canale 4 per cui ogni
cosa che era stata iniziata alla riga 100 dalla OPEN, viene terminata alla 300 dalla
CLOSE.

Inoltre, siccome nell’istruzione OPEN della riga 100 era presente I'indirizzo
secondario numero 2, quando sara eseguita 'istruzione CLOSE verra registrato
sulla cassetta il segno speciale detto di fine nastro (EOT).

Cosi il file logico numero 4, che viene richiamato nelle istruzioni dalla riga 200
fino alla 300, pone in relazione tutte queste istruzioni con la OPEN della riga 100.
Analogamente gli altri parametri della OPEN trovano il loro utilizzo nelle istruzio-
ni successive.

Stato delle unita fisiche

Una stampante puo ricevere dati dal calcolatore, ma ovviamente non pud fornirli
come periferica d’ingresso. Niente vieta pero di eseguire una istruzione di INPUT
che faccia riferimento ad un numero di file logico, inserito in una istruzione OPEN,
che inizializzi una stampante in uscita.

Sebbene un registratore a cassette possa ricevere o trasmettere dati, ’indirizo
secondario posto nella OPEN specifichera se 'operazione potra essere solo di
lettura o solo di scrittura. Pud succedere quindi che voi erroneamente cerchiate di
eseguire operazioni non permesse.

In altre parole, se cercate di eseguire le istruzioni PRINT, GET o INPUT in modo
che la periferica sia chiamata a compiere una operazione per cui non ¢& stata
costruita o non & stata programmata, la periferica stessa vi avvisera con un errore di
stato. Una unita fisica non svolgera un compito che non le venga autorizzato dauna
OPEN; anche se fisicamente lo potrebbe svolgere. Per esempio se voi aprite una
unita a cassette per una operazione di sola scrittura, eventuali istruzioni di INPUT
o GET non saranno eseguite e daranno luogo ad un errore di stato.

Una unita fisica ritorna una informazione di stato a seguito di ogni istruzione di
ingresso o uscita sia che le abbia eseguite con successo sia che non le abbia eseguite.
L’informazione di stato & contenuta in 8 bit.

Per accedere allo stato basta riferirsi alla variabile ST. Per esempio I'istruzione:

10X =S5T

assegna il valore corrente dello stato, qualunque esso sia, alla variabile X.

In Tabella 6-2 sono riportati i valori dello stato generati dalle periferiche piu
comunemente collegate ai calcolatori CBM.

Quando in seguito scriverete programmi, che faranno riferimento alle varie unita
fisiche, dovrete spesso impiegare questa Tabella 6-2.

Non cercate di controllare lo stato della tastiera e del display anche se essi hanno
un loro numero di periferica.
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Nella Tabella 6-2 sono riportati, per completezza, i valori di stato standard del
“bus” IEEE 488 anche se in questo testo non si parla dell’interfacciamento tramite
questo “‘bus”.

GESTIONE DEI FILE SU CASSETTA

Descriveremo in questo paragrafo le procedure necessarie per creare, leggere e
modificare file di dati su cassetta sotto il controllo dei programmi.

Alcune delle istruzioni BASIC per la gestione dei file, che useremo in questo
capitolo, non sono ancora state illustrate per cui vi rimandiamo al capitolo 8 dove
potrete eventualmente trovare una dettagliata spiegazione.

Per iniziare vi ricordiamo che potete programmare il calcolatore per leggere dati
dalla cassetta oppure per scrivere dati su essa, ma non potrete mai comandare isoli
movimenti meccanici. E importante sapere come funzionano i registratori per
evitare che cerchiate di effettuare erroneamente operazioni non previste,

Su una cassetta i file sono memorizzati sequenzialmente. Una ‘‘intestazione”
precede il primo file e un segno di fine nastro EOT (End Of Tape) segue I'ultimo file.
Ogni file é terminato con un segno di fine file EOF (End Of File).

L’intestazione & scritta automaticamente all’inizio della cassetta quando vi scri-
vete sopra per la prima volta. In tal caso noterete che il registratore & in funzione
senza che ve lo aspettiate, ma di questo non dovrete preoccuparvi.

I1 calcolatore puo ricercare un file mentre il nastro si muove in avanti sotto il
comando PLAY, ma non puo farlo con I’avanzamento veloce FAST FORWARD.
Un segno EOF rivela la fine di un file mentre un segno EOT rivela la fine del nastro.
Il byte di stato & pari a 64 nel caso di EOF mentre & pari a —128 nel caso di EOT.

I comandi di avvio del registratore devono essere dati manualmente, premendo gli
appositi tasti, quando sono richiesti dal calcolatore. Non premete alcun tasto sul
registratore prima che vi appaia il relativo messaggio sul display. Successivamente
il calcolatore fermera la cassetta al momento giusto e la fara ripartire automatica-
mente se dovra fare una ulteriore operazione. Per questo motivo non toccate i tasti
di vostra iniziativa.

Quando scrivete dei dati su una cassetta essa deve essere posizionata corretta-
mente nel momento in cui inizia la registrazione, altrimenti i nuovi dati saranno
sovrapposti alle vecchie registrazioni; se per caso la testina si trovasse sopra la parte
iniziale trasparente del nastro non verra fatta ovviamente alcuna memorizzazione.
E buona norma, sia che abbiate una cassetta nuova o che ne usiate una vecchia, che
la testina si trovi subito sul nastro magnetico vero e proprio.

Tenete presente ancora che la distanza tra un record o un file e il successivo é
assicura automaticamente dal registratore stesso. Non create voi assolutamente
dello spazio di separazione tra i record, o i file, facendo avanzare manualmente il
nastro. Non potrete mai ri-registrare un record o un file sin tanto che la vostra
capacita di riavvolgere il nastro, esattamente al punto voluto, non sia ottima.
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Anche un piccolo errore portera a delle registrazioni che non potranno pil essere
lette.

Quando volete leggere file di dati gia registrati dovete prima assicurarvi che il
nastro sia riavvolto ad un punto precedente a quello d’inizio del file che desiderate leg-
gere. I calcolatori CBM possono trovare qualunque file dotato di norme con il
normale avanzamento in avanti, ma non possono assolutamente fare una ricerca
all’indietro riavvolgendo il nastro.

Non tentate mai di riscrivere una parte di un file gia in precedenza registrato: ¢ una
operazione troppo rischiosa! Supponiamo per esempio di avere dieci nomi registrati
su una cassetta e desideriamo cambiare il quinto nome.

In teoria potremmo leggere i1 primi quattro nomi e lasciare quindi posizionato il
nastro all’inizio del quinto nome. A questo punto potremmo pensare di registrare il
nuovo nome sopra al vecchio. In pratica é molto difficile che questo funzioni. La
spiegazione sta nel fatto che i registratori a cassette non sono molto precisi
meccanicamente. C’¢ quindi una elevata probabilita che si registri il nuovo datoun
po prima o un po dopo del punto voluto cosi che il vecchio nome non sarebbe
perfettamente cancellato.

Per aggiornare (in inglese ‘“‘update’’) un file é necessario avere due drive. Da uno si
legge il vecchio file e sull’altro si registra il nuovo con le modifiche. Attenzione dovete
procedere in questa maniera anche quando avete da cambiare un solo dato tra
centinaia!

Nel BASIC CBM non sono previste istruzioni che muovano o posizionino i nastri in
un modo qualunque.

PROGRAMMAZIONE DEI FILE DI DATI SU CASSETTA
Un programma per accedere ad un file su cassetta deve prevedere questi tre punti:

1. OPEN: apertura del file
2. INPUT o GET o PRINT: operazioni di ingresso/uscita
3. CLOSE: chiusura del file.

Apertura di un file di dati su cassetta

La prima istruzione che dovete dare é la OPEN. Se la dimenticate avrete un
errore di sintassi. Il formato dell’istruzione OPEN ¢ il seguente:

OPEN N Apre il file logico N. Seleziona il primo file incontrato sulla cassetta
nel drive 1 e permette operazioni di lettura.
OPEN N, D Apre il file logico N. seleziona il primo file incontrato sulla periferica D

e permette operazioni di lettura. D deve essere paria 1 perildrive1e
2 per il secondo drive.

OPEN N, D, S Apre il file logico N. Seleziona il primo file incontrato sulla periferica D
e permette le operazioni specificate dall'indirizzo secondario S (vedi
Tabella 6-1). D deve essere pari a 1 per il drive 1 e 2 per il secondo
drive.

OPEN N, D, S, nome Apre il file logico N. Seleziona il file con il nome indicato sulla periferi-
ca D e permette le operazioni specificate dall'indirizzo secondario S
(vedi Tabella 6-1).
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L'istruzione OPEN puo essere accompagnata da una combinazione di diversi
parametri. N & I'unico parametro che deve essere sempre presente. D se manca &
posto eguale a 1. S se manca € posto uguale a 0. Infine se manca il nome del file verra
selezionato il primo file incontrato in fase di lettura, oppure non verra assegnato
nessun nome in fase di scrittura.

Quando una istruzione OPEN ¢ eseguita per aprire una unita a cassette in lettura,
il calcolatore visualizzera il seguente messaggio se nessun tasto del registratore &
premuto:

SRESS FLAY OH TAPE #1 )
fals Un tasto del registratore & premuto; il nastro comincia a muoversi

Il calcolatore legge allora I'intestazione della cassetta. Se siamo in modo imme-
diato appariranno i seguenti messaggi (le indicazioni tra parentesi saranno presenti
solo se era stato dato il nome del file nell’istruzione OPEN):

SEARCHING [FOR nome] Viene data la lista di tutti i file incontrati dal punto di partenza al file
cercato
FOUND nome a (di ogni nome vengono riportati solo i primi 16 caratteri)

FOUND nome b
FOUND nome ¢
FOUND nome d

FOUND Indicazione di file senza nome
FOUND

FOUND [nome] File ricercato

READY File aperto

Nel caso di modo differito questo blocco di messaggi non appare.

Se la istruzione OPEN ¢ data invece per aprire una cassetta in scrittura, il
calcolatore CBM visualizzera i seguenti messaggi se nessun tasto del registratore ¢
premuto:

“RESS PLAY & REC
oK ECORD ON TAPE #1 Un tasto del registratore & premuto; il nastro comincia a muoversi

Il calcolatore CBM scrive'quindi I'intestazione sulla cassetta e poi il nastro si
ferma. Ecco alcuni esempi di istruzioni OPEN:

OPEN 1 Apre il file logico 1. Non essendo specificata alcuna unita fisica, vie-
ne sceltalacassetta # 1. Non @ indicato alcunindirizzo secondario
cosi é selezionata la fase di lettura (ciod I'indirizzo secondario 0).
Giacché non & specificato il nome del file, viene letto il primo file
incontrato.

OPEN 1.1 Come sopra giacché il secondo parametro equivale al valore di
default.

263



OPEN 110 Ancora come sopra perche il secondo e terzo parametro equival--
gono al valore di default.

OPEN 1,1,0, "DAT" Sempre come sopra, ma questa volta viene ricercato il file dinome
DAT.

OPEN 31,2 Apre il file logico 3 sulla cassetta # 1. Scrive un nuovo file e pone
alla fine un segno di "EOT". Il nuovo file non ha nome.

OPEN 3,1,2, "PENTAGRAM" Come la OPEN precedente, ma con il nome PENTAGRAM datoal
file.

Chiusura di un file di dati su cassetta

Le operazioni di apertura e chiusura di un file sono strettamente connesse per cui
¢ opportuno descrivere adesso I'istruzione CLOSE prima di dire come si opera nel
file. Ricordiamo pero che I'istruzione CLOSE ¢& sempre 'ultima di una sequenza di
programmazione su file e dopo di essa non & piu possibile accedere al file.

Il formato dell’istruzione CLOSE ¢ il seguente:

CLOSEN

dove N ¢ il numero de] file logico o canale che appare come primo parametro nella
corrispondente istruzione OPEN.

Se avete chiuso un file su cassetta dopo averlo letto non potete pill continuare
la lettura. Se pero vi dimenticate la chiusura non commetterete nessun danno, ma
farete solo della cattiva programmazione.

Nel caso di operazioni di scrittura é obbligatorio chiudere il file. Ricordiamo che i
dati, prima di essere registrati sulla cassetta, sono depositati in un buffer di
memoria. Quando il buffer & pieno viene trasferito automaticamente sulla cassetta.
Alla fine della registrazione il buffer sara molto probabilmente riempito solo in
parte é sara appunto il comando CLOSE a forzare il suo ultimo trasferimento. Se
per qualunque motivo il file non viene chiuso questo buffer residuo non viene registrato
causando una evidente perdita di dati. Oltre a questa funzione la chiusura del file fa
registrare sulla cassetta un segno difine file EOF che & assolutamente necessario per
separare un file dal successivo. Senza il segno EOF il calcolatore leggera il file
successivo come se fosse la continuazione del precedente.

Dobbiamo precisare inoltre un altro aspetto della registrazione. Se all’apertura
del file era indicato anche I'indirizzo secondario 2, & proprio alla chiusura che verra
registrato un segno di fine nastro EOT. L’EOT avvisa il calcolatore che sulla
cassetta non sono presenti altri dati. Se esso manca il calcolatore pud continuare a
cercare altri file e leggere quindi vecchie registrazioni che noi presumiamo non
siano piu correttamente interpretabili.

E opportuno perd precisare che la chiusura dei file di dati su cassetta pud essere
effettuata anche in altro modo. Infatti quando si esegue I'istruzione END tutti i file su
cassetta, ancora aperti, vengono automaticamente chiusi.

E allora perché chiudere separatamente ogni singolo file? Le ragioni sono due:

1. La chiusura separata vi obbliga a pensare in termini pil logici e cosi saranno
evitati tanti errori.
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2. Possono essere aperti contemporaneamente non piu di dieci file su cassetta.

Sono pochi i programmi che richiedono piti di dieci file aperti nello stesso tempo.
Tuttavia se non chiudete i file dopo averli usati, il vostro programma pud terminare
con troppi file aperti. Questa situazione puo causare dei problemi, specialmente in
programmi lunghi, che siano scritti in piccoli moduli. Se ogni modulo lascia aperti
alcuni file & facile raggiungere il numero massimo di dieci file cosi che se aprite
'undicesimo commetterete un errore di esecuzione. E questo ¢ uno dei peggiori
errori da trovare e correggere. Perché questo vostro programma puo aver girato
tante altre volte senza darvi errori.

Chiudere separatamente ogni file richiede poco impegno e puo farvi risparmiare
in seguito tanti errori durante I'esecuzione del programma.

L’istruzione CLOSE puo essere eseguita sia in modo immediato che in modo
differito.

Quando date I'istruzione CLOSE di un file aperto in scrittura e nessun tasto del
vostro registratore ¢ abbassato, il calcolatore virichiedera di premerei tasti PLAY e
RECORD:

FRESS PLAY & RECORD OM TAFE #1-— Premere i tasti
[ 8 Il nastro si muove per registrare il buffer

Se invece il file era aperto in lettura non dovrete premere nessun tasto.
Vi diamo alcuni esempi di istruzioni CLOSE:

10 CLOSE 1 Chiude il file logico 1
20 CLOSE 14 Chiude il file logico 14
210 A= 14
220 CLOSE A Chiude il file logico 14

Come accedere a file di dati su cassetta

Una volta che un file di dati su cassetta sia aperto, potete scrivervi o leggerlo a
seconda di quanto specificato nell’indirizzo secondario dell’istruzione OPEN,
L’accesso al file puo continuare sino a che non sia chiuso, ma ricordatevi che sia la
lettura che la scrittura devono avvenire sequenzialmente. Il primo record, scritto o
letto, deve essere sempre il primo record del file. Se desiderate per esempio leggere il
decimo record del file, dovete prima leggere tutti i record dall’'uno al nove. Analo-
gamente per scrivere il decimo record dovete prima aver scritto gli altri nove.

Prima di effettuare una registrazione dovete assicurarvi di aver inserito le cassette
giuste nei drive.

Se avete un solo drive vi consigliamo di inserire prima la cassetta con i program-
mi, caricare il programma desiderato, togliere questa cassetta e inserire quella per i
dati. Solo alla fine di queste operazioni ponete in esecuzione il vostro programma.
Se avete invece due drive potete tenere in uno la cassetta programmi e nell’altro la
cassetta dati, sempre che il programma non richieda anche I'uso del primo drive per
i dati.
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Non abbassate i tasti dei drive prima che lo chieda il calcolatore.

Ricordatevi ancora che é compito dell’operatore posizionare correttamente le
cassette magnetiche. Il calcolatore iniziera a scrivere o leggere la cassetta dal punto
in cui si trova inizialmente il nastro e non & possibile accedere automaticamente a
punti antecedenti.

Il comando per scrivere dati sulla cassetta ¢ PRINT #:

PRINT # f, dati
dove: f & il numero di file logico definito nella OPEN e in CLOSE; pud es-
sere tra 1 e 255.
dati sono i dati da scrivere

Attenzione: il comando PRINT # non pud essere dato nella forma compatta ? #.
PRINT # deve essere battuto per esteso.

PRINT # trasferisce i dati nel buffer. Quando il buffer raggiunge la sua capacita
di 191 byte totali viene trasferito sulla cassetta come un “blocco”. Un blocco puo
quindi contenere parte di un record, un singolo record o piu record.

Il comando PRINT # permette di registrare sia dati numerici che stringhe.

Scrittura di numeri su cassetta magnetica

Quando si scrivono dati numerici su una cassetta ogni numero é separato dal
comando di ritorno del carrello (RETURN o CHR% (13)).

Proviamo a scrivere un programma, a cui diamo il nome NUM.PRINT #, per
scrivere i numeri dall’l al 10 su una cassetta.

Per prima cosa il programma visualizzera i suoi compiti e dara le istruzioni di
caricamento:

189 PRINT"#e¢ CREAZICOHNE DI DATI HUMERICI S0 CASSETTA ee¢" FRINT
26 PRINT"ee INSERIRE LA CASSETTA E FREMERE <RETURN: GUAMDID E- FRONTH +e" FRINT
30 GET A%: IF A$="" THEN 28

La linea 20 avvisa I'utente di inserire una cassetta nel registratore, di riavvolgerla
fino all'inizio e di premere RETURN quando ¢é pronta. L’istruzione in linea 30
attende che un qualunque tasto sia premuto. Il calcolatore si pone cosi in ciclo di
attesa per dar tempo di predisporre la cassetta.

Il tempo di ciclo programmato nella linea 30 ha perd I'inconveniente che pud
essere terminato toccando qualunque tasto a differenza di quanto detto nel messag-
gio che avvisava di premere RETURN. E preferibile allora modificare come segue
la linea 30:

36 GET R$-IF F$<>CHR$C(13Y THEN 3@

Appena premuto RETURN il programma prosegue con l'istruzione OPEN di
apertura del file su cassetta:

33 FRINT"ee AFERTURA DEL FILE ee" 'OFEH 1.1.2."HUMERI"
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Questa istruzione OPEN apre il file logico # 1, seleziona I'unita fisica # 1 (ciog il
registratore a cassette) e pone I'indirizzo secondario 2 (apertura solo per scrittura e
segno EOT alla chiusura del file). Il nome del file di dati ¢ NUMERI,

Successivamente con un ciclo FOR NEXT visualizziamo i numeri dall’l al 10 eli
registriamo sulla cassetta:

S6 FOR H=1 TO 18
£8 PRINT H «—— Visualizza N

78 FRINT#1.M <————Scrive N sul file# 1 (NUMERI)
28 MEXT H

PRINT N visualizza i numeri sul display. PRINT # 1,N li scrive invece sul nastro.
Ricordate pero che PRINT # non puo essere sostituito da ? #. Esso deve essere
scritto per esteso cosi come lo abbiamo scritto noi piu sopra.

Errato Corretto
THILHN FRIMT#1.H
PRIMNT M
FRINT #1.H
FRIMNT#1H
FRINT1.HM

I comandi errati daranno luogo a errori di sintassi, salvo PRINT N che visualiz-
zera la variabile N sul display.

Se tutto procede correttamente le linee dalla 50 alla 80 visualizzerannoi numeri e
li scriveranno sul nastro:

Schermo Rappresentazione del datl sul nastro

[

0 O b i

L’istruzione PRINT# scrive un carattere di ritorno del carrello sulla cassetta cosi
come l'istruzione PRINT visualizza un ritorno a capo. Cosi I'istruzione PRINT#
della linea 70 scrive un ritorno del carrello dopo il numero N, proprio come PRINT,
nella linea 60, da luogo ad un ritorno a capo dopo aver visualizzato N. Vi consiglia-
mo, per scrivere correttamente i numeri sulle cassette, di usare I'istruzione PRINT#
come usereste PRINT per scrivere una colonna verticale di numeri.
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Dopo che tutti i dati sono stati scritti sul nastro bisogna chiudere il file con
I'istruzione CLOSE.

38 PRINT"#e CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1
188 END

Fate attenzione di usare lo stesso numero di file logico sia nella OPEN che nella
CLOSE.

OPEN 1,1,2, "NUMERI"

CLOSE 1

Il listato completo del programma NUM.PRINT # ¢ il seguente:

18 PRIMT"Dee CREAZIONE DI DATI HMUMERICI SU CASSETTA ee¢" :FRINT

28 PRIMT"#¢ INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE {RETURN: QUANDD E“ FRONMTA ee":PRINT
38 GET A%¥: IF A¥="" THEN 3@

48 PRINT"#¢ APERTURA DEL FILE #¢":0FEN 1,1.2,"MUMERI"

5@ FOR H=1 TO 18

£@ FPRINT H

78 FRINTH#1.H

28 HEXT ™

38 FRINT"es CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1

188 END

La sua esecuzione é:

#¢ CREAZIONE DI DATI HUMERICI SU CRASSETTA ++
¢¢ INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURN> GURNDO E° FRONTH ee
4¢ APERTUREA DEL FILE e+

FRESS FLAY & RECORD OM TAFE #1
QK

#¢ CHIUSURA DEL FILE ¢+

Ly L Rt s N NPV SR

Scrittura di stringhe su cassetta megnetica

Quando scrivete stringhe di variabili sulle cassette potete separare le singole
variabili sia con una virgola che con un ritorno del carrello.
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La funzione dei due separatori & pero diversa. Infatti, quando leggerete dalla
cassetta mediante I'istruzione INPUT # la lettura andra avanti sino ad incontrare
un carattere di ritorno del carrello. Di conseguenza se usate le virgole esse separano
solamente le stringhe all’interno di un gruppo. Un gruppe di stringhe viene sempre
letto per intero ed ha ai suoi estremi i caratteri di ritorno del carrello. Dopo I'ultima
stringa dovete sempre registrare un ritorno carrello per farlo riconoscere poi
dall’istruzione INPUT #.

Per separare con virgole le variabili di stringa é necessario conoscere delle tecniche
particolari di programmazione. L’uso contemporaneo dei due separatori pud dar
luogo a confusione anche a programmatori BASIC molto esperti. Fate quindi
molta attenzione agli esempi che seguono prima di scrivere voi stessi nuovi pro-
grammi.

Proviamo a modificare il programma NUM.PRINT # per scrivere invece le
parole da “UNO" fino a “DIECI” come stringhe. Al nuovo programma diamo il
nome PAROL.PRINT #. Le singole parole possono essere date sia con I'istruzione
INPUT che con READ/DATA. Nel nostro esempio usiamo READ/DATA conla
READ inserita nel ciclo FOR NEXT alla linea 60 e DATA posta alla nuova linea
110. Il programma e la sua esecuzione si presentano come segue:

PAROL.PRINT # 1

18 PRINT ""e CREAZIONE DI UM FILE DI FAROLE ee": FRINT

26 PRINT "e4 INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURN> QUANDO E< PRONTA ee"
3@ GET A$: IF A$="" THEN 2@

40 PRINT "ee APERTURA DEL FILE ee": OPEH1.1.2,"PAROLNUM": FRINT
S@ FOR N=1 TO 1@

68 RERD N#

78 PRINT N#

80 PRINT#1.N#$

38 MEXT M

198 PRINT "e# CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1

116 DATA UNO.DUE. TRE. QUATTRO. CINQUE.SEI, SETTE, OTTO, HOVE, DIECI
128 END

¢+ CREAZIONE DI UM FILE DI PAROLE e

¢ INCERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURN: RQUANDO E“ PRONTA ee
¢+ APERTURA DEL FILE ee¢

gﬁESS FLAY & RECORD OM TAFE #1

UND

DUE

TRE
QUATTRO
CINGQUE
SEI
SETTE
JTTO
NOVE
DIECI
#¢ CHIUSURA DEL FILE #¢

Come vedete ogni stringa & separata da un ritorno del carrello.
Vediamo ora come usare invece le virgole per separare le variabili di stringa.
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Chiariamo subito che le virgole devono essere inserite esplicitamente perché non

sono ottenibili dai parametri dell’istruzione PRINT. Per esempio quando I'istruzio-
ne:

18 PRINT#1.F$.M¥.L¥

viene eseguita, il contenuto delle variabili F$, M$ e L$ sara concatenato in un’unica
stringa che sara poi scritto sul nastro come segue:

L [rs [ ms | s ] {

Le virgole possono essere inserite tra i campi usando uno di questi due metodi:

1. Inserire il separatore tra virgolette:

FEINTHIFE, ", " Mg ", " L¥

2. Usare la funzione CHRS$ ( ):

SRINT#1.F$.CHR$C440 i $; CHRECA4) LS
separatore separatore

Dove ovviamente il valore della funzione CHR$(44) ¢ il carattere virgola.

L’illustrazione delle stringhe separate da virgole ¢ la seguente:

} LF$|,|M$|,fLs—|(CR> g

Nel programma successivo, chiamato NOML.PRINT #, grazie ai separatori si
evita che le tre stringhe F$, M$ e L$ siano conglobate in una sola:

NOMILPRINT #

18 PRIMT"ee CREAZIONE DI DATI HUMERICI SU SSETTA e" (FRINT

26 FRINT"ee INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURNZ QUANDD E- FRONTA ee" FRINT
3 CET AF: IF AF="" THEH 20

40 PRINT"ee APERTURA DEL FILE #¢":0OFEH 1.1.2."HUMERI"

S8 FOR H=1 TO 18

23 FRINT H

T8 FRINT#1.H

20 HEXMT M

A@ PRINT"#e CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1

198 EMD

Una facile regola, per ricordare come scrivere su una cassetta magnetica, é quella
per cui i caratteri sono scritti sul nastro cosi come un’istruzione PRINT li scriverebbe
sul display. Un ritorno del carrello viene registrato quando ci sarebbe un ritorno a
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capo sullo schermo. Per avere una virgola di separazione dovete indicarla nell’istru-
zione PRINT # cosi come la indichereste in una PRINT per farla apparire sullo
schermo tra due stringhe.

Nel prossimo esempio mostriamo come scrivere un elenco di indirizzi su una
cassetta. Il nuovo programma ha nome MAIL.PRINT # e scrive un elenco di nome
MAIL su cassetta. L'elenco MAIL sara letto da un altro programma di nome
MAIL.INPUT #.

In questo programma dimostrativo vogliamo porre in rilievo quali sono i passi
necessari per scrivere dei record su una cassetta senza soffermarci troppo sugli
aspetti di buona programmazione per I'ingresso dati. Il programma che desideria-
mo descrivere ha una logica di ingresso dei dati molto semplice, ma proprio per
questo permette di concentrarci maggiormente sulla gestione della cassetta.

Ogni nome e indirizzo sono registrati come un unico record composto di cinque
campi: 1) numero del record, 2) nome, 3) indirizzo stradale, 4) citta e 5) stato e
codice CAP. Ed ecco un esempio:

*¢ RECORD #E ee Campo 1

WIDGETS SUFFPLY CO. Campo2 Un record

555 BOGUS AVE. Campo 3
GERTIE Campo 4
TENNESSEE 36501 Campo 5

Ovviamente questo non & il modo come i dati appaiono sulla cassetta che
possiamo invece illustrare con il seguente disegno:

% <CR>RECORD #6 <CR> WIDGETS SUPPLY CO. <CR>

-

Campo 1 Campo 2

s 555 BOGUS AVE. <CR> GERTIE <CR> TENNESSEE 38901 (CRb{

—_—
i Campo 3 Campo 4 Campo 5
!—‘ Un record

Il programma MAIL.PRINT # ¢ scritto qui di seguito. Caricatelo nel vostro
calcolatore e salvatelo su una cassetta. Prima di procedere stampatene un listing che
apparira con i caratteri standard della tastiera:
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S0 PREINT"TAaddtsdatdttdtrtitstssat

20 FRINT"S a

M PRINT"# IMGRESSD INMDIRIZZI ¢

20 FRINT"® a

SO PRINT" pdtdtptpdsdddbdtsddds -

S0 FRINT"alwa INSERIRE LA CASSETTA E FREMERE <RETURN> GUANDO E“ FRONTA 44"
7O GET A% IF A%="" THEH GO TO 7@

& INFUT" el EATTERE M. CAMFO DA CAMEBIARE <@ PER COMFER. "X
F x=0 THEN 22@&

26 FRINT" @44 AFERTURA DEL FILE MAIL #4":0OFEN 1.1.2."MAIL"

25 I=4

8 I=I+1

198 FRINT"Z a4 HUM. FROGRESS. IWDIRIZZO":I." 4"

i@ FRINT® LICTS

1268 PRINT" {FER FIMIRE IMGR. IMDIR. EATTERE";CHRE{34);"FINE";CHRF(340;"2"
129 PRINT"saE": IHFUT"1: HOME " HME

148 IF HM$="FIHME" THEM CLOSE 1 PRINT "0";"#¢ FIHE DEL FROGRAMMA #4": END
158 INPUT"Z) LIMEA IND. i":Ai¥

188 IMPUT™Z2: LIMER IWD. Z":AZ¥

529 INFUT"4» LIMEA IHD. 2":R2¥

=

IF ¥r=1! AND <=4 THEMW GOSUE 250
Z19 30TO 180

FPRINT#1.1

FREINT#1.HME

FRINT#1.A1%

FRINT#1.AZ%

FRINT#1.A3%

GOTG 26
FRINT"®": OH X GOTO 230,200,316, 3208
IHFUT "1 HOME " HME RETURN

g PRINT: INFUT "2 LINEA IMD. 1":A1%: RETURHN
FRINT"M": IMPUT "3» LIMEA IMD. 2":A2%:RETURN
FRINT"®MN": IMFUT "4> LINEA IMD. 2":AZ$:RETURH

Le prime cinque linee (dalla 10 alla 50) descrivono brevemente la funzione del
programma. Nella posizione successiva viene avvisato 'utente di montare la casset-
ta per i dati (linee 60 e 70).

In linea 80 viene aperto il file dati:

28 PRINT"®4 AFERTURA DEL FILE MAIL ##":OFEH 1.1.2."MAIL"

L’archivio MAIL ¢ aperto come file logico # 1 sulla prima unita a cassette ed &
previsto che alla chiusura venga registrato un EOT. Il messaggio “APERTURA
DEL FILE MAIL™ ¢ visualizzato sullo schermo prima di dare I’effettivo comando
OPEN. Questo perché I'apertura richiede alcuni secondi.

Ora il nastro & pronto per accettare i dati, ma prima di farlo & preferibile
visualizzare ogni dato sullo schermo per controllare eventuali errori.

Le istruzioni dalla linea 130 alla 170 effettuano I'ingresso dei dati dalla tastiera e
li visualizzano sullo schermo.

La variabile I alla linea 90 costituisce il contatore incrementale dei record ed &
visualizzata alla linea 100. Le istruzioni dalla linea 130 alla 170 accettano le variabili
NMS$ (nome) e A1$, A2$ e A3$ (indirizzo) come campi singoli che sono separati dal
carattere di ritorno carrello. Dopo I'ingresso dei dati nei quattro campi I’istruzione
alla linea 180 chiede all’operatore se memorizzare il record o cambiare un campo in
caso di errore. Se uno dei campi ¢ errato I’operatore batte il numero corrispondente
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(1-4) e il programma salta alla subroutine di correzione alla linea 280.

Mediante la variabile X indichiamo quale campo deve essere corretto e subito
dopo ne diamo il nuovo valore. Possiamo correggere anche tutti e quattroicampie
alla fine dare il valore 0 alla X cosi che il programma prosegua dalla linea 220 fino
alla 270. In queste ultime righe il record viene scritto nel file sulla cassetta come
rappresenta la seguente illustrazione:

3 6 <CR> WIDGET SUPPLY CO. <CR> 555 BOGUS AVE. <CR> GERTIE g

Assicuratevi che il numero di file logico indicato nell’istruzione PRINT # sia lo
stesso del comando OPEN.

Dopo che il record ¢ stato registrato, il programma ritorna alla linea 90 per
preparare I'ingresso di un altro record. Alla fine di tutto I’archivio, ’operatore
batte “FINE™ alla richiesta del nome NMS$. L’istruzione alla linea 140 chiude il file
e scrive un EOT (come richiesto nella OPEN) quando appunto NM$ = “FINE”.

Vi ricordiamo che il nastro non si muove ogni volta che registriamo un record,
ma solo quando il buffer & pieno. Infatti, come vi abbiamo gia detto, tutti i dati
vengono prima inseriti in un buffer. Solo quando il buffer ¢ pieno viene trasferito
sulla cassetta come un blocco intero. Un blocco pud contenere un solo record come
anche una frazione o piti record. Tra un blocco e Ialtro il calcolatore CBM inserisce
uno spazio chiamato “gap’ come potete vedere in questo disegno:

'; ] Blocco ] Gap ] Blocco [ Gap I ‘-([_

Lettura di numeri da cassetta magnetica
I punti da seguire nel programma sono tre:

1. Aprire il file di dati
2. Leggere il file
3. Chiudere il file.

Il file deve essere aperto in lettura con lo stesso nome che aveva ricevuto in scrittura.
Il1 numero di file logico puo essere diverso; I'indirizzo secondario deve essere 0:

OPEN 112 Dati OPEN 110 Dati
A T

Per leggere dalla cassetta possiamo usare due istruzioni: INPUT # e GET #.
L’istruzione INPUT # permette la lettura di un record completo, con tutti i suoi

nome del file

unita fisica
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caratteri, fino al primo ritorno del carrello. Questo carattere di ritorno del carrello
non viene perd associato alle variabili in lettura. L’istruzione GET # permette
invece di leggere un solo carattere alla volta compreso anche quello di ritorno del
carrello.

Ricordatevi di chiudere il file dopo la lettura e di indicare lo stesso numero di
canale.

OPEN 1,1,0, “DATI"

bLOSE 1

Un buon metodo per chiudere un file in lettura € quello di cercare se esiste un
segno di fine file EOF mediante ’esame della parola di stato (ST). Quandossi scrive
un file di dati alla sua fine viene posto un segno di EOF. Se in lettura attendiamo di
incontrare I'EOF saremo sicuri di essere alla fine del file e cosi potremo chiuderlo. Il
valore della parola di stato nel caso di EOF ¢ 64. L’istruzione che ci permette di
chiudere il file é allora:

IF ST=6£4 THEM CLOSE 1

Quando ST ¢ pari a 64 il file viene chiuso.

Precedentemente abbiamo scritto il programma NUM.PRINT # per scrivere i
numeri dall’'l al 10 in un file su cassetta chiamato NUMERI. Ora scriviamo un
programma, a cui diamo nome NUM.INPUT #, per leggere i dieci numeri dal file
NUMERI e visualizzarli sullo schermo.

Usiamo I'istruzione INPUT # che legge un campo alla volta sia numerico che di
stringa.

Le prime istruzioni del programma NUM.INPUT # avvisano I'utente di caricare
la cassetta e sono equivalenti alle prime istruzioni di NUM.PRINT #. Allalinea 30
c’é un ciclo di attesa per preparare la cassetta e premere RETURN:

13 FRINT"Tee LETTURA DI UM FILE HUMERICO #e": PRINT
20 FREINT"ee INSERIRE LA CASSETTA E FREMERE <RETURNZ QUANDD E- FRONTA ee":PRINT
I CGET A%¥: IF AF="" THEM 2@

Prima dellalettura il file deve essere aperto, come si & gia altre volte detto. Alla linea
40 apriamo il file logico # 1, sul dispositivo fisico # 1, con I'indirizzo secondario 0
(apertura per sola lettura) e diamo il nome NUMERI al file.

3@ PRINT"#e FAFERTUPA DEL FILE ee" OFEW 1.1.8,"HUMERI": PRINT

Un ciclo FOR NEXT legge i dieci numeri dal nastro e li visualizza sul display:

=0 FOR I=1 TO
B gﬂﬁu%@i e Legge N dal nastro
"3 PRIMT H <———————— Visualizza N sullo schermo

S8 MEXT I
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L’istruzione INPUT # 1 alla riga 60 legge un numero alla volta. L’esecuzione
dell’intero ciclo pud essere rappresentata dal seguente disegno:

Programma Nastro Schermo
A ) SEEE—
FORN=1TO 10  READ 1 RINT N 1 <CR>
INPUT #1,N <CR>
PRINT NS 2 2 <CR>
NEXT N <CR>
3 3 <CR>
<CR>
4 4 <CR>
<CR>
5 5 <CR>
<CR>
6 6 <CR>
<CR>
7 7 <CR>
<CR>
8 8 <CR>
<CR>
9 9 <CR>
<CR>
1 10 <CR>
0
<CR>
EOF
WY

Al termine della lettura il file deve essere chiuso.

G FRINT"ee CHIUSURA DEL FILE #e": CLOSE 1
194 EHD

Vi diamo ora un listato completo del programma NUM.INPUT # seguito daun
esempio di esecuzione.

NUM.INPUT #

18 FRIMT"Z#e LETTURA DI UMW FILE HUMERICO ee": FRINT

28 FRIMT"ee INSERIRE LA CASSETTA E FREMERE <RETURN> QUANDO E- FRONTA #e" FPRINT
30 GET A$F: IF A$="" THEN 36

43 PRINT"#¢ AFERTURA DEL FILE ee": OFEM 1.1.6."HUMERI": FRINT
S8 FOR I=1 TO 18

S8 IMFUTHLILH

T FRIMT N

28 MERT I

23 FRINT"ee CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1

1588 EMD

=EADY,
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¢+ LETTURA DI UN FILE HUMERICO ee
¢+ [INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURM> QUANDO E- PRONTA ee
¢+ AFPERTURA DEL FILE e

FRESS PLAY OM TAPE # 1
0K

Loty R R ) I SR P AN
=

#¢ CHIUSURA DEL FILE e

L’istruzione INPUT # permette di leggere anche campi che contengano variabili
di stringa. Il programma PAROL.PRINT # scriveva dieci stringhe sulla cassetta
nel file PAROLNUM. Il file PAROLNUM puo essere cosi disegnato:

—— 3

} <CR>ONE<CR>TWO<CR> ++ee++ <CR>NINE<CR>TEN<CR> %

Per leggere i campi del file PAROLNUM usiamo INPUT # seguita da una
variabile di stringa anziché numerica. Con delle piccole modifiche ¢ possibile
quindi cambiare il programma, per la LETTURA DI UN FILE NUMERICO, nel
programma per la lettura di numeri, espressi in lettere, contenuti nel file PAROL-
NUM. Le modifiche si devono fare alla linea 40 (nome del file) e alla linea 60
(variabile di INPUT). Il nuovo programma ¢ il seguente:

189 PRINT"Zee LETTURA DI UM FILE DI STRINGHE HUMERICHE ee": FPRINT

28 PRINT"#¢ INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURN> GQUANDO E- FRONTA ee":FRINT
28 GET A%: IF A$="" THEN 38

493 FRINT"## FAFERTURA DEL FILE e¢": OFEM 1.1.8."PAROLHUM": PRINT

S8 FOR I=1 TO 18

28 IHPUT#1.H$

78 FRINT H#

28 MEXT 1

28 PRINT"e¢ CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1

18@ EMD '
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e¢ LETTURA DI UM FILE DI STRIMGHE HUMERICHE e
e+ IHSERIRE LA CASSETTA E FPREMERE <EETURN: QUANDD E PROMTA e+
s+ FFERTURA LEL FILE e

SRESE FLAY ON TAFE # 1
ak

M0

TLE

TRE
QUATTRO
CIHEUE
ZEI
ZETTE
aTTo
HIOYE
DIECI
e+ CHIUSURA DEL FILE #¢

Passiamo ora ad un altro programma cha abbiamo gid incontrato: NOMI-
,PRINT # che scrive dei nomi in un file chiamato NOMI. Ricordiamo che i singoli
nomi sono scritti ognuno in tre campi: F$, M$ e L$ separati tra loro da virgole. Nel
disegno seguente diamo un'idea figurativa dei dati sul nastro.

3 HEADLY, GEORGE, JOYCE <CR>CAROL, A , SMITH<CR> 4

Se non ci fossero le virgole di separazione, i campi sarebbero letti come unasingola
stringa e sullo schermo apparirebbero cosi:

AEADLYGEQRGE JOYCE
CHREOLA.SMITH

Qui di seguito diamo il listato di un programma per leggere i nomi del file NOMI.
L’istruzione INPUT # alla linea 60 legge tutti i campi sino al carattere di ritorno
carrello successivo. I campi compresi tra due ritorni carrello sono separati da
virgole. Giacché in questo caso sono tre, nella istruzione INPUT # devono essere
presenti tre nomi di variabili. L’istruzione PRINT alla linea 70 visualizza le tre
stringhe su una singola riga separandole con uno spazio.

14 PRIMT"ee LETTURA DEL FILE HOMI ##": FRINT
28 PRINT"#e IMSERIRE LA CASSETTA E PREMERE <RETURN: QUANDOD E- FPROMTA " :FRINT
I8 GET A% IF AF="" THEN @
40 FRINT"ee HAFERTURA DEL FILE e#": OFPEM 1.1.8."NOMI": PRINT
S8 FOR I=1 TO 4
=@ IMPLUTH#1.F$.M%.L%$
HOPRINT F$:" “;MEi" "iL$
28 HEKT T
3 FRINT"#e CHIUSURA DEL FILE ee": CLOSE 1
138 END
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#¢ LETTURA DEL FILE NOMI ee

#¢ INSERIRE LA CASSETTA E FREMERE <RETURM> QUANDD E° FEONTA ¢
¢¢ AFERTURA DEL FILE e+

FEESS FLAY OM TAFE # 1

oK

PASQUALE ROSST

GIGI RIVA

GUIDO ROSSI

ANDREA BIANCHI

+¢ CHIUSURR DEL FILE ee

Passiamo ora al programma dimostrativo per leggere I’elenco di indirizzi che era
stato scritto nel file MAIL dal programma MAIL.PRINT #. Ogni record contiene
cinque campi: numero del record, nome, strada, citta e stato con CAP. Qui di
seguito diamo un esempio di record del file MAIL:

¢¢ RECORD #€ ee Campo 1

WMIDGETS SUPFLY CO. Campo 2 Un record

SSS BOGUS AVE. Campo 3
GERTIE Campo 4
TEMHESSEE 3&£901 Campo 5

Riportiamo il programma MAIL.INPUT #. Caricatelo da tastiera nel vostro
calcolatore e salvatelo su una cassetta. Provate poi a listarlo per potere seguire la
nostra spiegazione.

MAIL.INPUT #

L8 FREINT" A atddaan st dasstdsdsdatiss "
()

FREINT"# L
3 PRINT"# LETTURA DEL FILE MAIL 4"
30 FRINT"# a

58 FRINT"atdtsdatdtsstttddsdtdtddssd’ - FRINT :FRINT

i FRINT"#4 PREMERE <RETURH> QUANDD LA CASSETTA E° CARICATA s4W"

78 GET A¥ ¢ IF AF="" THEN 7@

S8 PRINT"#4  APERTURA DEL FILEMAIL ##":0PEN 1.1.@."MAIL"

S0 PRINT @4 LETTURA DEL FILE MAIL "

103 IF iT=54 THEH 2333

116 IHFUTH#1.1%

=8 IHFUT#1.HME

120 IHFUT#1,A1E

140 IHFUTH1 . AZE

1568 INFUTH#1.A3$

168 PRINT" M4 FECORD #":I$:" #a"

178 PRINT " =IsRIRHOME : " : TAE (S HM$

120 PRIMT"INDIR:":TAE(3):AL$

i FRINT TRE(2).A2%¥

FREINT TRE{Z):AR3%

@ FRINT " alslele"

220 INFUT"BATTERE °Y° PER LEGGERE UH ALTRO RECORD";A$: IF A$="v" GOTO 18@
3935 PRIMT"¥## FINE DEL FILE MAIL: PROGRAMMA TERMIMATO #4": CLOSE 1: END

Le prime cinque linee danno una breve descrizione del programma. Alle linee 60
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e 70 vengono date le istruzioni all’operatore per caricare la cassetta magnetica. Alla
linea 80 il file MAIL viene aperto con file logico # 1 sulla unita a cassette # 1.
L'indirizzo secondario deve essere 0 per indicare 'operazione di lettura.

28 PRINT"#¢ AFERTURA DEL FILEMAIL 44" :0OPEN 1.1.@."MAIL"

L’istruzione alla linea 100 esamina la parola di stato (ST) per individuare il segno
di fine del file EOF. Se ST = 64 (che significa appunto che si & incontrata la fine del
file), il file viene chiuso alla linea 9999. Facciamo presente che la parola ST deve
essere controllata prima della lettura per evitare che si tentino di leggere dati ove:
non sono stati registrati.

Le istruzioni dalla linea 110 alla 150 leggono i dati mediante la INPUT #.
Siccome ogni campo, nella fase di scrittura, era stato separato da un carattere di
ritorno del carello, adesso per la lettura bisogna usare una INPUT # diversa per
ogni campo. [ nomi delle stringhe usati in scrittura possono essere diversi dai nomi
usati in lettura. Per esempio possiamo aver scritto con la variabile X$ e leggere
invece con A$. Non fa alcuna differenza infatti perché i nomi delle variabili non
sono ne memorizzati ne trasferiti da un programma all’altro.

3.. SUHZ WIDGETS SUPPLY 0 < Ch> BEG BOGUS AVE <Ol > GERTIE <> THNNESSEE Z:><‘.I<JI{

1 ) ) |
Read Read Read Read
INPUT #1,
INPUT 31, NM$
INPUT #1, A1$
INPUT #1, A2
INPUT #1, A3%

I dati in lettura sono depositati nel buffer di memoria. Essi non sono visualizzati sino
a che non lo si ordini tramite il programma.

Questa visualizzazione ¢ fatta alle linee da 160 a 200. La linea 210 muove il
cursore di quattro righe in basso.

1€ FRIMT "D RECORD #".I15." 2"
178 PRIMT"ielnaeHAME " TRECS 0 HME
128 PRINT"ADDRE ".THE 3. ALE

138 FRINTTRECS ), AZE

200 PRIMTTARAECS .. AZF

216 PREINT" elalam"

L’uscita sullo schermo apparira come segue:

*¢ RECORD #H& ee

NOME - WIDGETS SUPFLY CO.
IHDIR: SS5 EOGUS AVE.
GERTIE

TEMHMESSEE 38901
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Dopo che i quattro campi sono stati visualizzati, il programma chiede all’opera-
tore se desidera leggere il record successivo:

228 IMPUT"BATTERE “Y PER LEGGERE UN ALTRO RECORD":A$: IF A$="Y" GOTO ie@

Se é richiesta una successiva lettura il programma salta alla riga 100 e prosegue sino
a che incontra un EOF. Nel caso invece che si desideri terminare la lettura o si
incontri un EOF il file viene chiuso e il programma termina.

Nella Figura 6-4 trovate il diagramma a blocchi del programma MAIL.INPUT #
e quindi un esempio di esecuzione:

Inserire
la cassetta

Y

Apertura del
file con OPEN

No

Lettura dei campi
con INPUT #

Y

Visualizzazione
dei dati
sullo schermo

Chiusura del
file con CLOSE

Figura 6-4: MAIL. INPUT
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PYIY LTI LI L Ll L Ll L bl Ll il

: LETTURA DEL FILE MAIL :
:QQQQQQQQQQQQQQQ!@Q%QQQQQE:

#4 FREMERE <RETURN> QUANDO LA CASSETTA E CARICATA
a4 APERTURA DEL FILE MAIL o4

FRESS FLAY OH TAPE #1
0K

s LETTURA DEL FILE MAIL #4

¢ RECORD # 1 #»

HOME ACME MAMUFACTURIMG CO.
IHDIR: 1233 MAIN ST.

DOWMTOWN

IL &z581

EATTERE “Y“ FER LEGGERE UM ALTRO RECORD

¢ RECORD # 2 oo

HOME BENJAMIN FRAMKLIM
IMDIR: 12 LIEERTY TOWER
PHILADELFHIA
PA 16524

EATTERE % FER LEGGERE UMW ALTRO RECORD

24 RECORLD # 3 ##

HOME : MEIL ARMSTRONG
INDIR: 557 SEA OF TRANGUILITY AVE.
EARTHY IEW

LUNAR  é@n@oao

ERATTERE % FER LEGGERE UMW ALTRO RECORD

** RECORD # 4 o#

HOME : MAMMOTH DISTRIBUTIOM CO.
IHDIR: INOUSTRIAL FARK

CITY OF INDUSTRY

CA 322425

EATTERE "% FER LEGGERE UM ALTRO RECORD

L L]
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44 RECORD # 5 4

HOME : HENRY MUSCATEL
DOLS &1% ORK ST.
MAFA
CA  95ze%

EATTERE “%° FER LEGGERE UN ALTRD RECORD

24 RECORD # € #¢

NOME WIDGET SUFPLY CO.
IMDIR: 555 BOGUS
GERTIE

TEMMESSEE 38501

EATTERE "Y“ FER LEGGERE UH ALTRD RECORD
#¢ FINE DEL FILE MAIL: PROGRAMMA TERMIMATO #4

Durante la esecuzione di MAIL.INPUT # non spaventatevi se vedete il calcola-
tore fermarsi per alcuni secondi. Guardate la cassetta e la vedrete in movimento.
Infatti il calcolatore deve periodicamente riempire il suo buffer di memoria di 191
byte con i dati letti dalla cassetta prima di continuare il programma.

Prima di procedere oltre desideriamo farvi notare che la linea 220 non costituisce
un buon modo di programmare. Infatti essa prevede che venga visualizzato un altro
record solo se 'operatore batte una Y. Ma se viene battuto un qualunque altro
tasto, anche solo per errore, il programma si ferma. Un buon programma prevede
che si batta un carattere di approvazione e un carattere diverso per la negazione. Per
csempio Y (yes) e N (no); mentre ogni altro carattere ¢ ignorato ed in tal caso la
richiesta se procedere viene ripetuta. Provate a riscrivere la linea 220 secondo questi
criteri.

Un altro metodo per leggere i file di dati impiega I'istruzione GET #:

GET # f, var
dove: f & il numero di file logico (corrisponde al numero di file della OPEN
e CLOSE)
var & il nome della variabile da leggere.

GET # legge un carattere alla volta dal file; essa & simile alla istruzione GET che
accetta un carattere alla volta dalla tastiera.

GET # legge sia caratteri che segnali di delimitazione del file come anche ogni altra
cosa scritta sul nastro. Essa & particolarmente utile quando si desidera leggere
qualunque dato sia stato registrato su un nastro difettoso per poter capire che
cosa non funziona. GET # permette di confrontare individualmente ogni carattere
con dei valori specifici e cioé di effettuare una vera e propria identificazione di
caratteri.
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Due programmi dimostrativi illustreranno come leggere e stampare un intero
file, compresi i delimitatori del file, e come stampare il file di dati MAIL ripartito in
ogni singolo record.

11 programma MAIL.GET # 1, che qui sotto riportiamo, legge un carattere alla
volta del file MAIL e ne visualizza il contenuto sullo schermo:

MAIL.GET # |

(@ FRINT'TAAMMMAMAMRRERRRRARRAR"
G PRINT"# 2

%G PRINT"# LETTURA DEL FILE MAIL #

25 PRINT"# YERSIOME GET 4 an

46 PRIMT"# a

f FRINT"AAARAAMAAAARRAARRAR2ARR"  FRINT :FRINT

Z@ FRINT"## PREMERE <RETURN> QUANDD LA CASSETTA E CARICATA 44"

25 GET A$: IF A$="" THEH 70

oG PRINT"MM APERTURA DEL FILE MAIL ##": PRINT: OPENi.1.&, "MAIL"

a3 PRINT"M##  FILE MAIL 4"

106 IF CT'b4 THEM 2333

116 GET#1.

126 IF ?€$=CHR$(13) THEH #$="#%"

130 FRINT 5¥

140 GOTO 108

2353 PRINT"NElWe FIME DEL FILE MAIL; PROGRAMMA TERMINATO #4":CLOSED:END

Le istruzioni dalla linea 10 alla 90 sono simili a quelle del programma MAIL.IN-
PUT #; esse descrivono il programma, danno le istruzioni per montare la cassettae
“aprono” il file di dati.

Le istruzioni dalla linea 100 alla 140 leggono i dati dal file MAIL e li visualizzano
sullo schermo.

L’istruzione alla linea 100 controlla la presenza dello stato di fine file (EOF). Se
non si incontra ’EOF il carattere successivo viene letto dalla GET # della linea 110.
# 1 & il numero di canale e X$ ¢ il nome di stringa assegnato alle variabili.

Alla linea 120 si confronta il valore appena letto di X$ con il carattere di ritorno
del carrello (CRH$(13)). Se X$ ¢ uguale a CHR$(13) allora il valore di X§ ¢
cambiato con quello di griglia completa (FULL GRID). Questo cambiamento ha
lo scopo di evitare tutti i ritorni del carrello e cio¢ di portare il cursore dello schermo
a capo. In altre parole otteniamo di visualizzare il file come qualcosa di continuo in
analogia al nastro magnetico. Un esempio € riportato pitl avanti nell’esecuzione del
programma.

Dovete pero fare attenzione che nella istruzione PRINT, alla linea 130, la
variabile sia seguita da punto e virgola, altrimenti otterrete una visualizzazione
tutta in colonna verticale.

Dopo che un carattere é stato letto e visualizzato il programma ritorna al
controllo della parola di stato e legge con GET # un altro carattere. Questo
processo si ripete sino a che ST sia eguale a 64 (cioé¢ fine del file). Quando alla linea
110 si incontra la fine del file il compito di tutto il programma ¢é terminato. Alla
linea 9999 si chiude il file e termina il programma.
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Ecco un esempio di esecuzione:

Q!QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ:
L]

# LETTURA DEL FILE MAIL #
L] VERSIOME GET # L]
L

L]
Apattdttdtdddtdttdttdtdttdd
#4 PREMERE <RETURN> QUANDO LA CASSETTA E- CARICATA #¢
44 APERTURA DEL FILE MAIL ##

PRESS FLAY ON TAFE #1
0K

#¢ FILE MAIL #¢

#% FINE DEL FILE MAIL; FROGRAMMA TERMINATO 44

1 #ACME MANUFACTURING CO.#¥1235 MAIN ST.
HOOWNTOWMRIL E2SE1& 2 HPEMJIAMIN FRAMKL
IN®12 LIBERTY TOWERNMFHILADELFPHIA 16524
# 2 SNEIL ARMSTROMG#SSY SEA OF TRANGUILI
TYHEARTHY IEWSLUNAR aeeoe® 4 FMAMMOTH D
ISTRIBUTION CO.®INDUSTRIAL FARKECITY OF
INDUSTRY#CA 224258 S5 WHEMRY MUSCATELES
19 0RK ST.#NAFARCA 953a3®% 6 WIIDGET SU
PFLY CO.%SSS BOGUS AVE.®GERTIESTEMMESSEE

389018

Il secondo programma dimostrativo, MAIL.GET # 2, legge il file MAIL e lo
visualizza diviso in record. Il listato di MAIL.GET # 2 ¢ il seguente:

MAIL.GET # 2

18 PRINT"DAdadadtdtdtdddpddhdtdtpdpdsn !
28 PRINT"# L

38 PRINT"# LETTURA DEL FILE MAIL #"

35 PRINT"# YERSIONE GET # L

48 PRINT"# [ 1y

S@ FRINT"fdtdsdssdstdpddpdpttptppdss’ FRINT :PRINT

€8 PRINT"#4% PREMERE <RETURN> QUANDO LA CASSETTA E” CARICATA 24" :PRINT
7@ GET A$: IF A$="" THEN 7@

8@ PRIMT"M#¢ AFPERTURA DEL FILE MAIL #4": FRINT: OPEM1.1.8."MRIL"

98 PRINT:PRINT"M#4 FILE MAIL #4":PRINT

35 F=0:R=8@

1868 IF 5T=64 THEHN 3393

110 GET#1.X$

126 IF X$=CHR$(13) THEN F=F+1

126 PRINT X$:

146 IF F>=5 THEN GOSUE 16@

158 GOTO 108

168 PRINT

176 R=R+1

180 IF R>2 THEN PRINT"PREMERE %/ PER NUOVO GRUPFO DI RECORD";:IMPUT A%
1385 IF A%="Y" THEN R=@

198 F=@: PRINT: RETURN

9339 PRINT"WMeM## FINE DEL FILE MAIL: FROGRAMMA TERMINATO a4 CLOSEL:END
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Introducete, tramite tastiera, MAIL.GET # 2, poisalvatelo (SAVE) e verificate-
lo (VERIFY) su una cassetta. Alla fine provate anche a listarlo.

Le linee da 10 a 100 di MAIL.GET # 2 sono eguali a quelle di MAIL.GET # l e
in ambedue’i programmi ne descrivono i compiti e aprono il file MAIL in lettura.

La differenza tra i due programmi ¢ alla linea 120 dove, invece di assegnare X§$ il
carattere FULL GRID (se X$ = CHRS (13)), viene invece incrementato un
contatore F. Quando il programma MAIL.PRINT # aveva scritto il file, un
carattere di ritorno del carrello aveva segnato la fine di ogni campo. Siccome ogni
record & composto da cinque campi, il programma MAIL.GET # 2 conta cinque
campi alla volta per determinare ogni record. Alla linea 140 viene appunto fatto un
salto ad una subroutine ogni qualvolta F ¢ uguale a 5.

L’istruzione alla linea 160 inserisce una linea vuota tra due record successivi. Alla
linea 170 viene incrementata la variabile R quale contatore direcord. Alla linea 180
viene controllato se sono stati letti pit di 2 record. Infattilo schermo del display non
pud contenere pit di tre record per cui viene chiesto all’operatore se desidera che
altri tre record vengano visualizzati. Se la risposta € positiva i due contatori, R peri
record e F per i campi, vengono azzerati prima che il programma prosegua alla
linea 100. Il programma continua quindi a stampare tre record alla volta sino a che
I'operatore non dia un carattere diverso da Y o venga incontrato lo stato ST = 64; in
tal caso il file viene chiuso e il programma terminato. In Figura 6-5 trovate lo
schema a blocchi di questo programma.

Sebbene GET # sia simile a INPUT #, ¢é piu difficile stabilire il formato delle
stampe in uscita con GET # se sono desiderate spaziature o intitolazioni. Proprio
come abbiamo in precedenza testato X$ con CHR$(13) cosi bisognerebbe fare con
ogni delimitatore di campo o carattere per ottenere un determinato formato di
stampa.

Qui di seguito vi diamo un esempio di esecuzione di MAIL.GET # 2.

LLLLI LI LIl Ll Ll Ll
L *

# LETTURA DEL FILE MAIL #
* YERSIOHNE GET # *

* *

LLLLEL LIS LE LR LR LI L L L

#4% FREMERE <RETURMN: GUANDOD LA CASSETTA E7 CARICATA 44
44 AFERTURA DEL FILE MAIL %

FPRESS PLAY ON TAFE #1°
0K

4 FILE MAIL %4

1
ACME MANUFACTURING CO.
1235 MAIN ST.
DOWHTOWN
IL 62501
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<
EENJAMIN FRANKLIN
12 LIBERTY TOWER
FPHILADELFHIA
FA 16524

K]
NEIL ARMSTROMG

S57 SEA OF TRAHQUILITY
EARTHVIEW

LUMAR daeoa

FREMERE ‘%Y PER HUOWD GRUFFO DI RECORD?Y
4

MAMMOTH DISTRIEBUTION CO.
IHDUSTRIAL FARRK

CITY OF INDUSTRY

CH 2425

S
HEHMRY MUSCATEL
S13 0RK ST.

WIDGET SUFFLY CO.
S55 BOGUSE AVE.
GERTIE

TEHHESSEE 38901

FREMERE ‘%< FER MUOWO GRUFFD DI RECORD?Y
#¢ FINE DEL FILE MAIL: PROGRAMMA TERMINATO 4

FORMATO DEI FILE SU CASSETTA

La descrizione dei file di dati, presentata all’inizio di questo capitolo, é una
introduzione accurata e concettualmente valida di come i calcolatori gestiscono in
generale gli archivi di dati. La ripartizione dei file (o archivi) in record e campi é un
metodo generale che si puo anche mantenere con i calcolatori CBM ricorrendo ad una
appropriata programmazione. Fin che vi & possibile cercate pure di mantenere
questa strutturazione dei dati, ma sappiate che i file su cassette CBM adottano altre
strutture che appunto desideriamo illustrarvi.

Ogni campo numerico deve essere seguito da un carattere di ritorno del carrello

(CHR$(13)). Di conseguenza un file costituito da soli numeri puo essere visto come
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\

GET # Chiude
legge 1 carattere il file
dal nastro di dati

(linea 110) (linea 9999)

Y2
(linea 120)

Incrementa
il contatore di CR

F=F+
20)
Visualizza Chiede consenso|
il carattere per lettura
sullo schermo altri record

(linea 130)

(linea 150) g (linea 140)

GOSUB 160 g Si

Visualizza Inizializza
una linea contatore di
vuota R=0
_f (linea 160) [
Incrementa Inizializza
il contatore di R contatore di
R=R+1 F=0

|(unea 170) (linea 190)

Figura 6-5: Formato di visualizzazione usando GET #.

una sequenza di numeri separati da caratteri di ritorno del carrello:

N<CR>N<CR>N<CR>N<CR>N<CR>
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Non c’é niente quindi che permetta di riconoscere record o campi. Dipende solo dalle
necessita del programmatore di definire delle sequenze ripetitive da interpretarsi
come record.

Le variabili di stringa possono invece essere divise in campi e record. I campi
possono essere separati da virgole (CHRS (44)) mentre i record saranno separati da
caratteri di ritorno del carrello (CHR$(13)). Ecco un esempio di file di sole stringhe
con cinque campi per record:

<CR>S5<,>5<,>5<,>5<,>S<CR>S5<,>5<.>5<.>S<CR>

Attenzione pero che se usate la virgola per separare i campi e il ritorno carrello
per separare i record, allora dovrete usare una unica istruzione INPUT # per
leggere tutto il record.

L’uso di virgole per separare i campi non & obbligatorio; potete usare anche in
questo caso il ritorno carrello. Noi vi consigliamo di usare sempre il ritorno carrello
per separare qualunque dato e organizzare i dati in campi e record a livello di
programma.

La logica di programmazione per strutturare i file in campi e record & spesso
molto semplice ed evidente di per s¢. Prendiamo come esempio I'elenco degli
indirizzi “mailing list” e vediamo che ogni record & costituito dal nome e dall’indi-
rizzo mentre la ripartizione in nome, cognome, via, citta, ecc. costituisce quella in
campi. La ripartizione in campi puo esser fatta in molti modi e dipende solo dalle
necessitd del programmatore di sceglierne una piuttosto che un’altra. Le uniche
difficolta possono essere dovute alla sintassi delle istruzioni PRINT # e INPUT #.

Per mostrarvi queste eventuali difficolta di sintassi vi proponiamo delle variazio-
ni di un programma molto semplice:

18 OFEM 1.1.1

28 FOR I=1 TO 149
30 PRINT#1,I+106
448 HEXT

S8 CLOSE 1

&8 STOF

78 OPEN 1

28 FOR I=1 TO 16
20 IHPUT#1.J

188 FRINT J

118 HEXT

126 CLOSE |

132 STOR

L’istruzione OPEN alla linea 10 apre il file logico 1 e seleziona il drive 1 per
operazioni di scrittura. Il ciclo FOR-NEXT alle linee 20, 30 e 40 scrive 10 numeri
sulla cassetta ognuno seguito dal carattere di ritorno carrello, come voluto dalla
PRINT # della linea 30 e in analogia ad una PRINT che porterrebbe il carrello a
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capo. Il file logico & chiuso alla linea 50. I dieci numeri potrebbero essere visti sul
nastro come appare sul disegno seguente:

Le istruzioni dalla linea 70 alla 120 leggono e visualizzano i dieci numeri
precedentemente registrati.

Proviamo a eseguire questo programma e vediamo che cosa succede.

Prendete una cassetta e caricatela nel drive 1. Assicuratevi anche che nessun tasto
del registratore sia premuto.

Listate il programma per assicurarvi che sia caricato correttamente e poi date il
comando RUN. Sullo schermo apparira il seguente messaggio:

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE #1

Premete i due tasti sul drive 1; il calcolatore vi rispondera:

FRESS PLAY AND RECORD OM TAFE #1
0K

I dieci numeri sono ora registrati sulla cassetta. Al termine il drive si ferma e appare
il seguente messaggio:

ERERK IN &8
REAIDY

Il cursore riappare e lampeggia. L'istruzione STOP alla linea 60 ¢ quella che
causa 'interruzione. Premete allora il tasto STOP del registratore per sollevare gli
altri due tasti PLAY e RECORD. Perriavvolgere il nastro premete REWIND e alla
fine nuovamente STOP. Eseguite quindi la seconda meta del programma battendo
il comando:

GOTO 7@

Sullo schermo apparira il messaggio PRESS PLAY ON TAPE # 1; premete
quindi il tasto PLAY del primo drive. Il calcolatore vi risponde OK:

FRESE PLAY OM TAFE 1
QK
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I dieci numeri da 101 a 110 vengono quindi letti e visualizzati verticalmente sullo
schermo:

191

182

Sk

164

165

106

167

165

163

118

EREAK TN 130
REAIY

I dieci numeri sono visualizzati verticalmente perché I'istruzione PRINT alla linea 100
esegue una visualizzazione alla volta.
Il messaggio finale ¢ dovuto all’istruzione STOP della linea 130.

ERERF IN 130
“ERDY

Se per errore vi siete dimenticati di riavvolgere il nastro prima di battere I'istru-
zione GOTO 70, allora il drive cerchera di leggere vecchi numeri sulla cassetta fino
alla fine del nastro. Dovete quindi fermare la cassetta ed il programma; riavvolgere
il nastro, ma prima di rimettere in esecuzione il programma ¢ corretto chiudere il
file logico 1 in modo immediato:

CLOZE &

Quindi:

GOTO Ta

Aggiungiamo ora un punto e virgola alla istruzione PRINT della linea 100:

183 FRINT J.

Riavvolgiamo il nastro e battiamo GOTO 70.

Sullo schermo apparira nuovamente PRESS PLAY ON TAPE # 1. Appena
premuto PLAY il calcolatore vi risponde OK. Dopo una breve pausa, in cui
vengono letti i dieci numeri dalla cassetta, sul display riappariranno i numeri, ma
questa volta tutti su una riga:

191 182 163 164 165 1BE 167 193 163 11@

EREAK IN 130
SEADY

Proviamo ora a modificare le linee dalla 80 alla 110 cosi che i dieci numeri siano
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letti dalla cassetta mediante una sola istruzione INPUT:

16 OFEH 1.1.1

26 FOR I=1 TO 1@

6 PRINTH#1, I+108

468 HEST

S@ CLOSE 1

ed STOF

78 OFEN 1

SE THPUTHL HCL ) HOZ2 D HO3 0  HO 0 HCS ) L HCE D NCT Y HES D, MO MO 1A
26 FOR I=1 TO 18

@0 FPRINT HOIx:

18 MERT

8 CLOSE 1

@ STOFP

Ancora una volta riavvolgete il nastro ed eseguite la seconda parte del program-
ma battendo GOTO 70.

Analogamente ai casi precedenti il calcolatore vi avvisera con PRESSPLAY ON
TAPE # 1. Appena premete PLAY i dieci numeri verranno letti e poi visualizzati su
una stessa riga come per il programma precedente. Possiamo quindi dedurre che
non fa alcuna differenza se eseguiamo una sola INPUT #, con piu variabili elencate
nella sua lista parametrica, o ripetiamo pitl volte INPUT # con una sola variabile.

Proviamo ora altrisegni di punteggiatura come caratteri separatori. Come primo
esempio inseriamo, nella fase di registrazione sulla cassetta, dei punti e virgola
come illustrato nel programma che segue:

18 OPEN 1.1.1
FOR I=1 TO 1@
30 PRINT#1.1+108
4@ MEXT
45 CH=CHR$C(SI)
46 PRINTHLMCLD O M2 08 MOS0 CFMC4D  CHiMCS)
47 PRINT#1.MCEDCEiMCTY i 0F; MO CFi MCT D 083 M 18D
S& CLOSE 1
€8 STOP
76 OFEN 1
56 FOR I=1 TO 1@
26 INFUT#1, ]
188 PRINT J
118 NEX
120 CLOSE 1
138 STOF

Dove CHR$(59) rappresenta il punto e virgola. Riavvolgete il nastro e portatelo
all’inizio della zona magnetica. Inserite la cassetta nel drive 1 e controllate che tutti i
tasti siano sollevati. Battete alla fine RUN e quando vi verra richiesto premete
PLAY e RECORD. I dati'saranno memorizzati ed il seguente messaggio vi sara
visualizzato:

BRERK IN 6@
READY

S
Riavvolgete il nastro e battete GOTO 70. Come gia sapete dovete poi premere
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PLAY, ma questa volta i dati non appariranno sullo schermo e anzi visara data una
segnalazione di errore:

FILE DATH ERROR IH 28
READY

L’errore consiste nell’aver usato il punto e virgola per separare dati numerici: per i
dati numerici potete usare solamente il ritorno carrello. Per separare invece le stringhe
potete usare sia le virgole che il ritorno carrello. Provate infatti a fare questa modifica
nell’'ultimo programma:

S DATA OME. TWO. THREE. FOUR, FIVE. 15, SEVEM. EIGHT HIME . TEH
18 OFEN 1.1.1

28 FOR I=1 70 18

30 READ M$CI

48 HEXT

45 CHF=CHRF (44>

45 FRINTRLI MECID CEIMFCZOCEIMECT I CEMECL 0 MECTH
47 FRIMTH1.MECE JCFIMFCT 0, CEIMECS I CEFIMECTICE MECLED
SE CLOSE 1

&8 STOF

78 OFEH 1

S0 FOR I=1 TO 18

S0 IMFUT#1.J%

i@ FEINT J#

118 MEXT

126 CLOSE 1

138 STOF

Riavvolgete la cassetta e fate avanzare il nastro sino a che la superficie magnetica
appaia sotto la finestra di lettura. Inserite poi la cassetta nel drive 1 ¢ battete RUN.
Quando vi verra richiesto premete PLAY ¢ RECORD del registratore 1. I dati
saranno registrati e sullo schermo apparira il messaggio:

BREAK IH €@
READY

riavvolgete quindi la cassetta e battete GOTO 70.

Premete PLAY; vedrete visualizzare le stringhe 1 e 6 seguite perd da un messag-
gio di errore:

STRIMG TOO LONG ERROR IMN 3@
RERDY

Che casa ¢ accaduto? L’errore & nell’istruzione INPUT # della linea 90. Una
istruzione INPUT # legge infatti tutti i campi di stringa sino al primo carattere di
ritorno carrello. Di conseguenza i valori da M$(1) a M$(5) sono stati fatti entrare
alla prima esecuzione della linea 90, ma solo il primo valore M$(1) & stato assegnato
a J$ poiché la virgola viene interpretata come un separatore di campi e non come la
fine di un record. Alla seconda esecuzione della linea 90 entrano gli altri valori da
MS$(6) a M$(10) che sono visti come falsi campi tra due ritorni di carrello. Anche
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questa volta, per lo stesso motivo, solo il valore M$(6) viene assegnato a J$.
Quando la linea 90 viene eseguita per la terza volta non ci sono piu dati da poter
leggere per cui viene dato un errore di file come abbiamo visto piu sopra.

Per risolvere il problema dobbiamo allora inserire I'istruzione INPUT # con lo
stesso numero di variabili che erano listate nell’istruzione PRINT #. Se modifichia-

mo allora il nostro programma:

S DATA OME. Tuld. THREE, TOUR . FIYE. S10 SEVENL STOHT . HIE, Tk
1@ OFEH 1.1.1

28 FOR I=0 TO 1@

35 READ MEC]

20 HEXT
45 CE=CHREC 440

A PRINTH#L1.MECL L CF M2 CF, 08050
47 PRINTH1.ME0E0 . CE T (70,08 MECS,
S@ CLOSE @

£ STOP

78 DOFEM !

S0 O INFUTHL MFCL )y HECDH, HE
B THPUTHL NECED . NECT
160G FOR I=1 70 14
185 PRIMT HE D" "
118 HEXT

28 CLOSE 2

13| STOF

¢ ripetiamo correttamente le fasi di scrittura dei dati e poi di lettura sulla cassetta,
otterremo sul display:

OME TWO THREE FOUR FIYE SIX SEVEM EIGHT MIME TEM
EREAK IH 13@
RERDY

Ci sono altri casi, di scrittura e lettura di dati su cassetta, che meritano di essere

da voi stessi provati.

Pud una singola INPUT # leggere piu variabili di stringa separate da caratteri di
ritorno carrello? Per fare questa prova cambiate la linea 45 dell’ultimo programma
cosi che a C$ sia assegnato il valore CHR$(13).

E consentito mescolare dati numerici con stringhe in un singolo file? Per questa
prova, oltre alle stringhe M$(I), aggiungete nell’ultimo programma alla nuova linea
35 il vettore numerico M(I): )

35 MCId=I+100

Provate allora le possibili combinazioni di PRINT # alle linee 46 ¢ 47 cosi da
ottenere poi la corretta lettura con le linee 80 e 90.
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FILE SU DISCHETTO

Oltre che sulle cassette i file, sia di programmi che di dati, possono essere registrati
anche su dischetti. I file di programmi memorizzano programmi in BASIC; i file di dati
memorizzano valori numerici e stringhe.

Esistono tre tipi di file di dati su dischetti:

1. File sequenziali. Questi file memorizzano i dati in maniera molto compatta, ma
hanno capacita di accesso molto limitate.

2. File relativi. Richiedono piu spazio sui dischetti che i file sequenziali, ma
permettono un piu facile accesso e una gestione piu efficiente.

3. File ad accesso diretto. La lora struttura viene definita nell’ambito del vostro
stesso programma.

I file di programmi, i file sequenziali di dati e i file di dati relativi sono descritti in
questo capitolo. I file di dati ad accesso diretto saranno invece descritti nel capitolo
7.

Confronto tra i file su cassetta e quelli su dischetto

La gestione dei file su dischetto differisce notevolmente da quella dei file su cassetta
per due ragioni:

1. Il tempo medio di accesso ai dati su dischetto ¢ molto pit breve rispetto a quello
relativo alle cassette.

2. Non esiste un *‘inizio™ o “‘fine” della superficie del dischetto come invece avviene
per un nastro magnetico. Si pud accedere con eguale facilita a qualunque dato su
un dischetto, mentre invece su una cassetta € necessario far avanzare o riavvol -
gere il nastro.

Le gestioni dei file su cassetta o su dischetto differiscono notevolmente per il
diverso metodo di accesso e per il diverso formato di registrazione dei dati. Queste
differenze non riguardano gli aspetti meccanici delle due unita; anzi la velocita di
rotazione del disco é confrontabile a quella di trascinamento del nastro.

Le cassette registrano i dati su una traccia continua lunga tanto quanto il nastro
stesso; le testine di lettura e di scrittura sono ferme mentre il nastro viene mosso
sotto di esse per accedere a qualunque dato.

I dischetti sono invece completamente diversi perché registrano i dati su tracce
circolari concentriche. La testina dilettura e scrittura & posta su un braccio mobile e
pud spostarsi su una qualunque traccia. Il dischetto é tenuto sempre in rotazione
per portare un settore qualunque delle tracce sotto la testina.

Per usare i dischetti non é necessario conoscere i dettagli della registrazione sulla
superficie del dischetto stesso, ma una conoscenza in generale permette disfruttare
meglio le possibilita di questi supporti. Diamo quindi una breve descrizione di
come i dati sono registrati sui dischetti.
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REGISTRAZIONE DEI DATI SU DISCHETTO

Come abbiamo accennato i dati sono registrati su tracce concentriche ed ogni
traccia & divisa in settori angolari.

Per immaginare una traccia provate a disegnare un cerchio che rappresenti un
dischetto e poi al suo interno una circonferzenza concentrica. Questa circonferenza
¢ appunto una traccia, come potete vedere anche in questo disegno:

Bordo del dischetto
Centro del dischetto

Traccia

Non tutte le unita a disco scrivono sullo stesso numero di tracce. E possibile poi
scrivere su una sola superficie o su ambedue le superfici. I drive CBM 2040 ¢ 8050
scrivono su una sola superficie; il modello 2040 su 35 tracce e il modello 8050 su 77
tracce. In Tabella 6-3 trovate le specifiche di queste unita.

Per rendere pil semplice I'accesso ai dati su tracce diverse, il drive non scrive
egualmente su tutti i punti di una traccia. Se i dati fossero registrati lungo tutta una
traccia completa non vi sarebbero due tracce con la stessa quantita di informazione
giacche le tracce sono concentriche e non hanno la stessa lunghezza. Per risolvere
questo problema le tracce sono divise in settori. Ogni settore contiene la stessa
quantita di informazione: nel nostro caso per i modelli CBM 2040 e 8050 ogni settore
contiene 256 caratteri (byte). In Figura 6-6 riportiamo I’organizzazione del settori.

La maggior parte dei dischetti impiegano un eguale numero di settori su ogni
traccia sebbene le tracce pil esterne siano pit lunghe di quelle piti interne. I modelli
CBM 2040 e 8050 approfittano invece di questa opportunitd per scrivere un
maggior numero di settori sulle tracce pil esterne. Nella Tabella 6-3 sono riportate
le tracce per settore: la numerazione delle tracce inizia da 0 per la traccia piu
esterna e prosegue con numeri maggiori per le tracce piu interne.

Se provate a ruotare manualmente un dischetto, all’interno della sua cartuccia di
cartone, vedrete comparire un foro in corrispondenza di una finestrella praticata
nella cartuccia stessa e posta vicino al centro. Un dischetto con un solo foro si dice
che ¢ “settorizzato a software’” mentre invece se esistono piu fori si dice che &
*“settorizzato ad hardware”. In questo secondo caso sara presente un foro per ogni
settore angolare. I dischetti CBM sono settorizzati a software.
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256 byte registrati su un settore

Figura 6-6: Superficie registrata di un dischetto

Directory del dischetto e mappa della disponibilita dei blocchi (BAM)

Due tracce di ogni dischetto sono impiegate come indice del dischetto stesso
(‘““directory™).

La directory contiene: il nome che viene assegnato a quel particolare dischetto, i
nomi di tutti i file e I'indirizzo dei corispondenti settori di partenza.

La mappa di disponibilita dei blocchi (BAM dalle iniziali di “Block Availability
Map”) indica quei settori che sono ancora liberi e quelli che sono gia stati assegnati
ai file.

Se i file fossero invece memorizzati su una cassetta non ci sarebbe alcun bisogno
di una directory all’inizio del nastro. Infatti se avessimo per esempio dieci file
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Table 6-3. Caratteristiche dei drive

Caratteristiche Drive 2040 Drive 8050
Capacita totale 176,640 byte 534,272 byte
A util

Capacita utile -

File sequenziali 170,180 byte 527,812 byte

Capacita utile -

File relativi 182,880 byte

Tracce 35 77

I

Settori per traccia Tracce Settori Tracce Settori
0-16 21 0-38 29
17-23 20(c19%) 39-52 27
24-29 18 54-65 25
30-34 17 66-76 23

Byte per settore 256 256

Bloc_chi o settori 690 2087

totali

Traccia BAM 18 38

Traccia Directory 18 kk]

* Modello 2

registrati su una cassetta e volessimo leggere il sesto, la presenza della directory non
ci farebbe risparmiare tempo. Siccome i file su cassetta possono avere qualunque
lunghezza non c¢’¢ alcuna possibilitad di convertire il numero del file in una certa
posizione sul nastro. L’unico ausilio che avete ¢ quello di avvolgere rapidamente in
avanti il nastro fino ad un punto che precede I'inizio del file cosi da ridurre il tempo
di ricerca. Diversamente dovete leggere tutti e cinque i file che precedono il sesto.

Nel caso del dischetto I'accesso ad un file avviene in maniera completamente
diversa. Ogni file puod essere letto subito in quanto ogni settore & ugualmente e
direttamente accessibile. Ovviamente per sapere da quale settore inizia un file &
necessario consultare un indice (la directory) che associa appunto al nome di un file
I'indirizzo del corrispondente settore iniziale. Nella directory vengono inserite
anche altre informazioni quali il tipo di file e la sua lunghezza. Quando apriamo un
file su dischetto, il sistema si occupa di leggere subito la directory per sapere da
quale settore inizia o potra inziare il file. Successivamente verranno fatte le opera-
zioni di lettura/scrittura a partire da questo settore iniziale.

Analizziamo ora la struttura dei record di un file su dischetto.
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File relativi di dati

In un file relativo tutti i record hanno la stessa lunghezza. E quindi possibile con
facilita calcolare in quale settore si trovi un certo record. Supponiamo per esempio
che due record di un file relativo occupino esattamente un settore (in pratica cio, é
poco probabile, ma ci permette di rendere pitt comprensibile I'esempio). I decimo
record si trovera quindi nel quinto settore del file.

I file relativi sono disponibili con il software BASIC CBM versione 4.0 e superiori
che impiegano il DOS versione 2.0 e superiori.

File sequenziali di dati

1 record di un file sequenziale possono avere lunghezze diverse. Non possiamo
quindi determinare su quale settore si trovi un certo record appunto perché ogni
record pud avere una diversa lunghezza. In questo caso il drive pud accedere
direttamente al settore di inizio del file, come risulta dalle informazioni contenute
nella directory, ma successivamente deve leggere in sequenza tutti i record proprio
come un file su cassette. Per esempio non possiamo accedere al decimo record senza
prima aver letto tutti i record dall’'uno al nove. In Figura 6-7 diamo una rappresen-
tazione concettuale della distribuzione dei record, nei settori, sia per un file relativo
che per uno sequenziale.

Tutte le versioni del BASIC CBM prevedono I'impiego dei file sequenziali.

File relativo
Settore N°: N N+ 1 N+ 2 N+ 3 N+ 4 etc
r T ] - v o] r T - ey ey
Record N°: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 etc
File sequenzlale
Settore N°: N N+ 1 N+ 2 N+ 3 N+ 4
— —_—T r d T T T T
Record N°: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figura 6-7: Correlazione fra record e settori in un file relativo e in un file sequenziale.

Confronto tra file di dati sequenziali e relativi

Pud sorgere spontanea la domanda perché occuparci di file sequenziali su
dischetto dal momento che tali file perdono il grande vantaggio dell’accesso diretto.
La risposta ¢ che i file sequenziali registrano le informazioni in maniera molto pit
densa dei file relativi e quindi sfruttano con maggior rendimento la superficie
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magnetica del dischetto. Per meglio chiarire questo concetto facciamo un esempio;
prendiamo in considerazione due indirizzi:

Cornelius J. Winkleberger
257631 Avenue of the Americas
Billinghampton

California 92804

Joe R. Smith
5 N 5t

York

lowa 50307

Supponiamo che questi due nominativi con indirizzo facciano parte di un file che
rappresenti un elenco di indirizzi. Ogni nominativo con indirizzo costituira quindi
un record. Nel caso di un file relativo ogni record sara della stessa lunghezza e
quindi ogni nominativo/indirizzo occupera lo stesso spazio sul disco. Per evitare
abbreviazioni bisognera quindi prevedere una lunghezza di record pari al nominati-
vo/indirizzo piu lungo. Di conseguenza tutti i nominativi/indirizzi piu corti lasce-
ranno dello spazio vuoto e tali vuoti non saranno utilizzabili per nessun impiego!

Se costituiamo invece un file sequenziale ogni nominativo/indirizzo occupera
solamente lo spazio necessario e non avremo quindi alcun spazio inutilizzato.

11 vantaggio maggiore nell’uso dei file relativi é quello per cui potete accedervi e/o
modificarli senza alcuna limitazione. Infatti siccome tutti i record hanno una lun-
ghezza fissa ¢ possibile sapere a priori in quale settore si trova ogni singolo record.
Di conseguenza possiamo leggere questo settore come anche riscriverlo senza
influire sugli altri. Per esempio potete riscrivere il decimo nominativo, con il suo
indirizzo, in un file di dati relativo costituito da venti record lasciando inalterati
tutti gli altri. Vi & possibile inoltre cancellare un record e se vi & spazio sul disco
potete anche aggiungerne dei nuovi.

I file sequenziali dovete trattarli invece come se fossero su cassetta. I loro record
devono essere letti sequenzialmente a iniziare dal primo. Potete aggiungere nuovi
record in coda al file, ma non potete inserirne dei nuovi in una posizione interme-
dia. Potete sempre perd riscrivere il file e durante questa operazione effettuare le
modifiche, cancellazioni o gli inserimenti che desiderate. In conclusione possiamo
dire che i file sequenziali fanno un miglior uso della superficie del dischetto, ma
sono pill complicati da gestire.

Indirizzamento del settori

I settori, realmente assegnati ad un file di dati su dischetto, non necessitano di essere
fisicamente scelti in sequenza continua sulla superificie del disco. Per esempio quando
aggiungete dei nuovi record ad un vecchio file potreste supporre che essi vadano a
sovrappor51 ad un altro file posto in successione. Questo perd non avviene perché
1 nuovi record vengono assegnati a settori, posti ovunque, purche liberi.
Quando cancellate dei record il file si contrae e lascia tali settori disponibili
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per altri file. In altre parole si pud dire che la logica di gestione del drive prevede chei
settori assegnati ad un certo file possano essere ovunque sul dischetto. Aggiungiamo
subito che cid non presenta problemi, nel caso di file sequenziali, in quanto ogni
settore contiene I'indirizzo del settore successivo cosi che si crea un concatenamen-
to di tutti i settori di un file sequenziale. Nel caso invece di file relativiil problema é
pit complesso in quanto la logica del drive deve calcolare I'indirizzo di ogni record.
Di conseguenza una certa distanza di un record dall’inizio del file deve essere
convertita in una distanza o spostamento di settore. Se ritorniamo al nostro
esempio di un file, che ha due record per settore e desideriamo accedere al decimo
record, cid equivale ad accedere al quinto settore del file relativo. Poiché i settori
non sono sequenziali, &€ necessario prevedere quindi I'uso di una tabella indice che
riporti gli indirizzi reali dei settori. In pratica le cose vanno come riportato qui di
seguito:

Indirizzo di traccia

e settore
Numero di Numero di settore
record corrispondente Traccia Settore

1 1 1 4
2 1

3 2 1 5
4 2

5 3 1 6
6 3

7 4 13 9
8 4

9 5
10 5 13 10
1 [ 9 3

Cosi per esempio il record numero 6 si trova sul terzo settore che ha indirizzo:
traccia 11, settore 6.

Siusa il termine ““side sector” per descrivere I’indice dei settori di un file relativo.
Attualmente il drive 8050 non puo usare tutta la capacita di un dischetto per i file
relativi in quanto supererebbe lo spazio consentito per il side sector. Questo & il
motivo per cui nella Tabella. 6-3 sono indicati solo 182.880 byte per i file relativi
invece della capacita totale di mezzo milione di byte. E previsto che queste limita-
zioni siano superate nelle prossime versioni del drive 8050.

PROGRAMMAZIONE DEI FILE SU DISCHETTO

A seconda che ifile siano sequenziali o relativi & necessario impiegare una diversa
tecnica di programmazione. E inoltre previsto che voi possiate effettuare alcune
operazioni*molto importanti di governo dei dischetti.
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Nome dei file su dischetto

[ nomi dei file su dischetto seguono le normali regole del BASIC CBM. Normal-
mente i nomi sono lunghi 16 caratteri e vi consigliamo di non superare mai questo
limite.

Le istruzioni DOS identificano un file mediante il suo nome. Potete specificare il
nome per intero oppure potete dare solo i primi caratteri seguiti da un asterisco (*).
Questo significa che viene scelto il primo file il cui nome soddisfa ai caratteri che
avete dato. Ecco alcuni esempi:

Richiesta di file: PAR »
File selezionati: PARITY ) ) o '
PARITY,SEC Il primo file in cui

PARITY N12 il nome inizia con PAR
PARTITION
etc.

Richlesta di file: -

File selezionati: Il primo file incontrato

Potete anche ricercare un nome di file specificando alcune lettere, ma non altre.
Le lettere che non definite devono essere sostituite da punti interrogativi (?). Ecco
alcuni esempi:

Richlesta di file: N7?,SEQ
File selezionati: NUM.SEQ o )
NXY SEQ Il primo file con il nome

NAB,SEQ N??, SEQ; con ? qualunque
NRA,SEQ carattere
etc.

E possibile infine usare contemporaneamente asterischi e punti interrogativi,
come in questo esempio:

Richiesta di file: NUM? ?#

File selezionati: Il primo file con
almeno 5 caratteri
e i primi tre sono NUM

Versioni del Sistema Operativo a Disco (DOS)

Le istruzioni per la gestione dei dischi nell’ambito del BASIC CBM fanno parte
di alcuni programmi che nel loro insieme prendono il nome di Sistema Operativo a
Disco (DOS). Non ¢ necessario conoscere molto dei sistemi DOS per poterli usare
cosi come non é necessario essere competenti del funzionamento di un interprete
BASIC per poter scrivere programmi in questo linguaggio. E importante pero
sapere che esistono varie versioni di DOS CBM in quanto non tutte rispettano le stesse
regole.
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Versioni del BASIC CBM

Vi ricordiamo che esistono quattro versioni del BASIC CBM normalmente in
uso. La versione BASIC 3.0 e le precedentisono state fornite con i calcolatori CBM
della serie 3000 e 2001. Successivamente si & passati alla versione 4.0.

Le versioni BASIC 1.0, 2.0 e 3.0 sono molto simili. Come abbiamo gia avvisato
nella prefazione di questo volume le prime versioni le indichiamo generalmente con
BASIC < 3.0 mentre la quarta versione ¢ indicata con BASIC 4.0.

I BASIC < 3.0 supportano i file sequenziali e random. Il BASIC 4.0 supporta i file
sequenziali, random e relativi.

I1 BASIC 4.0 riconosce tutte le istruzioni dei BASIC di versioni precedenti. Quindi
se avete un calcolatore con BASIC 4.0 potete usare qualunque istruzione di
gestione dei file. Viceversa non ¢ vero il contrario cio€, per esempio, se avete un
BASIC 2.0 non potete usare qualunque istruzione del BASIC 4.0.

Il BASIC 4.0 prevede che i drive a disco siano le unita fisiche principali (**de-
fault™); se non viene specificata una diversa unita fisica il sistema impone il valore 8.
[ BASIC < 3.0 assumono invece come unita fisica principale il primo registratore a
cassette se non viene data una indicazione diversa.

Sebbene il BASIC 4.0 esegua tutte le istruzioni dei BASIC <(3.0 ci sono pero alcune
incompatibilita, che riguardano le parole di stato o gli errori di file, quando usate la
gestione dei file dei BASIC < 3.0 nell’ambito del BASIC 4.0. Per esempio i BASIC
<3.0 non prevedono i file relativi; tuttavia se aprite un file usando un BASIC <3.0e
non specificate il tipo di file, il BASIC 4.0 aprira invece un file relativo. Un altro
inconveniente pud succedere quando eseguite una operazione su file con le istruzio-
ni del BASIC < 3.0 e tale operazione é illegale per il BASIC </3.0, ma ¢ legale peril
BASIC 4.0. Allora I'indicatore luminoso di errore del drive diventera rosso, I'ope-

razione non sara eseguita ma il BASIC 4.0 riconoscera invece una parola di stato
OK.

APERTURA DEI FILE SU DISCHETTO

In ogni unita a dischetto sono usati dodici buffer di memoria per accedere ai file sia
che i dischetti siano inseriti nel primo che nel secondo drive. Appena accedete ad uno
di questi file due di questi buffer vengono impegnati per operazioni di tipo superio-
re. Di conseguenza rimangono dieci buffer disponibili per I'accesso ai file.

Due buffer sono necessari per I'apertura di ogni file sequenziale, mentre tre
buffer sono richiesti per I'apertura di ogni file relativo. Di conseguenza nel BASIC <
3.0 si possono avere al massimo cinque file sequenziali contemporaneamente aperti.
Nel caso invece del BASIC 4.0 I'apertura contemporanea dei file dipende dalla
combinazione di quanti sono i sequenziali e di quanti sono i relativi. Le seguenti
combinazioni sono possibili-

0 Retativi e 5 Sequenziali
1 Relativo e 3 Sequanziali
2 Relativi e 2 Sequanziali
3 Relativi e 0 Sequanziali
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[: opportuno precisare pero, che sarebbe possibile aumentare il numero dei file
aperti collegando altre unita a disco al calcolatore. L'unica limitazione rimane il
numero massimo di indirizzi secondari, contemporaneamente usati, che non posso-
no essere pitt di 13. Ricordiamo che ogni file aperto deve avere un suo specifico
indirizzo secondario.

indirizzl secondari (BASIC < 3.0)

Le versioni BASIC < 3.0 prevedono 16 indirizzi secondari da 0 a 15. Nelle istruzioni
OPEN dei BASIC < 3.0 bisogna sempre specificare I'indirizzo secondario. Nel
BASIC 4.0 esso viene invece assegnato automaticamente.

Gli indirizzi secondari nei BASIC < 3.0 sono i seguenti:

1. L’indirizzo 0 & usato per caricare i programmi dai dischetti nella memoria del
calcolatore.

2. L’indirizzo 1 é usato persalvare i programmi dalla memoria del calcolatore in un
file su dischetto.

3. Gliindirizzi da 2 a 14 sono impiegati per accedere ai file di dati. Uno qualunque
di questi valori pud essere usato purché non sia giad contemporaneamente
assegnato in un’altra istruzione OPEN.

4. L’indirizzo 15 ériservato per I’apertura di uno speciale ““canale di comando™ che
permette di accedere alla parola di stato del dischetto oppure di effettuare quelle
particolari operazioni, dette di governo, che saranno descritte piui avanti in
questo capitolo.

Il canale di comando (BASIC < 3.0)

Questo canale & molto importante e richiede una particolare attenzione.

Nel BASIC 4.0 il canale di comando viene automaticamente aperto quando si
apre un file. Nei BASIC < 3.0 dovete invece sempre aprirlo separatamente, prima di
effettuare ogni operazione sul disco, e lasciarlo aperto sino a che tali operazioni non
siano terminate. Vi ricordiamo che attraverso il canale di comando potete interro-
gare lo stato del dischetto ed effettuare operazioni speciali.

Apertura dei file di dati su dischetto (BASIC 4.0)

Nel BASIC 4.0 l'istruzione di apertura dei file di dati é la DOPEN # (potete usare
anche la OPEN dei BASIC < 3.0 perché ¢ comprensibile dal BASIC 4.0).

L’istruzione DOPEN # deve specificare un numero di file logico e un nome di
file. Il collegamento fisico viene stabilito con il drive DO (default) se non date alcuna
indicazione, oppure con il secondo drive DI se lo indicate espressamente.

Se specificate la lunghezza di un record mediante il parametro LX, il file sara di
tipo relativo. Per effettuare poi operazioni di lettura o di scrittura non dovete
indicare alcun parametro nella DOPEN #.
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Se non indicate alcuna lunghezza direcord il file sara sequenziale. In tal caso perd
dovete indicare se eseguirete letture o scritture sul file. Il parametro ¢ W (write) per
la scrittura e niente per la lettura.

Il numero di unita fisica & posto eguale a 8 se non aggiungete il parametro ON Uz
con indicazione diversa.

Ecco alcuni esempi di DOPEN # in BASIC 4.0:

16 DOFEM#1. "MAIL" Apertura del file logico 1 per accedere al file sequenziale MAIL
in lettura. 1l dischetto & nel r:Irive 0.
=@ DOPEMEL. "MAIL". T, W Come il precedente, ma in scrittura.

230 DOFEM#S. "DATALIST". DG OM US  Apertura del file logico 5 per accedere al file sequenziale DA-
TALIST in lettura. |l dischetto & nel drive 0 dell'unita adisco con
numero fisico 5.

1896 DOPEMEZ, "MAIL".L168 Apertura del file logico 2 per accedere al file relativo MAIL, I
dischetto & nel drive 0. Accetta sia operazioni di lettura che di
scrittura. Se il file & nuovo viene imposta la lunghezza dei
record di 100 caratteri (byte). Se esiste gia deve avereirecord
di 100 caratteri (byte).

25 DOFEN#Z. "SAMPLE".L28.T1 Apertura del file logico 3 per accedere al file relativo SAMPLE
sia in lettura che in scrittura. |l dischetto & nel drive 1. Seil file
& nuovo deve essere scritto con 20 caratteri (byte) per record,
se esiste gia deve avere i record lunghi 20 caratteri (byte).

I nomi di file possono essere dati mediante una variabile di stringa invece di una
stringa. Per esempio possiamo scrivere:

28 SE="SAMFLE"
25 DOPEN#Z,5%.L29.01

Apertura di file sequenziali di dati su dischetto (BASIC < 3.0)

Nel BASIC < 3.0 dovete aprire i file su dischetto mediante I’'istruzione OPEN.
Riportiamo come esempio Iapertura degli stessi file sequenziali indicati pit sopra
con DOPEN #, ma con I'uso invece di OPEN (ricordiamo che in BASIC <{3.0 non
si possono aprire file relativi). Gli indirizzi secondari sono stati scelti a caso.

1@ OFEM 1,8.2 "MAIL,SEQ"
S OFEN 1.8.7 "1:MAIL,SEQ,MRITE"
2208 OPEN S5.5.3 "0 DATALIST.SEQ"

Anche in questo caso la stringa che compare nella OPEN pud essere pre-

assegnata mediante una variabile di stringa; per esempio:

S ME="MAIL.SEO"
18 OFEM 1.2.2.M%

Oppure possiamo scrivere con una notazione piii complessa:

45 M$="MAIL.SEQ"
5@ OPEN 1.8,7,"1:"+M$+"WRITE"
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grrori di apertura dei file

Quando aprite un file si possono verificare degli errori come quelli che qui di
seguito riportiamo:

1. Se aprite un nuovo file sequenziale di dati per una operazione di lettura ottenete
I'errore FILE NOT FOUND. Infatti un file sequenziale deve gia esistere per
poter essere letto.

2. Se aprite un vecchio file, ma sbagliate a indicarne il tipo, ottenete I’errore FILE
TYPE MISMATCH. Questo si verifica se aprite un vecchio file relativo come
sequenziale, oppure se aprite come relativo un vecchio file sequenziale, oppure
se aprite un file di programma come file di dati.

3. Non potete aprire un vecchio file sequenziale per operazioni di scrittura. In tal
caso ottenere 'errore FILE EXISTS. Potete scrivere solo in un file sequenziale
nuovo.

Se dimenticate il nome del file in una OPEN causerete un errore che vi dara un sacco
di guai senza averne alcun avviso. Il DOS assumera che abbiate aperto un nuovo file
e se tutto il resto & corretto non avrete infatti alcuna indicazione di errore. Ma come
farete a leggere un file a cui non & associato alcun nome?

CHIUSURA DI UN FILE SU DISCHETTO

Per chiudere qualunque file di dati su dischetto in BASIC 4.0 dovete dare I'istruzio-
ne:
DCLOSE N

oppure se siete in BASIC < 3.0, I'istruzione:

CLOSE N

dove N ¢ il numero di file logico che appare come primo parametro nelle istruzioni
DOPEN e OPEN #.

Dovete sempre chiudere un file al termine della sua scrittura altrimenti puo succede-
re che qualche dato sia perso.

Non sarebbe strettamente necessario chiudere un file dopo la sola lettura, ma &
una buona precauzione farlo egualmente.

Ricordiamo che tutti i file sono automaticamente chiusi quando viene eseguita
I'istruzione END. (In tal caso ovviamente i drive devono essere ancora accesi!)
Tuttavia & buona regola chiudere separatamente ogni file con CLOSE e non
attendere I’esecuzione dell’'ultima istruzione END. Avevamo gia parlato di questo a
proposito dei file su cassetta e quanto detto vale anche per i file su dischetto.

ERRORI DI DISCHETTO E PAROLA DI STATO DEGLI ERRORI

Su tutti i drive per dischetto della CBM c’é una spia di allarme rossa che svolge la
funzione di indicatore di errore. Essa si accende di rosso quando una operazione sul
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dischetto € errata e rimane accesa sino a che non venga fatta la opportuna correzio-
ne. Ovviamente nel frattempo non puo essere eseguita nessuna altra operazione sul
dischetto. Per correggere I'errore fermate I’esecuzione del programma premendo il
tasto STOP e quindi leggete la parola di stato degli errori.

E consigliabile leggere sempre la parola di stato dopo ogni operazione sul
dischetto e introdurre una routine di controllo che ne analizzi il valore assunto.
Questa routine dovrebbe sempre fare parte dei programmi di gestione dei dischetti.

Ricordiamo poi che non potete scrivere su un dischetto se la sua tacca di protezione ¢
coperta. In tal caso si dice che il dischetto & protetto contro la scrittura. Se provate a
scrivere su un dischetto protetto, il calcolatore tentera indefinitivamente di scrivere
senza effettuare alcuna registrazione e senza che il drive segnali un errore di stato.
In questo caso avrete I'impressione che il calcolatore non faccia niente; penserete di
fermarlo con il tasto STOP, ma non vi riuscirete. L’unico modo per venire fuori da
tale antipatica situazione & quello di estrarre il dischetto, spegnere il calcolatore e
poi riaccenderlo.

Rimozione dello stato di errore dal dischetto

Nell’ambito del BASIC 4.0 potete rimuovere I'errore dal dischetto sia con istruzioni
in modo immediato che in modo differito.

Per rimuovere lo stato di errore nel primo caso eseguite I'istruzione PRINT per
visualizzare la variabile numerica DS o la stringa DS$.

Nel caso della variabile numerica DS otterrete lo stato come numero decimale la
cui interpretazione ¢ data dalla Tabella 6-2. Nel caso invece della stringa DS$
otterrete la visualizzazione di quattro parametri come qui di seguito riportiamo:

“DSE
M ERROR MESSAGE TT 535

| L S Settore

I Traccia
Messaggio di errore

MNumero di errore

I messaggi di errore del dischetto sono riportati nella Appendice B.
Un programma scritto in BASIC 4.0 deve controllare lo stato del dischetto
facendo riferimento alla variabile DS come segue:

28 IF DS <> @ THEM PRINT "ERROR"

A seguito di un qualunque errore sul dischetto questa istruzione toglie lo stato di
errore, ferma I'esecuzione e visualizza il messaggio:

ERROR
BREAK IH HxHEx
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¥ XXX ¢ il numero di linea in cui compare il comando STOP. Se desideriamo
avvisare I'operatore di quale tipo di errore si tratta possiamo visualizzare la stringa
DS§:

2@ IF DS <> @ THEN PRINT DS%:STOF

Anche in questo caso, a seguito di un errore su dischetto, questa istruzione
togliera lo stato di errore, fermera I’esecuzione del programma e visualizzerd i

messaggii

MH ERROR MESSAGE TT S5
EREAK IN Xk

READY

@

dove NN ¢ il numero di errore come riportato nell’Appendice B. TT e SS sono inve-
ce il numero di traccia e di settore del settore indirizzato al momento dell’errore.

Errori su dischetto (BASIC < 3.0)

Nell’ambito del BASIC < 3.0 non potete accedere direttamente alle variabili DS e
DS$. Per esaminare lo stato di errore dovete aprire un file logico specificando I'unita
fisica 8 e I'indirizzo secondario 15. Da questo file dovete quindi richiamare quattro
stringhe e visualizzarle. In modo differito potete procedere come segue:

10 OPEN1.8.15
20 INPUT#1.RS$,BS$.C$,D§

268 PRINT A%.B$.C$.D%
46 CLOSE 1

Ricordiamo che INPUT # 1 non pud essere eseguita in modo immediato.

A3, B$, C$ e D$ contengono la stessa informazione che era data da DS$ nel
BASIC 4.C: A$ il numero di errore, B$ il messaggio di errore, C$ il numero di
traccia e D$ il numero di settore. Ovviamente A$, B§, C$ e D$ sono nomi distringa
arbitrari e quindi alle righe 20 e 30 si potevano usare altri quattro nomi qualunque.

Quando scrivete un programma in BASIC <{3.0, prima di effettuare qualunque
operazione sul dischetto, dovete aprire un file logico con I'indirizzo 8 per I'unita
fisica e con I'indirizzo secondario 15. E importante quindi che dopo ogni operazio-
ne sul dischetto controlliate lo stato di errore richiamando il numero di errore. Se
questo numero & 0 I'operazione ¢ corretta. Ecco un esempio di programmazione:

18 OPEM 15.2.15

15@ Istruzione di comando del disco

168 REM COMTROLLOD STATO DISCHETTO

178 INPUT#1S5.A%.E$.C$.D%

128 IF YALCA$><>8 THEM PRIMT A$.EB$.C¥.DF: STOP
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Se nel vostro programma dovete effettuare molte operazioni su dischetto sar3
quindi necessario ripetere pili volte le linee 170 e 180 dell’esempio di sopra. Dj
conseguenza potreste pensare di rimandare il controllo ad una subroutine e cid
sarebbe una procedura corretta, ma avreste I'inconveniente di non sapere pili quale
operazione su dischetto ha causato I'errore. Infatti I'istruzione STOP riporterebbe
sempre lo stesso numero di linea della subroutine. Se invece avete la pazienza di
ripetere le linee 170 e 180 per ogni operazione su dischetto avrete subito ’indicazio-
ne di quale punto del programma ha causato I’errore.

OPERAZIONI DI GOVERNO DEL DISCHETTO

Oltre alle operazioni di lettura e scrittura dei file é previsto che si possano
effettuare altre operazioni:

1. Preparare un nuovo dischetto.

2. Cancellare un vecchio dischetto e prepararlo per il riuso.

3. Visualizzare la directory di un dischetto per vedere quali file contiene e quanto
spazio libero rimane disponibile.

4, Ricercare quei settori che sono stati assegnati ad un file, ma non ancora usati,
cosi da renderli disponibili per altri file.

Copiare un file.
Copiare un intero dischetto.
Cambiare nome ad un file (solo in BASIC 4.0).

Cancellare un file da un dischetto o cambiare il contenuto di un file.

29 Gh LA

In BASIC < 3.0 ogni file o operazione su disco deve iniziare con una istruzione
OPEN. Solo dopo ¢ possibile eseguire operazioni di lettura/scrittura oppure di
governo come quelle riportate sopra. Al termine bisognera dare sempre I'istruzione
CLOSE. Nell'ambito del BASIC 4.0 dovete invece dare le istruzioni OPEN e
CLOSE solo per le operazioni di lettura/scrittura su file, mentre per le operazioni di
governo sono previste delle speciali istruzioni che non richiedono espressamente le
OPEN e le CLOSE.

Descriveremo le operazioni di governo prima di entrare nei dettagli della gestio-
ne dei file.

Desideriamo anche precisare che le operazioni di governo possono essere esegui-
te, in modo differito, anche se normalmente sono usate in modo immediato.

Le istruzioni BASIC che impiegheremo per effettuare le operazioni di governo
sono dettagliatamente descritte nel capitolo 8. Se a questo punto della trattazione
non conoscete bene le istruzioni BASIC saltate allora al capitolo 8 e dopo la sua
lettura ritornate a questo punto.
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pREPARAZIONE E INIZIALIZZAZIONE DEL DISCHETTO

Un dischetto nuovo non pud essere usato cosi com’é, cioé inserito in un drive e subito
scritto. Esso richiede che la sua superificie sia preparata. I settori devono essere
segnati sulle tracce e poi devono essere costituite la directory e la mappa di
disponibilita dei settori. Da ultimo al dischetto deve essere assegnato un nome.
Potete anche preparare un disco gia usato e cioé¢ cancellare tutti i vecchi dati e
prepararlo nuovamente per I'uso.

Comunemente un dischetto viene preparato in modo immediato.

preparazione del dischetto (BASIC 4.0)

In BASIC 4.0 preparate un dischetto nuovo mediante I'istruzione HEADER come
segue:

HEADER "NOME DISCO", DX, IYY

Dove “NOME DISCO"” puo essere una qualunque stringa di nome lunga sino a 16
caratteri. YY & I'identificatore che potete assegnare al dischetto e X & il numero del
drive in cul avete inserito il dischetto che pud essere quindi 0 o 1.

Normalmente la preparazione di un dischetto richiede circa due minuti; se per una
ragione qualsiasi essa non puo essere effettuata, apparira allora il seguente avviso:

? BAD DISK
Le ragioni possibili sono le seguenti:

Avete dimenticato di inserire il dischetto nel drive selezionato.

Avete sbagliato il numero di drive nell’istruzione HEADER.

Vi siete dimenticati di indicare il numero di dischetto nell’istruzione HEADER.
11 dischetto & protetto contro la scrittura (cioé la tacca di protezione & coperta).
Il dischetto ha la superficie magnetica rovinata,

L T R

Quando preparate invece un dischetto gid usato é necessario che specifichiate
soltanto il numero di drive nella lista parametrica della HEADER. Se indicate un
nuovo nome di disco, questo sostituira il vecchio nome; diversamente rimarra il
vecchio. Se volete potete anche cambiare il numero del disco, ma questo richiede
che cambiate, o meglio dire che specifichiate, anche il nome. Cioé non potete
inserire nella HEADER solamente il numero YY senza inserire anche il “NOME
DISCO™. Se non rispettate queste procedure vi verra dato un errore di sintassi.

Ricordatevi che in BASIC 4.0 i drive per dischetto sono associati all’unita fisica
numero 8. Se & necessario pero, per qualunque ragione, associare al drive un diverso
numero di unita fisica allora dovete aggiungere questa informazione nella lista
parametrica della HEADER e cioé porre: ON Uz, dove z ¢ il nuovo numero di unita
fisica.

Nel caso di un dischetto gia usato la sua preparazione richiede solo pochi
secondi.

309



Ecco alcuni esempi di istruzione HEADER data in modo immediato:

HERDER "SAMFLE".D&. I&1 Il dischetto nel drive 0 viene preparato con il nome SAMPLE e |
numero 01.

HEADER D& Un vecchio dischetto viene preparato nel drive 0 e mantiene |
suo nome e il SuUD numero.

HERLDER "MEW". D1 Un vecchio dischetto viene preparato nel drive 0. Mantiene ||

numero, ma prende il nuovo nome NEW.

YEADER "SAMFLE". D@. 185, ON U7 Un dischetto viene preparato, con il nome SAMPLE e il numerg
05, nel drive 0 con numero fisico 7.

HEI?FEEF.' P.l . Ial L'istruzione HEADER non viene eseguita perché & stato dato |
¥ SYHTARM ERROE nuovo numero al disco senza un NUOVO nome.

Preparazione del dischetto (BASIC < 3.0)

Per preparare un dischetto nell’ambito del BASIC < 3.0 dovete prima aprire il
canale di comando del dischetto e quindi eseguire una istruzione PRINT # con lo
stesso numero di file logico indicato nella OPEN. La PRINT # deve contenere la
seguente stringa racchiusa tra virgolette:

“NEWX: NOME DISCO, YY"

NEW pud essere sostituito da N. X éil numero del drive (0 o 1). NOME DISCO ¢
il nome assegnato al dischetto lungo al massimo 16 caratteri. YY & I'identificatore
del dischetto.

La OPEN che apre il canale di comando del dischetto pud specificare qualunque
numero di file logico, ma deve indicare il numero 8 per 'unita fisica e I'indirizzo
secondario 15.

Ecco alcuni esempi di inizializzazione in BASIC < 3.0:

IFEH 1.8.15 Un dischetto é inizializzato nel drive 0, con il nome SAMPLE e il
SCINTHY, "HO SAMFLE. @1 numero 01.

e

% ‘.1*3}_-.. ._ir::l-.'l MEM. @1 Ur;:rls:?oeté“o_e inizializzato nel drive 1, con il nome NEW e il

La preparazione di un dischetto programmata in BASIC < 3.0 non sempre funziona
correttamente su un calcoltore CBM che lavori in BASIC 4.0. Qualche volta il drive
mantiene in rotazione il dischetto anche dopo che I'inizializzazione é stata termina-
ta.

In BASIC < 3.0 potete preparare un vecchio dischetto ¢ in tal caso tutta la vecchia
informazione viene cancellata. Se volete potete mantenere il vecchio identificatore
del dischetto non specificando alcun valore per YY nella istruzione PRINT #.
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Inizializzazione di un dischetto (BASIC < 3.0)

Quando lavorate in BASIC <T 3.0 dovete sempre inizializzare un dischetto, che
contenga dei dati, prima di aprire su di esso un file. Per inizializzarlo dovete dare
I'istruzione OPEN per aprire il canale di comando ed eseguire quindi una PRINT #
con la lettera “I", oppure la parola “INITIALIZE”, seguita dal numero di drive. Il
numero di drive pud essere omesso e in tal caso saranno inizializzati ambedue i
dischetti contenuti nei due drive.

I dischetti sono normalmente inizializzati in modo differito.

Quando un dischetto viene inizializzato nessun dato, sulla sua superficie, viene
cambiato.

Ecco aluni esempi di inizializzazione in BASIC < 3.0:

18 OPEN 1.3,15 Inizializza il dischetto nel drive 0
20 PRINT#1."IB"

2@ OPEN 3.8, Inizializza i dischetti nei drive 0 e 1

15
46 PRINT#3. "INITIALIZE"

Ricordatevi che non & necessario inizializzare un dischetto che é ‘stato appena
preparato in quanto la preparazione da luogo contemporaneamente alla inizializzazio-
ne.

VISUALIZZAZIONE DELLA DIRECTORY DEL DISCHETTO
Visualizzazione della directory del dischetto (BASIC 4.0)

Prima di accedere ad un dischetto & consigliabile visualizzare sempre la sua direc-
tory. Usando il BASIC 4.0 questo é possibile mediante I'istruzione DIRECTORY che
normalmente viene data in modo immediato. Qui di seguito vi diamo alcuni esempi:

DIRECTORY Visualizza le directory dei dischetti nei drive 0 e 1.

DIRECTORY I Visualizza la directory del dischetto nel drive 1,

DIRECTORY Dl OM LS Analoga alla precedente perché l'unita fisica B & il valore “de-
fault”.

DIRECTORY D& Visualizza la directory del dischetto nel drive 0.

La parola CATALOG puo essere usata invece di DIRECTORY. Il contenuto di una
directory viene visualizzato come segue:

0 “Nome dischetto” NNXX
BBEB “Nome file” Tipo
BBEB “Nome file" Tipo
YYYY BLOCK FREE
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Il nome de! dischetto e il numero di identificazione appaiono all'inizio con
i caratteri in campo inverito. NN ¢ il numero di dischetto e XX & la versione di DOS,
Successivamente vengono indicati i file con i loro nomi, il numero BBBB di blocchi
(settori) assegnati e il tipo difile: REL perrelativo, SEQ per sequenziale e PRG per i
programmi. Al termine viene dato il numero YYYY di blocchi ancora liberi. (Vi
possono essere anche file di utente come quelli descritti nel capitolo 7).

Quando date il comando DIRECTORY dovete avere prima, ovviamente, inseri-
to i dischetti nei drive. Un errore molto comune ¢ quello di battere DIRECTORY
semplicemente quando si vuole la directory di un dischetto inserito nel drive 0. Se
non vi é alcun dischetto nel drive 1 allora I'indicatore luminoso diverra rosso e non
apparira alcuna directory. Ricordatevi che in tal caso dovete rimuovere I'indicazio-
ne di errore leggendo lo stato del dischetto (battete 7DS$ << CR >). Non potete
riusare il drive fino a che I'indicatore luminoso segnala errore. Otterrete sempre una
indicazione di errore se indicherete il drive sbagliato nell’istruzione DIRECTORY.
Per esempio se il dischetto é presente nel drive | e voi date in modo immediato il
comando:

DIRECTORY DO

vi verra segnalato errore e non sara visualizzata la directory.

Visualizzazione della directory del dischetto (BASIC < 3.0)
In BASIC <3.0 ottenete la directory mediante il comando LOAD come segue:
LOAD "$X", ¥

dove X ¢ il numero del drive (0 o 1) e Y ¢ il numero dell’unita fisica (generalmente 8).
Qui di seguito vi diamo un esempio standard di come caricare e poi listare una
directory:

ZOAD “#a", 3
SEARCHING FOR #@
_OADIMG

“EADY

LIST

RIORDINO DI UN DISCHETTO (COLLECT)

Nel BASIC 4.0 esiste il comando COLLECT che permette di “mettere ordine” in
un dischetto.

Questo comando identifica i settori che sono stati assegnati ai file, ma non ancora
utilizzati e, come dice il nome, ne fa una colletta e li rende nuovamente disponibili.
Di conseguenza la directory viene modificata e aggiornata.

Il comando COLLECT viene normalmente dato in modo immediato come negli
esempi che seguono:

COLLECT Riordino dei dischetti nei due drive

COLLECT D Riordino del dischetto nel drive 0
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In alcune versioni del BASIC 4.0 vi sono delle difficolta ad eseguire I'istruzione
SCRATCH di un file, cioe il file non viene cancellato, se prima non é stato corretta-
mente chiuso. Se il vostro calcolatore CBM presenta questo problema ¢ sufficiente
che voi eseguiate prima un comando COLLECT e poi quello SCRATCH. In questo
caso, anche se il file non aveva una chiusura regolare, verra regolarmente cancella-

to.

CcOPIA DI FILE E DISCHETTI

E consigliabile che voi teniate sempre una copia di ogni file che ritenete importante,
Ovviamente tale copia non dovra essere sullo stesso dischetto in quanto tutto il
dischetto potrebbe essere accidentalmente rovinato.

Nel BASIC CBM sono previste delle istruzioni che permettono di copiare sia un
singolo file come anche un intero dischetto.

Copia di file (BASIC 4.0)

In BASIC 4.0 I'istruzione COPY permette di copiare un singolo file o un intero
dischetto. Questa istruzione perd fa riferimento ad una unica unita fisica per cui le
copie devono avvenire su uno stesso dischetto oppure da un drive all’altro di una
stessa unita a disco.

Se nella lista parametrica dell’istruzione COPY non specificate alcun nome di file
allora tutti i file saranno ricopiati. Se invece indicate il nome di un file, solo quello
sara ricopiato. Qui di seguito vi diamo alcuni esempi:

COFY DE TO DN Copia tutti i file del dischetto nel drive 0 sul dischetto nel
drive 1.

CoFY D@, "TESTDATA" TO D1. “TESTDATA" Copia il file TEST DATA del dischetto nel drive 0 sul
dischetto nel drive 1 con lo stesso nome.

COFY D, "TESTDATA™ TO D@, “"HEWTEST" Copia il file TEST DATA del dischetto nel drive 1 sul
dischetto nel drive 0 e cambia il nome in NEW TEST.

Copia di file (BASIC < 3.0)

Se lavorate in BASIC < 3.0 I'istruzione che vi permette di copiare un file ¢ la
PRINT# seguita dalla stringa parametrica:

“COPY M: nome nuovo = N: nome vecchio”

Invece di COPY potete indicare solo la lettera C. Nella stringa ritroviamo: nome
vecchio che é il nome del file da copiare (detto anche sorgente); N che ¢ il numero del
drive corrispondente; nome nuovo che ¢ il nome del file duplicato che puo essere
eguale, oppure no, al vecchio (detto anche destinazione) e infine M che & il numero
del drive che corrisponde al nuovo file.
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Ecco aluni esempi:

JFEM 1%.2.15 Copiail file MAILDATA del dischetto nel drive O sul di
SRINTHIS, "COPY1 MAILDATA=0 MAILDATA"  drive 1 6 manfiene il nome 'Sches
CLOZE 15 ’

JFEH 15.2.15 Copia il file TESTDATA del dischetto nel drive 1 sul dis;
SEINTH#IS, "COOMEWTEST=1 TESTDATA® nel drive 0 e cambia il nome in NEWTEST.

TLOSE 1S

Concatenamento di file (BASIC < 3.0)

Durante I'esecuzione della copia di un file, mediante I'istruzione PRINT # del BASIC
< 3.0, ¢ possibile concatenare due, tre o quattro file sorgenti in un unico file destinazio-
ne. Per spiegare questo concatenamento facciamo un esempio in modo immediato
in cui desideriamo unire due file, dinome DATA | e DATA 2 postisu un dischetto
inserito nel drive 0, in un unico file di nome DATA X su un dischetto inserito invece
nel drive 1. Ecco I'esempio:

"1 DATRi=1 DATAL.1 DRTAZ"

1 file sorgenti che si desidera concatenare possono provenire da uno stesso
dischetto oppure da dischetti diversi: é sufficiente indicare da quali drive provengo-
no nella lista parametrica della PRINT #.

Errori nella copia dei file

Una operazione di copia non puo indicare, come nome per il file destinazione, un
nome che gia esiste. Se si commette questo errore la copia non sara fatta. Di
conseguenza si otterra I’accensione della spia di errore rossa del drive e se cercherete
di controllare lo stato di errore vi verra risposto che il file esiste gia (FILE EXISTS).

Quando copiate tutti i file di un dischetto su un altro con I'istruzione COPY del
BASIC 4.0, un nome sorgente non deve essere gia presente sul dischetto destinazione.
Se questo avviene 'operazione di copia si ferma immediatamente e la luce rossa di
errore si accende. Anche i file, i cui nomi compaiono dopo quello rifiutato, non
saranno copiati.

Duplicazione di un dischetto

Se desiderate copiare un dischetto potete copiare tutti i file in esso contenuti oppure
fare un duplicato (‘*backup’’) dell’intero dischetto. Potrebbe sembrare la stessa cosa,
ma in realta i due metodi sono alquanto diversi. Nel secondo caso la duplicazione o
“backup” da luogo ad una copia esatta del dischetto sorgente cioé con lo stesso nome,
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lo stesso numero, la stessa directory e gli stessi file. Nel primo caso invece la copia dei
singoli file comporta che il nome del dischetto destinazione rimanga invariato,
come anche il suo numero e tutti i file che gia conteneva continuino a rimanere
presenti‘ In altre parole, in quest’ultimo caso, al dischetto destinazione si sono
semplicemente aggiunti i file del dischetto sorgente.

«gackup” di un dischetto (BASIC 4.0)

La duplicazione completa di un dischetto in BASIC 4.0 si esegue mediante I'istru-
zione BACKUP. E possibile eseguire la duplicazione trail drive O e | e viceversa trail
drive 1 e 0 con I'eventuale indicazione anche dell’unita fisica. Ecco alcuni esempi:

ZRCEUF DA 7o Dl Fa la copia del dischetto nel drive 0 sul dischetto nel drive 1.

SROFUF D1 TO D8 ON WS Fa Ja copia del dischetto nel drive 1 sul dischetto nel drive 0.
L'unita a disco é indirizzata come unita fisica 5.

Con l'istruzione BACKUP si pud ricopiare su un dischetto che non sia stato
preparato in precedenza. Se pero ¢ ritenuta necessaria, I'operazione di preparazione
del dischetto destinazione deve essere effettuata prima che inizi quella di BACKUP.

Duplicazione di un dischetto (BASIC < 3.0)

L’istruzione per duplicare un dischetto in BASIC <3.0 ¢ PRINT # seguita dalla
stringa:
“DUPLICATEN = M"
Potete copiare dal drive 0 al drive 1 o viceversa purché i drive siano di una stessa
unita fisica. Anche in questo caso invece di tutta la parola DUPLICATE potete
usare la sola lettere D. N ¢ il numero del drive di destinazione mentre M & quello

della sorgente.
Ecco un esempio che potete dare in modo immediato:

'EI'J;'IH 15.2. 15 Fa la copia del dischetto nel drive 0 sul dischetto nel drive 1.
CLOSE 15 ) .

CAMBIAMENTO DEL NOME DI UN FILE

E possibile cambiare il nome sia di programmi che di file di dati. Piu frequente-
mente si cambia il nome ai programmi durante la loro stesura o correzione.
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Cambiare il nome di un file (BASIC 4.0)

L’istruzione per cambiare il nome di un file in BASIC 4.0 ¢ RENAME come
potete vedere nell’esempio che segue:

ZEMAME D, "SEGLHUM.E4" TO “SEQHLUM*

Cambiare il nome di un file (BASIC < 3.0)

Per cambiare il nome di un file in BASIC < 3.0 & necessario invece usare
'istruzione PRINT # seguita dalla stringa:

"RENAMEX: nome nuovo = nome vecchio”

Anche in questo caso invece dell’intera parola RENAME si pud dare la sola lettera
iniziale R. X ¢ il numero del drive che contiene il dischetto su cui & registrato il file;
nome nuovo ¢ il nome che sostituira il nome vecchio. Per esempio:

OFEH 15.8.15 I file cambia nome da
SRINTHIS. "RO:SEOHLUM=SER, HUM.E4" SEQNUM.B4 in SEQNUM
CLOSE 1S

CANCELLAZIONE DI FILE

Qualunque file puo essere cancellato da un dischetto. Se lo fate in modo imme-
diato il calcolatore vi chiedera la conferma ARE YOU SURE? (cioé siete sicuri di
volerlo cancellare) a cui dovete rispondere “YES™ seguito dal ritorno del carrello.
Se non date la conferma il file non sara cancellato. Se lavorate invece in modo
differito non vi verra chiesta nessuna conferma.

Cancellazione di un file (BASIC 4.0)
Se usate il BASIC 4.0 il comando per cancellare un file ¢ SCRATCH. Per esempio

in modo immediato potete dare:

SCRATCH D@, “"REL. NUM.EB4" Cancella il file REL.NUM.B4 nel drive DO

In modo differito invece:

248 DCLOSE
256 SCRATCH DB, "REL.NUM. E4"

In alcune versioni di BASIC 4.0 vi possono essere dei problemi per cancellare un
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file che non € stato correttamente chiuso. Se vi trovate davanti a queste difficolta
dovete dare prima il comando COLLECT e poi SCRATCH.

cancellazione di un file (BASIC < 3.0)

In BASIC < 3.0 potete cancellare uno o pii file con una unica istruzione PRINT #
seguita dalla stringa:

“SCRATCH: nome file"

Precisiamo che invece di SCRATCH potete dare solo S; X ¢ il numero del drive
interessato. Ecco un esempio in modo immediato:

JFEN 1S5.2.15 Ci Ja il fi .
SRINTHIS. 3 REL.HLM, B4" ancella il file RELNUM.B4 nel drive DO
CLOSE 15

Se dovete cancellare due o piu file bastera che aggiungiate, nella stringa parametri-
ca, gli altri numeri di drive e nomi di file. Per maggiore chiarezza guardate come
viene modificato I’esempio precedente per cancellare due file:

OFEN 15,515 Cancella REL.NUM.B4 (D0) e
FRINT#1S, "Z0 REL.HUM.E4. 1 FEL.HUM.E<3"  REL NUM.B < 3 (D1)
CLOSE 15

Esiste un altro metodo per cancellare piu file che abbiano nomi analoghi. Se nel
nome del file ponete un asterisco dopo alcune lettere saranno cancellati tutti i file i cui
nomi iniziano con le stesse lettere. Per esempio:

OFEN 15,8, 15
SRIMTH#1S, "0 HUM"
CLOSE 15

Tutti i file nel drive 0 o i cui nomi iniziano con le lettere NUM saranno cancellati.

Se invece sostituite una o piu lettere con un punto interrogativo saranno cancellati
tutti i file che abbiano una qualunque lettera al posto dei punti interrogativi. Per
esempio vi mostriamo come si possono cancellare tutti i file i cui nomi iniziano con
NUM, terminano con .SEQ e hanno quattro caratteri nel mezzo:

.

OFEM 15.8.15
ERINT#1S5, "S@ HUM??77, SEQ"
CLOSE 1S5

Anche in BASIC 4.0, mediante il comando SCRATCH, ¢ possibile cancellare pit
file con la medesima logica (uso dell’asterisco e/o del punto interrogativo).
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Sostituizione di un file (BASIC < 3.0)

Sebbene in BASIC < 3.0 non sia possibile scrivere in un vecchio file & previsto
pero che se ne possa cambiare il contenuto. Per effettuare questa operazione il
vecchio file deve essere aperto per la scrittura con un carattere @ che appaia come
primo arattere nella stringa della lista parametrica. Per esempio il file MAIL, che
compare qui di seguito, puo essre un vecchio file:

S8 OPEM 1.2.7."@1 MAIL. SEQ.WRITE"

FILE SEQUENZIALE DI DATI

Sia il BASIC 4.0 che i BASIC < 3.0 prevedono I'uso di file sequenziali.

Un file sequenziale deve essere aperto pero solo per operazioni di lettura oppure di
scrittura, ma mai per tutte e due contemporaneamente. Un file sequenziale nuovo
deve essere aperto in scrittura e in tale momento esso viene anche creato; un file
nuovo non pud mai essere aperto in lettura. Un file gia esistente puo essere aperto
solo per operazioni di lettura.

SEPARATORI DI CAMPO IN FILE SEQUENZIALI

In un file sequenziale di dati ¢ preferibile che le variabili numeriche siano
separate da un carattere di ritorno del carrello mentre quelle di stringa possono
terminare sia con il carattere virgola sia con quello di ritorno del carrello.

Noi raccomandiamo di usare sempre pero il carattere di ritorno del carrello per
separare i campi. Se usate invece la virgola per separare le stringhe non avrete un
particolare vantaggio e potreste incorrere in qualche difficolta di programmazione.

Se terminate tutti i campi con il ritorno del carrello allora le regole per scrivere
file sequenziali sono molto semplici: usate I'istruzione PRINT # come se fosse
invece una semplice PRINT che debba visualizzare le variabili in colonna verticale.
I dati saranno poi letti dal file mediante la INPUT # o la GET #. Se lavorate con il
BASIC 4.0 e con il DOS 2.0 I'istruzione PRINT # aggiungera automaticamente il
carattere di ritorno del carrello al termine di una linea se il numero di file logico &
uguale o superiore a 128. Se ¢ minore invece non viene aggiunto niente.

SCRITTURA DI DATI NUMERICI IN UN FILE SEQUENZIALE

Vi proponiamo ora un semplice esempio di file sequenziale numerico costituito
da dieci record e ogni record composto da dieci numeri:

Record 1: 1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10
Record 2;: 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110
Record 3: 201 202 203 204 205 206 207 208 209 210
Record 4: 301 302 303 304 305 306 307 308 309 310
Record 6: 401 402 403 404 405 406 407 408 409 410
etc.
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[l programma provvedera anche alla lettura e visualizzazione del file.

Qui di seguito vi diamo il listing del programma sia nella versione per BASIC 4.0
(programma *“SEQ. NUM. B4”) sia in quella per BASIC < 3.0 (programma “SEQ.

NUM. B < 37).

Versione BASIC 4.0

18 REM PROGRAMMA “SEC. HUM.E4"

26
36
46
<
£
s
20
a5
ag
106

DOFPEN#1, "TESTDATA" . W

IF DS<>@ THEW PRINT DS#:STOP
FEM SCRIYE 18 RECORD

FOR R=1 TO 14

REM SCRIVE 1@ CAMPI FER RECORD
FOR C=1 TO 18

FRINT#1. (R-12%108+C

IF DSB8 THEM FPRINT DS#:STOF
MEXT

HEXT E

DCLOSE#]

IF D=0 THEM FRINT DS#: STOF
FOR R=1 TO 18

4 FRINT “"RECORD":R.
REM LEGGE E YISUALIZ. RECORD SUCCESSIVD

FOR C=1 TO 1@

THFUT#1 .M

IF DS<>@ THEW FRIMT DS#: STOF
FRINT H:

HEKT

FRINT

MEXT R

DCLOSE#1

SCRATCH D@, "TESTDATA"

330 STOP

Versione BASIC < 3.0

18
26
21
22
23
24
26
T

44

REM FROGREAMMA “SER.HUM, BI2"
OFEN 15.8.15:
INFUT#15.A%.E$.C¥. 0¥

FEM LEGGE IL FILE E LD YISUALIZZA
G DOFPEM#1."TESTDATA"

REM CAMALE DI COMANDO

IF WALCA¥><>@ THEH PRINT A%.EB$.C$.D¥

FRIMT#1S, "Ia"

OFEM 1.2, "8: TESDATACE. SEGL W":

INFUTH#1S.R$.B$.C$. D%

REM FILE In

IF VAL (A%$»<>@ THEN FRINT A$.EB$.C$.D¥

REM SCRIYE 16 RECORD

FOR R=1 TO 14

FEM SCRIVE 18 CAMFI PER RECORD
FOR C=1 TO 18
FRINT#1, (R-1 #%106+C
INPUT#15,.A%.E$.C$. D¥

IF VALCA$><>8 THEM PRINT A%.B#.C$.D%

HEXT ©

198 HEXT R
119 CLOSE 1

CLOSE 1S

FEM LEGGE IL FILE E LO YISURALIZZA
OFEM 15.8.15: REM CAMALE DI COMANDO

INFUT#15.R$.EB$.C$. D¥

INFUT#1S.A$.B$.C$. D%

2 IF YALCA$) 2B THEN PRINT A%, B$.CH. D4
OPEM 1.5,2,"@:TESDATALZ, SEQ.":

FREM FILE DATI

IF WALCA¥»<>@ THEM PRIMT A%.EB$.C$.D¥

FOR R=1 TO 18
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233 FRINT “"RECORIM.E.

243 REM LEGGE E YISUALIZ. FECORD SUCCESSIVO
258 FOR C=1 TO 10

268 IHPUTH#1.H

255 INPUT#1S.A%. BF. C$. D

266 IF YALCA$><»@ THEH PRINT A%.Ef.CE.D§

278 PRINT M:

288 HEXT C

238 PRINT

330 CLOSE 1S
240 STOP

Caricate quindi il programma nella versione che compete al vostro calcolatore,
memorizzatelo e ponetelo in esecuzione. Sul display dovra allora apparirviun testo
come quello che segue:

PR

24l s

R —0g

< zol E b

S 3@ 4o

£ Sa Siad

Toeal A4

2 Tal Tas

IS5 D SERg

LS CT S 2ES

Vediamo ora di comprendere la struttura logica del programma.

Le istruzioni dalla riga 10 alla 120 creano il file sequenziale di dati e scrivono i
suoi dieci record. Le istruzioni dalla riga 200 alla 320 leggono il contenuto del file,
record per record, e ne visualizzano il contenuto.

Guardiamo come i file sono stati aperti e chiusi. Nella versione in BASIC 4.0 il file
TESTDATA ¢ stato aperto in scrittura dall’istruzione DOPEN # della riga 20 con
il numero 1 di file logico. Il file viene quindi chiuso alla riga 110 prima di essere
riaperto in lettura con la DOPEN # alla riga 210. Durante la seconda apertura
viene utilizzato lo stesso numero 1 di file logico anche se non & assolutamente
necessario mantenere il medesimo numero. Alla riga 310 il file viene definitivamen-
te chiuso.

Nel programma in versione BASIC < 3.0 il file TESTDATA <3 viene aperto in
scrittura con I’istruzione OPEN alla riga 24 con numero di file logico 1 e indirizzo
secondatio 2. Viene quindi chiuso alla riga 110 prima di essere riaperto in lettura
con la OPEN della riga 213. TESTDATA < 3 viene chiuso poi definitivamente alla
riga 310. Il programma in BASIC < 3.0 apre anche il canale di comando con
I'istruzione OPEN alla riga 20 con il numero di file logico 15, che potrebbe essere
anche diverso, e I'indirizzo secondario 15 che invece & obbligatorio. E consuetudine
usare il numero 15 di file logico per il canale di comando, nei programmiin BASIC
< 3.0, per associarlo allo steso numero del canale secondario. Il canale di comando
viene chiuso alla riga 120, successivamente ¢ riaperto alla riga 210 ed & poi
definitivamente chiuso alla riga 330. Non sarebbe strettamente necessario chiudere
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e poi riaprire il canale di comando, ¢ioé le righe 120 e 210 potrebbero essere
eliminate, ma questo permette di separare il programma in due moduli che potreb-
bero essere eseguiti indipendentemente,

Desideriamo farvi notare che il programma in BASIC < 3.0 inizializza il dischet-
to alla riga 23, ma questa operazione dovrebbe essere ripetuta dopo la riapertura
del canale di comando, alla riga 210, se le due parti del programma fossero
realmente eseguite separatamente.

Ambedue le versioni di questo programma cancellano alla fine il file di dati(riga
320). Se i file di dati non fossero cancellati non sarebbe possibile eseguire una
seconda volta il programma. Provate infatti ad eliminare I'istruzione 320 ed esegui-
re due volte il programma. Alla seconda esecuzione otterrete il messaggio di errore
FILE ALREADY EXISTS al momento dell’apertura in scrittura del file (alla riga
20 nella versione in BASIC 4.0 ed alla riga 24 nella versione in BASIC < 3.0).

I file temporanei di dati devono essere sempre cancellati alla fine di un programma
se non ¢ necessario conservarli. Infatti se tali file temporanei di dati non vengono
cancellati, non sarebbe possibile riutilizzarli in caso di riesecuzione del programma.

Esaminiamo ora la logica di controllo dello stato del dischetto nei nostri due
programmi. Questa parte di programmazione viene spesso tralasciata da program-
matori “frettolosi””. (Le istruzioni, in BASIC 4.0 e in BASIC <(3.0, necessarie per il
controllo dello stato del dischetto sono gia state descritte in questo capitolo).

Il programma in BASIC 4.0 controlla lo stato del dischetto alle righe 30, 85,215¢
265. In ognuno di questi casi se lo stato non ¢ 0, la stringa DS$ viene visualizzata per
identificare I’errore e 'esecuzione del programma viene fermata.

Il programma in BASIC < 3.0 segue la stessa logica introducendo lo stato per
mezzo delle variabili di stringa A$, B$, C$ e D$. Le quattro stringhe vengono
visualizzate se il valore numerico di A$ non ¢ 0. Le istruzioni di controllo dello stato
sono alle righe 21 e 22, 30 e 31, 85 e 86, 210 e 211, 215 e 216, 265 e 266.

I due programmi contengono poi le stesse istruzioni per scrivere e leggere i record
e per visualizzare i dati.

Le istruzioni dalla riga 50 alla 100 effettuano la scrittura dei record nel file. In
particolare il ciclo FOR NEXT esterno, il cui indice ¢ R, conta i record mentre il
ciclo FOR NEXT interno con indice C conta i campi in ogni record. L’istruzione
PRINT # alla riga 80 scrive ogni singolo campo del file. Per quanto riguarda il
carattere di ritorno del carrello non ¢ necessario batterlo in quanto vi ¢ solo una
variabile nella lista della PRINT #. Viricordiamo infatti che la scrittura dei campi ¢
corretta se, sostituendo la PRINT # con una PRINT, si ottiene una visualizzazione
dei campi in colonna verticale.

Le istruzioni dalla riga 220 alla 300 leggono i dati dal file e li visualizzano. Il ciclo
esterno FOR NEXT con indice R legge i record; I'istruzione PRINT alla riga 230
inizia la visualizzazione di ogni record con il numero progressivo del record. Il ciclo
interno FOR NEXT, con indice C, legge un campo alla volta conla INPUT # della
riga 260. I campi che appartengono ad ognirecord sono visualizzati con |'istruzione
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PRINT della riga 270. L’istruzione PRINT della riga 290 forza un ritorno del
carrello al termine della visualizzazione di ogni record.

E importante a questo punto chiarire un concetto. Sebbene si sia detto che il file
sequenziale dell’esempio & costituito da dieci record con dieci campi, sulla superficie
del dischetto il file é composto invece da soli campi (100) separati dal carattere di
ritorno del carrello. Se noi volessimo ““vedere” i dati cosi come sono registrati sul
dischetto non troveremmo niente che distingua un record da un altro. E la struttura
logica del programma che tiene conto di come i campi sono ripartiti in record.

Per dimostrarvi quanto abbiamo appena detto, provate a cambiare la seconda
parte dei programmi cosi da avere 12 record con 8 campi ciascuno. In altre parole
cambiate le righe 220 e 250 come segue:

2206 FOR R=1 TO 12
258 FOR C=1 TO &

Dopo questi cambiamenti ponete in esecuzione il vostro programma; otterrete
allora:

“ECORD 1 v & .
SECORD 2 0% 104 145 106
SECORD = 201 282 Z83x 24
SECORD 4 s 216 i
ZECORD S a7 e Zo3
~ECGRD = B TE L T T
RECORD 7 e S0z S@d SaS
ECORD & Sa7  Soz el @6@ é@?
RECORD & €8S e0e a1
SECORD 16 703 To4 T
RECORD 11 =81 862 ?mé
RECORD 12 &89 510 05

Ogni record inizia dove il precedente termina. Si vede quindi che non vi ¢ alcun
legame tra la struttura dei campi/record in scrittura e quella in lettura.

Se dovete scrivere due o piu variabili numeriche in un file mediante una unica
istruzione PRINT #, dovete allora forzare i caratteri di ritorno del carrello. Questo
¢ possibile mediante la funzione CHRS. Supponiamo di modificare la riga 80 come
segue:

30 PRINT#1.R,CHR$(13>,C.CHR$(13), (R-1)%18@+C

Normalmente ¢ preferibile assegnare il valore di CHRS$ ad una stringa e poi inserire
quest’ultima nella PRINT #:

15 C#=CHR¥(13

© 20 PRINT#1.R.C$.C.CH. (R-1)#%108+C
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Con la modifica fatta alla riga 80 ci sono adesso 30 numeri in ogni record invece
di 10. Nella seconda parte del programma ¢é necessario quindi leggere e visualizzare
30 numeri per ogni record. Un modo semplice (ma poco elegante) per visualizzare
questi 30 valori & quello di estendere il limite superiore per I'indice C nell’istruzione
FOR della riga 250:

258 FOR C=1 TO 2@

Inserite allora queste modifiche nel vostro programma e verificate che effettiva-
mente il file di dati sequenziale sia stato scritto come vi abbiamo indicato.

SCRITTUA DI STRINGHE IN UN FILE SEQUENZIALE

Come abbiamo gia detto le variabili di stringa possono essere separate sia da un
carattere virgola oppure da un carattere di ritorno del carrello. Tuttavia nel caso di
file sequenziali la virgola non porta nessun particolare vantaggio. Per questo
motivo preferiamo usare sempre il carattere di ritorno del carrello come elemento
di separazione delle stringhe.

Per quanto riguarda poi la struttura logica di un programma, che scrive un file
sequenziale di stringhe, non vi é nessuna particolare differenza rispetto a quella di un
programma che scrive invece un file numerico.

Per illustrare come si possa procedere in questo caso scriviamo un programma
per la gestione di un archivio di indirizzi (“‘mailing list’"). Qui di seguito vi diamo sia
la versione in BASIC 4.0 che in BASIC < 3.0 e una prova di esecuzione.

Versione BASIC 4.0

12 REM FPROGRAMMA "SEQ.MAIL.E4"

15 REM

2@ REM QUESTO FROGRAMMA ILLUSTRA L-USO DI FILE

21 REM DI STRINWGHE SU DISCHETTO

25 RFEM

2@ DATA " HOME: "." YIA: "," CITTA": "." STATO: "." cAp: "
43 DOPEN#1. "SEQ.MAILDATA" . MW

S IF D5<>@ THEM FRINT DS#: STOP

&0 PRIMT"Z BATTERE NOME E INDIRIZZO: K"

7@ FOR I=1 TO 5

38 FEAD F#

268 PRIMT F$::INFUT AD$CID

166 HEXT I

118 RESTORE

128 PRINT"BATTERE Y FER REGISTRARE; N FER RIPETERE I DATI":
120 GET ¥$: IF ¥£{3"v" AND Y$<>"N" THEN 130

135 FRINT Y%

148 IF 'Y#="N" THEN &8

<@ REM SCRIYE MOME E INDIR. MEL FILE

168 FOR I=1 TO S

176 PRINT#1,AD$CID

1@ HEXT I

133 PRINT"EATTERE ¥ FER ALTRO NOME E INDIR.; N PER TERMINARE":
2@ GET Y$: IF YY" AND Y$COUH" THEN zo@

285 PRINT Y#

21@ IF ¥#="Y" THEN €@

223 DCLOSE#1
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208 REM YISUALIZZ. HOMI E INDIRIZZI

316 DOPEM#1, "SEQ.MAILDATA"

338 IF DS<>@ THEW FRINT DS$: STOP

348 REM PULISCE LO SCHERMO E WISUALIZZA I DATI
2568 PRIMT " Tam"

6@ RESTORE

378 FOR I=1 TO S

388 READ F¥: PRINT F$:

296 INPUT#1.AD$

436 IF D536 THEN FRINT DS$: STOP

418 PRINT ARL#

428 HEXT 1

436 PRINT"BATTERE ¥ FPER ALTRO NOME E IMDIR.; N PER TERMINARE";
44@ GET Y$: IF Y$"Y" AND Y$<3"N" THEN 446
458 IF Y#="¥" THEH 35@

466 DCLOSE#1

473 SCRATCH D@, "SEQ.MAILDATA"

436 STOP

Versione BASIC < 3.0

18 REM FROGRAMMA “SEQ.MAIL.BLZ"
FEM

26 REM QUESTD PROGRAMMA ILLUSTRA L°USO DI FILE
21 REM DI STRINGHE SU DISCHETTO

25 REM

3@ DATA *  NOME: ",  YIA: "," CITTA“: "," STATG: "."
49 OPEN 15,8,15: REM CANALE DI COMAMDO

41 INPUT#15,R$,B$,CE, D5

42 IF YALCA$)>CG THEN FRINT AS. B, CF DF

43 PRINT#1S,"Ia"

44 OPEN 1.5.2, "8 MAILDATAC3, SEQ. MW"

Sa INPUT#1S.f$, B4, C$, ¥

St IF YAL(A$)<>G THEN FRINT A$.E$,CH.1$

&8 PRINT"Z BATTERE NOME E INDIRIZZO:MN"

78 FOR I=1 TO S

26 RERD F3$

3@ PRINT F#;:INPUT RD$CI)

100 HEXT I

116 FESTORE

128 FRINT"BATTERE Y FER REGISTRARE; M FER RIPETERE 1 DATI":
138 GET W' IF Y#C3 "0 RHD Y$<3"N' THEM 136
135 PRINT v§

148 IF Y$#="N" THEHN f&

156 REM SCRIVE HOME E INDIR. MEL FILE

160 FOR I=1 T0 S

176 PRINTH#1,AD$CI)

186 MEXT I

138 PRINT"BATTERE ‘¥ FEFR ALTRO NOME E INDIR.; N FER TERMINARE";
208 GET ¥ IF WE"¥" AND YHCO'N" THEN 206
265 FRINT v$

218 IF "$="v" THEN £8

228 CLOSE 1

308 REM YISUALIZZ. NOMI E INDIRIZZ

316 OPEN 1,8, 2, "8 MAILDATA<, SER"

320 INPUTHIS, RS, ES,C3. D

321 IF YAL(A$)OB THEN PRINT A%, B4, 04,04

330 IF D58 THEW PRINT DS$: 3TOF

348 REM PULISCE LO SCHERMO E YISURLIZZA I DATI
350 PRINT"I08"

368 RESTORE

37@ FOR I=1 T0 S

380 READ F$: FRINT F$;

330 INPUT#1.AD$

488 INFUT#15, fg, BS, C$, I$

481 IF VALCA$)OB THEN PRINT A$.E$.C$.D4

419 FRINT AD$

420 NEXT I
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430 FRINT"BATTERE ¥ FER ALTRG WOME E INDIF.; H FER TERMINARE":
448 GET Y&: IF WEO"Y" AND YEC"H" THEM 440
456 IF Y#="%¥" THEN 350
468 CLOSE 1
478 SCRATCH D@, “SEQ.MAILDATA"
STOP

ZATTERE HOME E INDIRIZZO:

MOME : CLAUDID MOMET
YIA: CAMPI ELIZD 1w
CITTA": PARIGI
STATO: FRAMCIA
CAF: F-@0aa
EATTERE ¥ FER REGISTRARE: N FER RIFPETERE I DRTIY
EATTERE % FER ALTRD MOME E INDIR.: H PEF TERMIHAREY
EATTERE HOME E IHDIRIZZO:

MOME : EDMOMDO HALLEY
YWIA: GREENWICH
CITTA”: LONDRA
STATO: GRAM ERETAGHA
CAF: Uk-0poo
EATTERE ¥ FER REGISTRARE: M FER RIFETERE I DATIY
BATTERE ¥ FER ALTRO HOME E INDIR.: H FPER TERMINAREY
EATTERE HOME E INDIRIZZD:

MOME : EMRICO FERMI
WIA: PAMISFERENA
CITTA”: EOMA
STATO: ITALIA
CRF: Q@164
EATTERE Y PER REGISTRARE: W PER RIFETERE I DATIY
ERTTERE Y FER ALTRO MOME E IdDIR.: M FER TERMINAREY
EATTERE MOME E INDIRIZZO-

HOME: GALILECD FERERRIZ
VIA: YALEMTINO
CITTA": TORINO
STATO: ITALIA
CAF: 18100
ERTTERE Y FER REGISTRARE: M FER RIFETERE I DATIY
BATTERE ¥ FER ALTRO HOME E IHDIR.; H FER TERMINAREH

Esaminiamo ora la logica del nostro programma.

Le istruzioni dalla riga 40 alla 220 caricano nomi e indirizzi dalla tastiera e li
trasferiscono sul file sequenziale. Le istruzioni dalla riga 300 alla 460 leggono i nomi
e gli indirizzi dal file e li visualizzano sul display.

Nel programma in BASIC 4.0 il file sequenziale &€ denominato SEQ. MAILDA-
TA. Esso viene aperto in scrittura alla riga 40 e poi viene chiuso alla riga 220.
Successivamente € riaperto per la lettura alla riga 310 e chiuso definitivamente alla
riga 460.

Nella versione in BASIC < 3.0 il file ¢ denominato MAILDATA < 3. E aperto in
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scrittura alla riga 44 ed ¢ chiuso alla riga 220; nella seconda parte del programma
viene aperto in lettura alla riga 310 ed ¢ chiuso alla riga 460.

Ambedue i programmi cancellano il file alla riga 470 cosi da permettere il loro
riutilizzo. Ovviamente se questi programmi dovessero avere un uso concreto i file
non dovrebbero essere cancellati, ma bensi ben conservati. In tal caso nomi e
indirizzi nuovi sarebbero aggiunti al file mediante la procedura che vi descriveremo
pill avanti.

Per quanto concerne il controllo dello stato del dischetto troverete le istruzioni
necessarie alle righe 50, 330 e 400 del programma in BASIC 4.0 e alle righe 41 e 42,
50 e 51, 320 e 321, 400 e 401 del programma in BASIC < 3.0.

Facciamo notare che il programma SEQ. MAIL. B <3 apre il canale di comando
alla riga 40, ma usa per la sua chiusura I'istruzione finale di STOP anche se sarebbe
preferibile porre espressamente una CLOSE.

I programmi nelle due versioni di BASIC usano le stesse istruzioni per rilevere i
dati dalla tastiera, scrivere il file sequenziale, leggere poiidatidal file e visualizzarli
sul display.

Le istruzioni dalla riga 60 alla 140 caricano i nomi e gli indirizzi dalla tastiera. In
particolare si vede che i nomi e gli indirizzi entrano, come cinque campi separati,
mediante 1l ciclo FOR NEXT dalla riga 70 alla 100. Mediante la stringa F$ si danno
le indicazioni per I'ingresso dei dati all’operatore; i valori per F$ sono contenuti
nell’istruzione DATA della riga 30 e sono ripristinati ad ogni ciclo mediante
I'istruzione RESTORE della riga 110. I cinque campi per contenere ogni nome e
indirizzo sono denominati AD$ (I).

Mediante le istruzioni dalla 120 alla 140 & possibile confermare i dati appena
caricati oppure modificarli; questo tipo di “dialogo™ lo abbiamo spesse volte
descritto nel capitolo 5. Vi preghiamo notare perd che la tecnica qui suggerita &
molto semplice perché a noi ora interessa solo curare la gestione dei file.

I nomi e gli indirizzi sono scritti nel file sequenziale con il ciclo dallariga 160 alla
180. Ogni stringa viene scritta separatamente con la PRINT # della riga 170 ed ¢
seguita da un carattere di ritorno del carrello. Questo ciclo di scrittura potrebbe
essere sostituito con le due istruzioni seguenti:

ol CE=CHFEEF, 130
U0 CRINTHLLADE L0 L CFLADFCS  CF L ADEC T L CELADSCA N L CELADFCS

In tal caso l'istruzione INPUT # per la lettura successiva del file potrebbe essere
modificata cosi:

296 IHFUTH#1.ADEC 1)  ADEC2)  ADECZ0, ADECA ) ADFCSD

Le istruzioni dalla riga 190 alla 210 permettono di caricare un altro nome e
indirizzo oppure di passare alla seconda parte del programma.
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11 ciclo dalla riga 370 alla 420 legge i cinque campi, di ogni nome e indirizzo, dal
file sequenziale e poi li visualizza. Anche in questa fase vengono usati i valori
contenuti nella DATA della riga 30 dalla READ della riga 380. La lettura del file
avviene con la INPUT # della riga 390 e la stampa con la PRINT della riga 410.

Le istruzioni alla righe da 430 a 450 permettono all’operatore di visualizzare il
successivo nome e indirizzo o terminare |’esecuzione del programma.

Vi facciamo notare infine che non abbiamo posta alcuna protezione contro
I’eventuale richiesta di lettura di un altro nome e indirizzo una volta che il file sia
stato chiuso. Questo inconveniente potrebbe essere risolto aggiungendo una nuova
istruzione:

465 IF DS=54 THEW FRINT “FIME DEL FILE": I=5: GOTO 4268

File sequenziali di dati misti

Per scrivere in un file sequenziale sia dati numerici che stringhe non é necessaria
alcuna programmazione speciale. 'In ogni caso bisogna stare molto attenti a non
confondere i due tipi di variabili; cioé leggere una variabile numerica con il nome di una
stringa o viceversa.

Ecco un esempio di programma per scrivere due variabili numeriche e tre
stringhe in un file sequenziale:

16 DOPEM#1. "DATA".W
20 C$=CHR$C13D N
0 PRIMTH#1.P$.C8.%.CF, 0%, CF. Y. C8.RF

Queste cinque variabili potrebbero poi essere lette da una istruzione come la

seguente:

10 IMPUTH#1. A1, X010, AFCED, HO20  AFC30

Se invece cambiassimo I'ordine delle variabili di stringa e di quelle numeriche,
come in questo esempio, non avremmo pitl alcuna corretta assegnazione di valore
alle variabili:

188 IMPUTH#1.AFC10  AFC20, AFC30, KO3, 8020

AGGIUNTA DI DATI AD UN FILE SEQUENZIALE

11 BASIC 4.0 permette di aggiungere dati ad un file gia esistente mediante le
istruzioni APPEND # o CONCAT. L’istruzione APPEND aggiunge campi in coda
ad un file; I'istruzione CONCAT concatena invece due file.
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Istruzione APPEND per file sequenziali (BASIC 4.0)

Per illustrare I'istruzione APPEND # modifichiamo il programma SEQ
NUM.B4 in SEQ.NUMAPPEND:

REM FPROGRAMMA "SEQ.HUMAPFEND™
FEM

DOPEM#1 . "TESTIATA" M

IF D3<»3 THEM PRINT DS$: STOP
FOR J=1 TO 3

44 REM SCRIVE DIECI RECORD

S FOR I=1 TO 1@

£@ REM SCRIVE DIECI CAMPI FER RECORD
78 FOrR C=1 TO 1@

28 PRIMT#1, (R-1 %100+C%J

25 IF DS<>@ THEM FRIWT DS$: STOP
2@ MEXT C

168 MEXT R

118 DCLOSE#1

288 REM LEGGE E YISUALIZZA IL CONTENWUTC DEL FILE
216 DOPEN#1."TESTDATAR"

215 IF D2{>® THEM FRINT DS$: STOF
226 FOR R=1 TO 10%J

238 FRINT "RECORD":R:

244 REM LEGGE E YISUALIZZA UM RECORD
256 FOR C=1 TO 1@

268 INPUT#1.H

265 IF DS<>@ THEHW FPRINT DS#: STOF
278 PRINT M:

288 HEXT

228 FRINT

308 MEXT R

218 DCLOSE#1

215 APPEMD#1. "TESTDATA"

216 HNEXT J

Z2G SCRATCH Dé. "TESTDATA"

330 STOP

A (N
DL LAY AR D)

SEQ.NUMAPPEND ¢ equivalente a tre esecuzioni di SEQ.NUM.B4. Durante
ogni esecuzione vengono scritti 100 campi numerici nel file TESTDATA per cui
alla fine il file contiene 300 campi.

Le tre esecuzioni sono effettuate dal ciclo FOR NEXT con indice J posto tra le
righe 35 e 316.

Il contatore di campo C viene moltiplicato per J alla riga 80 per identificare i
numeri aggiunti. Alla riga 220 I’estremo superiore del contatore di record R diviene
10%J poiché il numero totale di record aumenta di 10 ad ogni esecuzione.

E importante chiarire ora che I'istruzione APPEND # pu operare solo su un file
che sia stato gia creato. Di conseguenza non ¢ possibile sostituire semplicemente
una istruzione APPEND # alla DOPEN # della riga 20 e ripetere tre volte
'apertura del file TESTDATA. E quindi necessario che inizialmente il file sia
creato dalla DOPEN # e vengano scritti i primi dieci record. Successivamente il file
sara riaperto dalla APPEND # (riga 315) e verranno scritti i secondi dieci record;
infine APPEND # apre ancora il file e vengono scritti gli ultimi record.
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Se ora ponete in esecuzione il programma vedrete che inizialmente esso visualiz-
zera dieci record, come faceva il programma SEQ.NUM.B4, poi ne visualizzera
venti e da ultimo trenta. Vi sara anche possibile riconoscere facilmente i nuovi
record perché contengono numeri con l'ultima cifra raddoppiata o triplicata in
corrispondenza della seconda decina di record o della terza decina.

Concatenamento di file sequenziali (BASIC 4.0)

I1 BASIC 4.0 con il DOS 2.0 permette di concatenare pii file mediante I’istruzione
CONCAT. Per darvi un’idea di come opera questa istruzione vi riportiamo questo
programma dimostrativo CONCATEST:

S REM PROGRAMMA "COMCATEST"
5 REM

7 REM DIMOSTRAZIONE DELL‘ISTRUZIONE COHCAT
& REM

18 DOPEN#1."DATAL".H
26 DOPEM#2."DATAZ". W
2@ FOR I=1 TO 2@

48 PRINT#1.1

S8 FRINT#2.I+16

€8 MEXT I

28 DCLOSE

28 DOPEM#1."DATAL"

108 DOPEM#Z. "IATAZ"

118 PRINT "1

126 FOR I=1 TO 2@

130 INPUTH#1.¥: PRINTX:
148 HEX

S PRINT

S8 FOR I=1 TO 2@

168 INPUTH#Z.¥: PRINTX
178 HEXT

175 FRINT

18& DCLOSE

128 CONCAT “DATAZ" TO "DATAL"
288 DOFEN#1."DATAL"
216 FOR I=1 TO 4@

226 INPUT#H#1.X: PRIMT X
238 HEXT

235 PRINT

24@ DCLOSE

25@ STOF

CONCATEST scrive venti numeri in due file sequenziali DATA1e DATAZ2; poi
concatena DATA2 a DATALI e da ultimo visualizza sia i due file originali separati,
sia DATA1 dopo la concatenazione.

[ file DATAIl e DATA2 sono aperti alle righe 10 e 20. Il ciclo dalla riga 30 alla 60
scrive venti numeri in ognuno dei due file: i numeri dall’'uno al venti nel primo e
dall’'unidici al trenta nel secondo.

I due file sono poi chiusi alla riga 80 con DCLOSE per essere riaperti con
DOPEN # alle righe 90 e 100. Due cicli di stampa visualizzano il contenuto dei file:
dalla riga 120 alla 140 e dalla 150 alla 170. Le PRINT delle righe 145 e 175 forzano
un ritorno del carrello.
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DATA1 e DATA2 sono chiusiallariga 180 poiil secondo & concatenato al primo
alla riga 190 con I'istruzione CONCAT. DATA1 viene infine aperto per essere letto
e visualizzato. Alla riga 240 DATAL ¢ chiuso.

Tenete presente che CONCATEST non cancella i due file di dati al termine del
programma. Se desiderate rieseguirlo dovete quindi cancellarli con SCRATCH, o
in modo immediato, o nel programma con questa istruzione:

245 SCEATCH "DATAL" SCRATCH "DATAZ"

Per quanto riguarda ancora I'istruzione CONCAT ¢ opportuno che la usiate con
molta attenzione perché é molto facile commettere errori.

I due file da concatenare non devono essere vuoti e devono essere chiusi al momento
del concatenamento. Se per errore cercate di concatenare un file vuoto il calcolatore
entrera in uno stato illimitato di attesa da cui potra uscirne solo spegnendolo.

Se tentate di concatenare file ancora aperti o erroneamente chiusi, il calcolatore
potrebbe anche aggiungere un file alla directory! Se questo si verifica vedrete il
dischetto continuare la sua attivita anche molto tempo dopo I’esecuzione della
CONCAT. Potete fermare il dischetto premendo il tasto STOP sulla tastiera. Se ora
provate a visualizzare la directory trovereste dell’informazione spuria dopo i nomi
validi. Per ripristinare la directory corretta eseguite allora una istruzione COL-
LECT in modo immediato.

Istruzione APPEND per file sequenziali (BASIC < 3.0)

In BASIC <3.0 per aggiungere dei nuovi dati ad un file sequenziale gia esistente ¢
necessario operare con due file. Questi due file li denominiamo DATA1 e DATA?2
per praticita. Supponiamo allora di dover aggungere dati a DATA1. Creiamo
allora un file temporaneo DATA?2 e procediamo come segue:

. Se DATAZ2 esiste gia cancellatelo.

. Aprite in scrittura DATA2,

. Aprite DATAI in lettura.

. Leggete sequenzialmente i record di DATALI e scriveteli su DATA?2.

. Appena incontrate il termine (EOF) di DATAI iniziate a scrivere su DATA2 i
nuovi record.

. Chiudete DATALI e poi cancellatelo.

. Cambiate il nome di DATA2 in quello di DATAL.

[ I T R

~1 O

Se desiderate aggiungere altri dati procedete ancora come sopra.

FINE DEL FILE (EOF)

Per controllare se siete giunti alla fine di un file dovete leggere se la parola di stato
ST assume il valore 64. Per esempio potete porre la seguente istruzione:

ZaE IF ST=&4 THEHW PRIWT “EWD OF FILE" =TOF
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FILE DI DATI RELATIVI (BASIC 4.0)

Solo il BASIC 4.0 pud gestire i file di dati relativi. Su un file relativo aperto potete
compiere sia operazioni di lettura che di scrittura. Tuttavia non potete leggere un file
relativo vuoto, ma dovete prima avervi scritto qualcosa.

SEPARATORI DI CAMPO IN UN FILE RELATIVO

[ caratteri virgola e ritorno del carrello hanno significati diversi, come separatori
di campo, in un file relativo. La lunghezza del record, indicata nell’istruzione
DOPEN # di un file relativo, identifica il numero di carattere in byte posti tra due
ritorni del carrello contigui. Se tutti i campi sono separati da caratteri di ritorni del
carrello, allora la lunghezza dei record diviene eguale a quella dei campi. Ricordate-
vi pero che I'istruzione PRINT # nel BASIC 4.0 non trasmette automaticamente il

ritorno del carrello, al termine della linea, se il numero del file ¢ minore o eguale a
127.

Lunghezza dei record nei file relativi

Tutti i campi numerici sono generalmente terminati con il carattere di ritorno del
carrello. Di conseguenza, se un file relativo contiene solo dati numerici, la lunghez-
za del record € anche la lunghezza del campo. Cio¢ il numero che viene posto dopo il
parametro L nella DOPEN # identifica il numero di caratteri in byte che costitui-
SCONO 0gni campo NuMerico.

Le variabili di stringa possono invece essere terminate con una virgola o un ritorno
del carrello. Potete porre piu stringhe in un unico record. Un indirizzo puo avere per
esempio cinque campi:

< CR>Name <, > Street <, > City <, >State <, > ZIP <CR >Name <, > Street <, >
——— — . i e i, st

Campo 1 Campo 2 Campo 3 Campo 4 Campo 5

—
~ ~

Un record del file relativo
con cingue stringhe
La lunghezza del record, che si deve indicare nell’istruzione DOPEN #, com-
prende in questo caso tutti e cinque i campi dell’indirizzo. Questo puo essere molto
utile perché puo soddisfare eventuali record con campo molto lunghi. Per esempio:

Numero di caratterl

Nome Strada  Citta Stato CAP
Campo 1 Campo 2 Campo 3 Campo Campo 5 Totale

Indirizzo 1 9 14 16 2 5 46
Indirizzo 2 13 12 8 2 5 40
Indirizzo 3 12 1 12 2 5 42
Indirizzo 4 17 8 1 2 5 43
Indirizzo 5 10 12 13 2 5 42
etc.
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Se ogni indirizzo viene memorizzato in un singolo record ¢ sufficiente scegliere
come lunghezza di tutti i record 50.

Se invece ogni stringa viene terminata con un ritorno del carrello, allora campi e
record avranno la stessa lunghezza. Tale lunghezza dovra essere scelta cosi da
soddisfare la stringa piu lunga. Probabilmente nel nostro esempio dovremo sceglie-
re una lunghezza dei campi di 20 byte. Per un indirizzo completo occuperemo
quindi 100 byte e cio significa che impegnamo una memoria doppia di quando
invece separavamo i campi con le virgole.

Lettura dei record di un file relativo

Le istruzioni per leggere i campi di un file relativo sono INPUT # e GET #.

Se le stringhe usano la virgola come separatore e se I'istruzione di lettura ¢
INPUT #, allora con tale istruzione leggerete tutte le stringhe comprese tra due
caratteri di ritorno del carrello. Nelle pagine seguenti vi mostreremo alcuni esempi.

Se un file relativo contiene sia variabili di stringa che numeriche, allora definire la
lunghezza del record diventa piu difficile. Potete stabilire una lunghezza che
permetta a piu stringhe di essere scritte, una per campo, con le virgole come
separatori, ma in tal caso ogni variabile numerica dovrebbe occupare un intero
record. E quindi vi sarebbe un gran spreco di superficie del dischetto. Per risolvere
questo problema vi sono due possibilita:

1. Scegliete una lunghezza del record adatta a contenere le variabili numeriche.
Probabilmente questa lunghezza non sara sufficiente per contenere le stringhe
pill lunghe per cui dovrete frazionarle.

2. Convertite le variabili numeriche in stringhe mediante la funzione STR$ e quindi
usate la tecnica di registrazione delle stringhe gia vista piti sopra (questa seconda
¢ senz’altro la tecnica piu consigliabile).

SCRITTURA DI DATI NUMERICI IN UN FILE RELATIVO

Per studiare i file numerici relativi modifichiamo il programma SEQ.NUM.B4
creando il nuovo programma REL.NUM.B4:

16 REM PROGRAMMA "“REL.HMUM.E4"

26 DOPEM#1."RELDATA".L1&

28 IF DS<>8 THEW PRINT DS$: STOP

48 REM SCRIVE DIECI RECORD

S8 FOR R=1 TO 16

&6 REM SCRIVE DIECI CAMFI FER RECORD
78 FOR C=1 TO 16

20 PRINTH#1, (R-1)%106+C

85 IF Ds<@ THEM FEINT DS#$: STOP

28 MERT C

108 HEXT R

116 DCLOSE#!

288 REM LEGGE IL FILE E LO YISUALIZZA
216 DOPEM#1."RELDATA".L1&

215 IF DS<>@ THEW FRIWT DS#£: STOP
228 FOR R=1 TO 18
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223 PRINT "RECORD":FR;

248 REM LEGGE E WISUALIZ. RECORD SUCCESSINVG
258 FOR C=1 TO 18

=8 INFUT#1.H

265 IF DS@ THEM PRINT DS#$: STOP
278 PRINT M.

238 MEXT C

228 FRINT

280 MEXT R

316 DCLOSE#1

328 SCRATCH D@, "RELDATA"

38 STOP

Per scrivere il nuovo programma vi consigliamo di caricare in memoria SEQ-
.NUM.B4 e quindi di cambiare le linee 10, 20 e 210. Eseguitelo e se tutto ¢ corretto
otterrete lo stesso display del programma precedente per file sequenziali. Da ultimo
salvate REL.NUM.B4.

Lunghezza del record

Notate che la lunghezza dei record, indicata nelle DOPEN del programma
REL.NUM.B4, ¢ abbastanza corta: solo 10 caratteri. Questo & dovuto al fatto che,
dovendo scrivere valori numerici, ogni record equivale ad un campo e 10 caratteri
sono sufficienti per la sua lunghezza.

Non sarebbe strettamente necessario chiudere il file RELDATA allalinea 110 e
quindi riaprirlo alla linea 210. Noi lo abbiamo fatto per separare il programma in
due moduli ed esaminare come le due parti interagiscono.

Cambiate ora la lunghezza del record, nell’istruzione DOPEN # della linea 210,
dal valore L10 a L8 e rieseguite il programma. Il programma non funzionera e
apparira il seguente messaggio:

SE, FECORD MOT PRESENT. @@, @0
EFERK IM 2195
=ERDY

Come potete immaginare I’errore ¢ dovuto alla non corretta lunghezza del record
nell’istruzione DOPEN # della linea 210. In BASIC 4.0 non si possono riaprire file
relativi con una lunghezza dei record errata (cioé diversa da quella dichiarata in
precedenza).

SCRITTURA DI STRINGHE IN UN FILE RELATIVO

Quando scrivete variabili di stringa in un file relativo potete terminare le singole
stringhe sia con una virgola che con un ritorno del carrello. Se terminate ogni campo
con un ritorno del carrello avrete una unica variabile di stringa per record. Se invece
separate le stringhe con le virgole, allora potete porre quante stringhe volete in ogni
record. In tal caso pero dopo I'ultima stringa dovete porre ovviamente un ritorno del
carrello.
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Come primo esempio di programma contenente un file relativo di stringhe,
modifichiamo il programma SEQ.MAIL.B4 che si riferiva ad un file sequenziale,
Nel nuovo programma il record sara composto da cinque campi in cui saranno
inseriti i nomi e gli indirizzi dell’elenco indirizzi che era gestito da SEQ.MAIL.B4. 1]
nuovo programma viene denominato REL.MAIL.B4 e qui di seguito ne diamo il
listato:

b ] EEH FROGRAMMA “"REL.MAIL.E4"

S REM

28 REM QUESTO PROGRAMMA ILLUSTRA L-USO DI

Z1 REM FILE RELATIYI DI STRIMGHE =U DISCHETTO

25 FEM

2@ DATR " HOME: "." WIA: ", CITTR-: ", STATO: ".“
48 DOPEH#1. "REL.MAILDATA".LSC

S8 IF D26 THEN PRINT Do#: STOF

S50 FRINT"D BATTERE MOME E IHDIRIZZO "

7a FOR I=1 TO S

20 READ F¥

S8 PRIMT F#:: INPUT AD$CI

188 HEXT I

114 RESTORE

126 PRINT"EATTERE ¥ FEF REGISTRARE; H FER RIFETERE I DATI":
138 GET Y&: IF Y$OUY" AND Y#I"H" THEN 128

125 PRINT %

148 IF Y¥#="H" THEHW &@

154 REM SCRIYE HWOME E INDIR. MEL FILE

168 CME=CHRE$ 44>

178 PRINT#1.AD$C1 0 CME ADFCS0 CMEADF O30 CHE ADF (40 CHFADFCSH

[
I
=

IF D<= THEM PRINT Do STOP
FRINT"EATTERE % FEF.ALTFO HOME E INDIR.: o FER TERMIMARE":
GET w$: IF w$<o"Y" AND Y$2UH" THEH 260
FRINT v#

IF Yg="%" THEN &8

G DCLOSE#L

IF D<@ THEM PRINT DS STOF

E FEM YISUALIZZ. HOMI E IHDIRIZZI

316 DOPEM#1. "REL.MAILDATA".LSE

E IF D&<x& THEM FRINT L=$: STOF

8 REM PULISCE LO SCHERMO E YISUALIZZA I DATI
FRINT " 81"

RESTORE

IMFUT#1 ADECL s AADECZ 0 ADEC 2, ADFC S ADFCS
» IF DS<>@ THEH PRINT DE#: STOF

@ FOR I=1 TO S

READ F¥: FRIMT F%:

§ PRIMT AD¥(I:

@ HEXT I

PRINT"EATTERE % FER ALTRG HOME E INDIR.: M FER TERMINARE":
GET Y$: IF Y$3"Y" AND Y¥O "N THEH 440

IF Y#="%¥" THEH 25@

DCLOZE#!

SCRATCH D&, "REL.MAILDATR"

STOF

Caricate il programma SEQ.MAIL.B4 in memoria dal dischetto, scrivete le nuo-
ve istruzioni e quindi eseguite il programma. Se tutto cid & stato fatto correttamente
esso si comportera esattamente come SEQ.MAIL.B4. Se quindi REL.MAIL.B4 ¢
privo di errori salvatelo su dischetto.
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Esaminiamo ora le nuove istruzioni del programma REL.MAIL.B4. Le due
istruzioni DOPEN # alle linee 40 e 310 sono state cambiate per indicare un file
relativo con record di lunghezza 50 caratteri e con il nuovo nome REL.MAIL.B4.

I dati sono richiesti dalla tastiera e visualizzati come veniva fatto nel programma
SEQ.MAIL.B4, ma le istruzioni che li scrivono sul file relativo sono completamente
diverse. La PRINT # della linea 170 scrive un intero record. CM$ contiene il valore
della virgola che le viene assegnato alla linea 160 tramite il codice ASCII
(CHR$(44)). Notate che le variabili nella lista della PRINT # sono separate da
punti e virgole. La combinazione di questi punti e virgole e delle CM$ poste tra ogni
campo fanno si che il record sia costituito nel modo seguente:

170 PRINT #1,AD$(1);CM$;AD$(2);CM$; AD$I3);CM$; AD$(4),CM$; ADS(5)
JO BLOW ,125 5TH AVE., NEW YORK, NY ., 10010

In questo esempio abbiamo posto che le variabili AD$ assumano dei valori
concreti.

Notate che alla linea 171 abbiamo posto una istruzione di controllo dello stato
del dischetto che sara eseguita dopo ogni scrittura sullo stesso dischetto. Anche il
programma SEQ.MAIL.B4 avrebbe potuto avere a questo punto una routine di
controllo dello stato, ma cio € invece di vitale importanza per i file relativi in quanto
dovete sempre controllare che non avvengono superamenti (“‘overflow™) dei re-
cord. Senza il controllo dello stato, alla linea 171, un eventuale nome/indirizzo che
superi la lunghezza del record verrebbe registrato non correttamente e voi ve ne
accorgereste solo rileggendo con molta attenzione il file. In realta I’indicatore
luminoso di errore del drive si accende in presenza di questi errori, ma per un tempo
cosi breve che non potete accorgervene.

Per dimostrarvi quanto & importante ’istruzione della linea 171 provate a
cancellarla e sostituite i punti e virgola, della linea 170, con virgole. Eseguite quindi
il programma. L’indicatore di errore del drive lampeggera ogni volta che viene
scritto un record. Successivamente, quando i record saranno letti, vedrete che
alcuni campi di ogni record sono andati persi.

Cerchiamo di capire che cosa ¢ successo. Le virgole che avete posto nell’istruzio-
ne PRINT # hanno I'effetto di spostare la registrazione di una nuova variabile
all’inizio della decima colonna successiva, come avviene per una normale PRINT.
Siccome le variabili effettive della linea 170 sono nove (comprese le CM$), il record
avrebbe dovuto essere lungo 90 caratteri almeno. Di conseguenza una parte del
record & persa. Provate ad aggiungere la seguente istruzione per vedere I'effetto
delle virgole:

codT ADECL . CME, ADFCSY CHE, ADFCE0 . CME ADF (40, CME, ADFCS

Ogni record sara visualizzato esattamente come viene registrato. Se contate quindi
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quanti caratteri & lungo ogni record vedrete dove avviene il troncamento. Ricorda-
tevi infatti che la lunghezza del record ¢ di 50 caratteri!

Alle linee 365 e 366 sono presenti le istruzioni per la lettura del file. Le linee 390 ¢
400 che leggevano invece il file sequenziale sono state tolte.

La lettura di un record dal dischetto avviene tramite |'istruzione INPUT # che
legge sempre cid che é compreso tra due caratteri di ritorno del carrello. Nel nostro
programma REL.MAIL.B4 tra due caratteri di ritorno del carrello vi sono cinque
campi per cui la INPUT # deve avere almeno cinque variabili nella sua lista.

Siccome nei nostri record sono registrate delle stringhe anche le variabili elencate
nella INPUT # devono essere stringhe. Se cosi non fosse commettereste un errore
di sintassi e il programma si fermerebbe.

Se nella INPUT # ponete meno dicinque variabili una parte del record non viene
letta. Provate a togliere infatti AD$(4) e AD$(5) dalla linea 365 e vedrete che
mancheranno completamente gli ultimi due campi dei record.

Analogamente provate ad aggiungere una nuova variabile AD$(6) alla INPUT#.
Se in seguito rieseguite il programma potete constatare che nulla & cambiato. A
differenza dei file sequenziali, in quelli relativi non viene assegnato alcun valore alle
variabili della INPUT # poste in sovrannumero.

POSIZIONAMENTO NEI RECORD DI UN FILE RELATIVO

L’istruzione RECORD # vi permette di posizionarvi su ogni record e/o su ogni
carattere (o byte) di un file relativo. Per dimostrarvi come funziona questa istruzione
aggiungete la seguente istruzione al programma REL.NUM.B4:

23 RECORD#H1, ¢ (10-RI#18+10

Vedrete visualizzare dieci record con i numeri da 901 a 910 nel primo record e i
numeri da 1 a 10 nell’'ultimo. Questa visualizzazione & I'opposto di quella data da
REL.NUM.B4.

I1 fattore di posizionamento ¢ ottenuto come segue:

COlBE-Ro%la+])
— i ——

t___ Addiziona 1 poiché i numeri
di campo iniziano con 1
Numero di campi per record
Mumero di record, comincia da 9

(l'ultimo) quando R = 1 e termina
con 0 (il primo) quando R = 10.

L’istruzione RECORD # opera nello stesso modo sia che i record contengano
dati numerici che stringhe. Per esercizio provate a inserire I’istruzione RECORD #
nel programma REL.MAIL.B4 per selezionare nomi e indirizzi con qualunque
sequenza.
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Cambiamento di record in un file relativo

Se dovete cambiare un record, lo potete fare con la stessa PRINT # che avete usato
per scriverlo. Posizionatevi sul record che vi interessa e scrivetevi sopra come se
fosse la prima volta che lo create.

ISTRUZIONE GET # PER FILE SU DISCHETTO

L’istruzione GET # legge un solo carattere dal file su dischetto come la analoga
GET legge un carattere dal buffer della tastiera. Anche in questo caso il carattere é
prelevato dal buffer del dischetto a iniziare dalla prima delle sue 256 posizioni.
Qualunque carattere viene trattato nello stesso modo cioé vengono letti anche gli
spazi, i segni d’interpunzione, ecc.

Se usate I'istruzione GET # in un file sequenziale dovete leggere sequenzialmente
a iniziare dal primo carattere. Se invece operate con un filerelativo potete accedere
direttamente a qualunque carattere di ogni record mediante !'istruzione RE-
CORD# e iniziare a leggere dal carattere selezionato.

Evitate di usare GET # per leggere dati numerici da un file su disco. Ricordatevi
infatti che GET # ritorna il valore Q0 per un carattere numerico per cui non potete
distinguere tra uno 0 vero e un carattere nullo.

Cerchiamo ora di illustrarvi I'uso dell’istruzione GET # modificando i program-
mi SEQ.MAIL.B4 ¢ REL.MAIL.B4. Invece dell’istruzione INPUT # useremo
GET # per leggere i nomi e gli indirizzi. Gli stessi cambiamenti si possono fare nel
programma SEQ.MAIL.B < 3.

Uso di GET # nei file sequenziali

Per prima cosa sostituiamo la INPUT #, della linea 390 del programma
SEQ.MAIL.B4, con GET #. L’istruzione GET # segue la stessa sintassi della GET
che gia conoscete. La nuova linea 390 sara:

220 CET#1.ADF IF ADF="" THEW =54

L’istruzione PRINT della linea 410 stampera ora solo un carattere per cui
dobbiamo aggiungere sia un punto e virgola alla sua fine, per evitare il ritorno del
carrello, che una nuova istruzione per stabilire quando andare effettivamente a
capo:

415 IF AD$<SCHRECLZ) THEW 3260

L’istruzione IF della linea 415 fa saltare indietro a GET # sino a che non viene
trovato un ritorno del carrello. A questo punto il ciclo FOR NEXT puo essere
incrementato. Siccome il carattere di ritorno del carrello segna la fine di ogni
parola, allora un ritorno del carrello & visualizzato dalla istruzione PRINT della
linea 410 prima che I'IF della linea 415 proceda verso la parola successiva.
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Caricate il programma SEQ.MAIL.B4 in memoria; fate i cambiamenti descritti

ed eseguite il programma. L’esecuzione dovrebbe rimanere identica.

Per meglio comprendere il funzionamento di GET # provate a cambiare il
programma cosi da modificare solo qualche carattere specifico. Per esempio fate
apparire un carattere grafico sullo schermo ogni volta che si incontra un ritorno del

carrello.

Uso di GET # nei file relativi

Qui di seguito trovate il programma REL. MAIL.GET # che deriva da
REL.MAIL.B4. In esso trovate sia I'istruzione GET # che alcune modifiche per
rendere trasparente |'organizzazione dei record relativi.

16
15

=K

FEM FEOGRAMMA “"FEL.MAIL.SETH#"
FEM

FEM GUESTO PROGREAMMA ILLUSTRA L US0 DI

REM FILE RELATIYI L[I STRINGHE SU DISCHETTO

FEM

LATA " HOME: ", YIRS "Lt CITTA S "."  =TATD
DOFEH#1. "REL.MRILDATA" . LS&

IF

[T CAF: "

DS THEW PRINT Do STOF
FRINT"J EATTERE MOME E INDIRIZZIO: wm"
FOR I=1 TO <
FERD F¥
FRINT F#: IHFUT ADFCI>
HEXT I
RESTORE
FRINT"EATTERE ¥ FER REGISTRARE: M FER FRIFETERE I DRTI":

GET W& [F 'YW$I2™Y" AMD Y& "M THEW 130
FRINT Y%

IF Y#="H" THEH &8

FEM SCRIVE MOME E IMDIF. HEL FILE
CHE=CHREE 440

*@ THEW FRINT D3$  STOFP
VISUALIZZ., HMOMI E IMDIRIZZI
“REL.MAILDATA".LSE
: THEM FRIMT D2g STOF
FEM FPULIZCE LO SCHERMO E WISUALIZZA I DATI
PRINT " e
RESTORE
FOR I=1 TO S

36 RERD F¥: PRINT F$,

25 IF D58 THEHW PRINT I
6 IF AD$

GET#1.ADF: IF ADE="" TH

HR$CZI THEN AD$="%"
IF AD$=CHRECA4) THEH PRINT AD$: © AD$=CHR$C13)

410 PRINT AD$FCI0:
415 IF RDFCCCHREO1ZY THEM =50
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HEXT

FRINT#1, AD$( 10 CNE; ADS 25 5 ONE ADE 20 O ADS (40 ON S RDS (S
IF DE3 THEH FRINT D3$: TOR
FRINT"EATTERE ' FER ALTRO HOME E IHDIR.: H PER TERMIMARE":
GET W IF ¢$0309% AND YFCCUHY THEN 200

» FREINT Y%
IF "W£="y" THEN &6

FRINT"ERTTERE ¥ FER ALTROD MOME E INDIR.: W FER TERMIMARE":

GET 'M#: IF YY" AND Y#ID"HY THEN 440
IF Y#="%" THEH 3

DCLOSE#!

SCRATCH D@, "REL.MAILDATA"

STOF



Dal momento che GET # legge un carattere alla volta, non dobbiamo preoccu-
parci molto della scelta dei separatori tra campi e tra record. Inoltre GET # pud
leggere i caratteri separatori come un qualunque altro carattere. Le istruzioni di
INPUT # e controllo dello stato, delle linee 365 e 366 del programma REL.
MAIL.B4, sono state tolte. Alle linee 390 e 395 compaiono le istruzioni GET # e
quella di controllo dello stato.

Alla linea 400 gli spazi sono sostituiti da asterischi per renderli piti evidenti.

Alla linea 405 si controlla la presenza delle virgole. Esse sono quindi visualizzate
e poi sostituite con il ritorno del carrello.

Alla linea 410 é stato aggiunto un punto e virgola in coda alla PRINT poiché ora
questa istruzione visualizza un carattere alla volta. Alla linea 415 il programma
salta al successivo carattere sino a che non viene incontrato un ritorno del carrello.
In tal caso il programma passa all’ingresso del prossimo campo. Ricordatevi che
alla linea 405 le virgole sono state sostituite con ritorno del carrello per cui alla linea
415 sia le virgole che i ritorni del carrello causano un avanzamento al campo
successivo.

Caricate ed eseguite il programma REL.MAIL.GET #. Noterete che esso creala
stessa visualizzazione sullo schermo di REL.MAIL.B4 salvo la presenza di asteri-
schi invece degli spazi(non pero dopo il codice CAP dell’indirizzo). Di conseguenza
un carattere di ritorno del carrello apparira direttamente dopo il CAP per cui
avremo dello spazio inutilizzato sul dischetto tra un record e il successivo.

Uso delle istruzioni GET # e RECORD # nei file relativi

L’istruzione RECORD # permette di accedere ad ogni carattere di ogni record di
un file relativo. Per constatare queste possibilita aggiungete la seguente linea al
programma REL.MAIL.GET #:

65 RECORD®HL.Z.S

La seconda parte del programma REL.MAIL.GET # iniziera ora a visualizzare i
nomi e gli indirizzi dal quinto carattere del secondo record.

FILE DI PROGRAMMI

1 calcolatori CBM gestiscono i file di dati e quelli di programmi in modo completa-
mente diverso e con differenti istruzioni.

Caricamento e memorizzazione dei file di programmi
I file di programmi sono caricati in memoria mediante I'istruzione LOAD per il

BASIC < 3.0 e DLOAD per il BASIC 4.0.
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I file di programmi sono memorizzati (o salvati) su dischetto mediante I’istruzio-
ne SAVE per il BASIC < 3.0 e DSAVE per il BASIC 4.0.

Caricamento e memorizzazione dei programmi sono argomenti gia trattati nel
capitolo 2.

Trattamento dei file di programmi come file di dati

Trattare i file di programmi, come se fossero file di dati, non é assolutamente vietato
dalla sintassi dei BASIC CBM. Potete infatti eseguire le istruzioni di OPEN, CLO-
SE, GET #,INPUT # e PRINT # su un file di programma come se fosse un file di dati,
ma non otterrete nessun buon risultato salvo che non siate dei programmatori molto
esperti. In ogni caso ben difficilmente otterrete risultati migliori di quelli che gia
adesso potete avere con le normali istruzioni di gestione dei programmi o di editing,

Ricordatevi ancora che mediante I'istruzione OPEN in BASIC < 3.0 potete
accedere ad un file di programma come se fosse un file di dati. Infatti se specificate
I'indirizzo secondario 0 nella OPEN cio equivale ad una operazione di LOAD del
programma in memoria mentre se specificate I'indirizzo secondario 1 ottenete
viceversa la memorizzazione (SAVE) del programma sul dischetto.

Duplicazione di file di programmi

Gia altre volte vi abbiamo detto che é molto importante che abbiate una o piu copie
di ogni vostro programma. Quando vi ¢ possibile cercate di tenere una seconda copia
su un altro dischetto. Se le due copie fossero su uno stesso supporto potrebbero
essere ambedue perse se tale supporto si rovinasse.

Per copiare un singolo file usate I'istruzione COPY in BASIC 4.0 oppure usate
I’istruzione BACKUP per copiare I'intero dischetto.

In BASIC < 3.0 per copiare un file o I'intero dischetto dovete usare una variante
dell’istruzione PRINT # come vi abbiamo descritto all’inizio di questo capitolo.

Sequenza di aggiornamento di un file di programma

Qualunque programma subisce delle migliorie continue per cui se ne hanno
versioni sempre nuove. Noi vi consigliamo di mantenere sempre una copia della
versione attuale e le due versioni precedenti (che chiamiamo “padre” ¢ “nonno™).

Quando aggiornate un programma seguite questa procedura:

1. Caricate (LOAD) la versione attuale in memoria e fate i cambiamenti voluti.
2. Cancellate (SCRATCH) il vecchio programma “nonno”.

3. Denominate (RENAME) il programma “padre” come “nonno”.

4. Denominate (RENAME) il programma attuale come “padre”.
5

. Salvate (SAVE) la nuova versione come programma corrente.
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CODA DI LAVORI

Supponiamo che dobbiate scrivere un programma troppo lungo per la memoria
che avete a disposizione. Vi mostriamo come potete risolvere il problema riparten-
do il programma orginale, per esempio in due parti 0 moduli, che porrete in
esecuzione separatamente. Per prima cosa scrivete le due parti in modo che siano
completamente indipendenti salvo che la prima trasferisca i dati alla seconda
tramite un file di dati esterno. Questo puo essere illustrato cosi:

Supponiamo di chiamare le due parti di programma, o moduli, Parte A e Parte B;
per eseguire l'intero programma dovete procedere come segue:

Programma Programma
Parte A Parte B

File
di dati

1. Caricate la Parte A in modo immediato mediante un comando LOAD.

2. Eseguite la Parte A con il comando RUN in modo immediato.

3. Prima della fine logica della Parte A il programma deve scrivere il file di dati che
devono essere trasferiti alla Parte B.

4. Caricate la Parte B mediante un comando LOAD in modo immediato (in tale
caso ricordiamo che viene anche automaticamente eseguita una NEW).

5. Eseguite la Parte B con un comando RUN in modo immediato.

6. La Parte B deve prevedere una lettura del file di dati (punto 3.) prima di iniziare
la sua elaborazione.

Vi facciamo notare che con questa procedura la lunghezza dei due programmi A
e B sono tra loro indipendenti, ma ¢ necessario usare un file di transito per idatied
intervenire manualmente per il caricamento e I'esecuzione della Parte B.

Dal momento che spesso & necessario ripartire in pit di due parti un lavoro molto
lungo e queste parti lavorano quasi sempre sugli stessi dati, risulta allora piu
opportuno operare con un metodo diverso che ora vi esponiamo e che rende
automatico lo svolgimento successivo delle varie parti.

Ripartite il vostro programma in varie parti autonome e logicamente concluse.
Ogni parte deve terminare logicamente con I'istruzione LOAD in BASIC < 3.0, 0
DLOAD in BASIC 4.0, della parte successiva. Ricordiamo che la LOAD o la
DLOAD, eseguite da programma, caricano € pongono in esecuzione senza eseguire
automaticamente una NEW. Se vi & possibile fate in modo che la prima parte sia
uguale o piu lunga di tutte le altre. Infatti, quando va in esecuzione la prima parte,
vengono posizionati i puntatori alle aree di memoria delle variabili e se le parti
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successive non superano la lunghezza della prima le variabili restano indisturbate.
Se desiderate ottimizzare il funzionamento di tutto il lavoro, & consigliabile definire
tutte le variabili nella prima parte pur non essendo cid strettamente necessario.

Se non ¢ possibile soddisfare la condizione che la prima parte sia la pitl lunga, ¢
necessario operare sui puntatori, all’inizio della prima parte, con delle istruzioni
POKE che spostino I'inizio della zona variabili in modo da lasciare la zona
programma sufficientemente capiente per contenere la parte piu lunga.

Potete osservare che questa seconda procedura richiede un intervento manuale
solo all’inizio per caricare ed eseguire la prima parte.

PROGRAMMAZIONE DELLA STAMPANTE

Fino a questo punto abbiamo usato molto poco la stampante del nostro calcola-
tore, salvo quando abbiamo listato un programma. Ma questa non é I’applicazione
principale di una stampante. Infatti quasi tutti i lavori di programmazione alla fine
terminano con dei dati riportati su un tabulato. E importante quindi che questi
tabulati si presentino nella forma piu corretta possibile ed anche pil facilmente
leggibile.

Le stampanti che si possono collegare ad un calcolatore CBM sono molte, ma in
questo testo prendiamo in esame solo il modello 2022 e il modello 2023. Ambedue
sono dotate di microprocessore e questo & il motivo per cui sono facili da usare,

Le due stampanti modello 2022 e 2023 impiegano lo stesso insieme di caratteri
della tastiera dei PET.

Per accedere alle stampanti dovete aprire un file logico specificando I'unita fisica
#4 e un indirizzo secondario compreso tra 0 e 7. Se 'indirizzo secondario non &
indicato, allora viene posto eguale a 0. Come riportato nella Tabella 6-4 I'indirizzo
secondario permette di scegliere tra queste opzioni:

Stampare i dati esattamente come sono ricevuti.

Stampare i dati secondo un determinato formato.

Stabilire il numero di linee di stampa per pagina.

Specificare lo spazio di interlinea.

Stampare caratteri che non sono compresi nell'insieme di caratteri standard.
Abilitare la stampa di messaggi diagnostici speciali.

Nella Tabella 6-5 sono riportati i caratteri di controllo speciali che permettono
ulteriori formati di stampa.

STAMPA DI DATI COSI' COME SONO RICEVUTI

Per stampare i dati cosi come sono ricevuti dovete aprire un file logico con I'unita
fisica # 4 e indirizzo secondario 0 oppure non indicare nessun indirizzo secondario.
Successivamente potete stampare i dati con PRINT # e¢/o CMD.

342



Stampa con listruzione PRINT #.

L’istruzione PRINT # invia dati alla stampante cosi come li manderebbe ad una
cassetta o a un dischetto. Per esempio per stampare la parola “MESSAGGIO”
provate a caricare il seguente programma:

10 OFEM 2.4
2@ PRINT#Z. "MESSAGGIO"

@ CLOSE 2
44 STOP

Ogni volta che lo eseguite vi appare la parola “MESSAGGIO” sulla stampante e
questo avviso sullo schermo:

BREAK IH 40
FERDY

perché vi ¢ uno STOP alla linea 40.

Attenzione! Non potete usare le istruzioni DOPEN # e DCLOSE # del BASIC 4.0
per accedere ad una stampante; queste istruzioni lavorano solo con i dischetti.

Stampa con l'istruzione CMD

Invece di usare 'istruzione PRINT # potete usare I'istruzione CMD per inviare
dati ad una stampante. CMD deve perd essere seguita da almeno una PRINT #
prima che il file logico sia chiuso. Per dimostrarvi 'uso di CMD caricate ed eseguite
questo programma:

16 OFEN 2.4

26 CMD 2. "MESSAGGIO®
25 PRIMTH#2Z

38 CLOSE 2

48 STOFP

Quando questo programma sara eseguito vedrete stampare la parola “MESSAG-
GIO” seguita da due ritorni del carrello. La PRINT # della linea 25 genera infatti il
secondo ritorno del carrello.

Stampa con le istruzioni CMD e PRINT

Dopo un comando CMD I'istruzione PRINT visualizza i suoi dati sulla stampan-
te e non sul display e questo sin‘tanto che non sia eseguita una istruzione PRINT #.
Per farvi vedere come questo avviene eseguite questo programma:

16 OFEN 2.4
- 5

26 CMD 2

21 FRINT "MESSAGGIO"
25 PRINT#2

26 PRINT "MESSAGGIO"
36 CLOSE 2

40 STOP
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Vedrete allora la stampante andare a capo, scrivere la parola “MESSAGGIO™ ¢
poi andare ancora a capo due volte. Successivamente vedrete apparire anche sullo
schermo la parola “MESSAGGIO”. Il comando CMD ha causato il primo ritorno
del carrello. La PRINT della linea 21 fa scrivere alla stampante la parola “MES-
SAGGIO™ con ritorno a capo. La PRINT # della linea 25 causa il secondo ritorno
del carrello. La PRINT della linea 26 visualizza sul display ancora la parola
“MESSAGGIO™.

Provate ora a togliere la PRINT della linea 21. Vedrete che la stampante va due
volte a capo, ma la parola “MESSAGGIO” invece di essere stampata appare solo
sul display.

Confronto tra le istruzioni CMD e PRINT #.

Dobbiamo ora chiarire quale & la differenza tra le istruzioni CMD e PRINT #,

Pensate alla stampante come ad un sostituto del display. Un unico canale dj
uscita va dal calcolatore sia al display che alla stampante. Quando eseguite una
istruzione OPEN con unita fisica 4, voi avvisate il calcolatore che é anche presente
una stampante, ma il canale di uscita continua a selezionare il display.

Quando viene eseguita una PRINT # il canale di uscita viene momentaneamente
commutato dal display alla stampante, per i valori in quel momento trasferiti, poi
ritorna a collegarsi con il display.

Se invece della PRINT # fate eseguire una CMD il canale di uscita viene
definitivamente commutato sulla stampante e il display non ha pil un suo canale,
Se infatti eseguite ora delle semplici PRINT, i dati non andranno sul display ma
sulla stampante.

Questa situazione rimane sin quando non venga eseguita una nuova PRINT #
che ristabilisce il collegamento con il display.

Il collegamento con una stampante deve alla fine essere chiuso come ogni altro file,
E questo equivale a dire al calcolatore che la stampante non & piu presente.

Se erroneamente il canale di uscita é rimasto commutato verso la stampante
dopo la chiusura del file, allora le PRINT successive continueranno ad andare sulla
stampante. Provate infatti ad eseguire questo programma:

18 OFEH 2.4

2@ CMD 2

30 CLOSE 2

35 PRINT "MESSAGGIO"
4@ STOF

In esecuzione otterrete il seguente tabulato sulla stampante:

MESSAGGIO
BREAK IN 4@
READY

Cioé i messaggi che dovevano andare sul display sono andati invece sulla stampan-
te.
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STAMPA DI DATI CON FORMATO

Per prima cosa ¢ necessario che stabiliate un formato. Mediante le indicazioni
della Tabella 6-5 definite una stringa di testo, che rappresenti il formato da voi scelto, e
poi la trasmettete alla stampante mediante I'indirizzo secondario 2.

[ dati da stampare devono invece essere trasferitimediante 'indirizzo secondario
1. Se non avete specificato il formato allora i dati saranno stampati come se aveste
posto 'indirizzo secondario 0.

Per programmare quindi una stampante con formato dovete aprire due file logici: il
primo con unita fisica 4 e indirizzo secondario 2, il secondo sempre con unita fisica 4,
ma con indirizzo secondario 1. Tramite questi due canali trasferite poi la stringa che
rappresenta il formato e i dati.

Stampa di dati numerici con formato

Cominciamo ad esaminare la stampa di valori numerici.

Per dare le posizioni delle singole cifre del nostro numero sono stati scelti i caratteri
9, Z e punto decimale.

Il punto decimale, se viene indicato nel formato, sara stampato nella stessa
posizione nel campo numerico.

I caratteri 9 e Z specificano ambedue le posizioni delle cifre. Tuttavia la Z forzera
la stampa degli zero, mentre invece il 9 lascera degli spazi bianchi. Ecco per maggior
chiarezza alcuni esempi:

Numero Formato Risultato
123.456 123.45
6457 999999.99 6457.00
-128.1 128.10
123456 001234
6457 222229 001234
-1281 00128.1

Un numero pud essere stampato con il segno posto anteriormente o in coda.

Una lettera S all’inizio del formato numerico fara comparire il segno + o — posto
anteriormente al numero.

Un segno — posto come ultimo carattere del formato fara apparire un segno meno in
coda al numero se negativo; non ¢ possibile fare apparire analogamente il segno + in
coda ad un numero positivo.

Quando un numero & rappresentativo di valori monetari in dollari §, allora il
segno $ pud precedere il numero oppure pud essere posto ail'inizio dell’intero
campo numerico previsto. Se & previsto il segno + o —, allora esso puo precedere il
segno di dollaro oppure essere posto in coda al numero.

Per fare alcuni semplici esempi provate a porre il segno $ all’inizio del formato
numerico. In questo caso avrete la stampa di $ nella posizione piu a sinistra del
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campo numerico. Se dovete prevedere anche il segno aritmetico, allora il formato
iniziera con S$ e in stampa avrete prima il segno e poi 3.

Se volete che il segno di dollaro sia attaccato alla prima cifra ponete nel formato il
segno § in tutte le posizioni che precedono il punto decimale ed uno in piti per tenere
conto del segno §. Anche in questo caso potete iniziare il formato con una S per
indicare il segno aritmetico.

Ecco in conclusione alcuni esempi:

Numero Formato Risultato
123.456 123
6457 59999 6457
-128.1 -128
123.456 $0123.45
6457 5$9999.99 $6457.00
-1281 -$0128.10
123.456 $123.45
6457 $$9999.99 $6457.00
-1281 -128.10
123456 $123.45
6457 $$$$5 99~ $6457.00
-128.1 $ 12810~
123.456 $0123.45
6457 $$$$$.99- $6457.00
-1281 $0128.10-

Piu oltre vi indicheremo come sostituire il segno monetario di dollaro con altri segni
a seconda delle vostre necessita.

Per mostrarvi come pud essere fatto un programma di stampa con formati
numerici vi riportiamo qui di seguito il programa NUM.FORM.PRINT che legge
otto valori numerici contenuti nella DATA della linea 30 e poi li stampa con il
formato specificato dalla PRINT # dalla linea 100. Quando ponete in esecuzione
questo programma vedrete che esso fa stampare gli otto numeri in colonna vertica-
le.

1@ REM PROGRAMMA "HUM.FORM. PRINT"

28 REM ESEMPIO DI STAMPAR MUMERICA CON FORMATO

@ DATA 1.7S.-12308.0,74632,12,-456.832,23456.78, -100. 798, 4789326
76 OFEM 1.4.1: REM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1

@3 OPEM 2.4,2: REM USCITA DEL FORMATC TRAMITE FILE LOGICO 2

28 REM USCITA DEL FORMATO

108 PRINT#2,"333335, 93"

114 FOR I=1 7O &

128 RERD H

128 PRINT#1.H

1@ STOP
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trbee. 44

Notate che i numeri sono stati allineati sul punto decimale. Se un numero non pué
essere rappresentato con il formato prefissato, allora il calcolatore pone semplicemen-
te degli asterischi. Questo ¢ avvenuto per I'ottavo numero dell’esempio.

Provate ora a cambiare il formato e porre delle Z al posto dei 9 che precedono il
punto decimale. Otterrete questo tabulato:

*Etved, ¥4

Notate che la Z fa stampare gli zeri nei posti vuoti. L’ottavo numero sara ancora
sostituito da asterischi perché non ha un formato sufficiente. Provate allora ad
aggiungere una posizione nel formato a sinistra del punto decimale e vedrete che
anche 'ultimo numero sara stampato.

Non potete mescolare la Z e i9 a sinistra del punto decimale. Se lo fate il calcolatore
interpretera il formato a iniziare dalla sinistra fino a dove vede un cambiamento.
Con un esempio cerchiamo di essere piu chiari:

103 PRINT#Z, "ZZZZ900, 24

Se ora utilizzate questo nuovo formato vedrete che il calcolatore lo interpreta come
se fosse “ZZZZ"”. Se invece avete posto:

per il calcolatore significa ““9999”.
Se volete evidenziare il segno potete porre una S all’inizio della stringa di
formato:
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Se invece il segno deve comparire in coda al numero, ponete un meno in coda allg
stringa del formato (ricordatevi perd che in questo caso solo il segno meno viene
evidenziato):

Eseguite, con quest’ultima linea 100, il programma e vedrete che i valori negativi
portano in coda il segno meno.

E importante far notare che il calcolatore tronca la parte decimale di un numero e
non la arrotonda. Cioé stampa tante cifre decimali quante sono quelle indicate nel
formato.

Se i valori che dobbiamo stampare sono monetari poniamo allora il segno §$
davanti al formato, eventualmente preceduto dalla S per indicare anche il segno.
Nel nostro esempio possiamo scrivere:

183 FRINTH#Z. "S$R35333323, 33"

e in esecuzione otteniamo:

+¥ .S
-F 12200, 00
+E =5
+x

-x

+3

-3

+547

Se per errore avessimo posto la S dopo §, il calcolatore avrebbe scritto tutti i
numeri senza formato.

Se per motivi commerciali il vostro tabulato deve avere gli importi negativi con il
segno meno posto in coda ai numeri, allora invece della S ponete un segno menoin
coda al formato:

1O PRINTHZ, "FASERGES, Sa-0

Il tabulato apparira quindi cosi:

dap i by by b b b b

TEE., B
Da ultimo vediamo la possibilita di far stampare il segno $ attaccato direttamen-

te al numero. Ponete in tal caso il segno $ in tutte le posizioni a sinistra del punto
decimale nel formato:

108 FPRINTHI. "$$$$555, 22"
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In esecuzione ottenete:

Fi.7S

F12300, 00—

L’ottavo valore € andato perso poiché¢ il formato era insufficiente. Infatti tale
numero, che ha sette cifre nella parte intera, necessita di otto segni $: sette per le
cifre e uno per il segno di dollaro.

Finora abbiamo descritto i possibili formati per avere un tabulato con i numeri
su una unica colonna. Se desideriamo invece avere pill colonne ¢& sufficiente
aggiungere i formati delle nuove colonne separati tra loro con spazi bianchi. Per
chiarirvi come impostare un formato di questo tipo vi diamo qui di seguito lo
schema grafico di un formato per tre colonne:

campo numerico di 2 caratteri

3 spazi vuoti

campo numerico di 11 caratteri

6 spazi vuoti
l '—- campo numerico di 13 caratteri
“

e . Tl e,
NNBESNNNNNNNNNNNBSBESENNNNNNNNNNNNN

m— —
‘T—— Colonna 3.

Usa il formato X300 XXX XXX
per stampare il valore della colonna 2
diviso per 3.

Colonna 2.
Usa il formato $XXXXXXX. XX per
stampare valori in dollari.

Colonna 1.

Una il formato XX per stampare
il numero di linea.

L’istruzione PRINT # del nostro esempio puo essere riscritta cosi:

108 PREINT#Z. "33 FE5$5554,. 90— 2993299, 333399

Cambieremo anche la PRINT # della linea 130 per generare i numeri che
porremo nelle tre colonne e cio¢ I, N e N/3:

128 PRINT#1.I.H.H/3
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Quando eseguirete il programma otterrete questo tabulato:

Fl.7%

Lo [ SRUR B SRUEXY SN

Voi stessi potete constatare che il numero di spazi tra una colonna e l’altra é uguale
a quello degli spazi indicati nella PRINT # del formato. In questo caso particolare
vi sono anche tra le colonne gli spazi lasciati vuoti dai formati dei singoli numeri.

Stampa di stringhe con formato

Per definire la posizione dei caratteri di una stringa si usa la lettera A mentre per
definire la spaziatura tra due stringhe si usa lo spazio bianco come per i formati
numerici. Anche i formati per le variabili di stringa vengono trasmessi tramite una
stringa posta nella lista di una PRINT # che faccia riferimento ad un file logico
precedentemente aperto con il numero di unita fisica 4 e indirizzo secondario 2.

Le variabili di stringa, che devono essere stampate con il formato stabilito,
saranno trasmesse da un’altra PRINT # il cui file logico & stato aperto con il
numero 4 per I'unita fisica e 1 per I'indirizzo secondario. Le stringhe in questa
seconda PRINT # devono essere separate dal carattere CHR$(29) che pué essere
generato con il tasto CURSOR RIGHT nell’ambito di una stringa. Le stringhe
saranno poi allineate a sinistra e gli eventuali spazi lasciati liberi a destra saranno
riempiti da spazi vuoti. Spazi vuoti a sinistra delle stringhe saranno troncati.

Ecco un esempio di formato:

188 FRINT#:. "AARAARARAARA ARARARARARARAAR"
118 PRINT#Y. MFCHR$ (230N

Dove X rappresenta un file logico aperto con numero di unita fisica 4 e indirizzo
secondario 2 mentre Y rappresenta un file logico con numero di unita fisica 4 e
indirizzo secondario 1.

L’istruzione PRINT # X specifica due campi di stringa di 10 e 12 caratteri
separati da 5 spazi.

L’istruzione PRINT # Y specifica due stringhe M$ e N§ separate da CHR$(29)
come richiesto dalla sintassi CBM. Notate che in questa seconda PRINT # non
abbiamo posto le virgole per separare gli elementi della sua lista.

Se volete potete porre le virgole; la seguente istruzione ¢ infatti valida:

SRINTH#Y. ME . CHRE(23) ., N$

Le stringhe M$ e N§ possono essere sostituite con valori immediati ed inoltre
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potete, oppure no, porre le virgole per separare le stringhe stesse e il separatore
CHR$(29). Ecco un esempio:

FRINTHY. "OME" CHR$ (290" TWO"

Per illustrarvi concretamente un esempio di stampa di stringhe con formato
modifichiamo il programma NUM.FORM.PRINT e generiamo il nuovo program-
ma STR.FORM.PRINT:

16 REM PROGRAMMA "STR.FORM.PRINT"

2@ REM ESEMPIO DI STAMPA DI STRINGHE CON FORMATO

6 DATA "MARY PERKINS","35 WEST ST.","BERKELEY"."CALIFORNIA", "947@5"
%5 DATA "345-67-§21@", “"SPONSOR" . "AXKC"

7é OPEM 1.4,1: REM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1

56 OPEM 2.4,2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2

26 REM USCITA DEL FORMATO

188 PRINT#2. "AAARARAARARR ARAARARRARARAR"

185 SPE=CHR$(23)

116 FOR I=1 TO 4

1268 RERD M#.H¥

120 FRINT#1.ME. SPE.N$
146 HEXT 1

158 CLOSE |

155 CLOSE 2

f5@ STOP

L’istruzione PRINT # X appare alla linea 100 con file logico 2 aperto alla linea
80. PRINT # Y appare alla linea 130 con file logico 1 aperto alla linea 70. Invece di
porre espressamente CHR$(29) nella PRINT # 1 della linea 130 abbiamo posto SP$
eguagliato a CHR$(29) nella linea 105.

Gli otto valori che dovranno essere tabulati sono definiti nelle due DATA alle
linee 30 e 35. Essi rappresentano un nome con indirizzo seguito da un numero di
matricola e da due parole in codice.

Notate che il primo campo del formato tronca il cognome dell’esempio perché il
formato é troppo corto. Aggiungete quindi delle A nel formato per ottenere una
stampa completa del cognome.

Notate anche che le stringhe sono allineate a sinistra a differenza degli esempi
numerici in cui erano allineati a destra.

Per stampare spazi vuoti innanzi alle stringhe non & possibile inserirli davanti alle
stesse stringhe durante la stesura del programma. E possibile perd risolvere questo
problema usando il carattere CHR$(160) che rappresenta una spaziatura con shift
abbassato. Vediamo le cose con un esempio. Dapprima provate a inserire due spazi
davanti a AXC nella linea 35:

35 DATA "345-67-2516", "SPOMSOR". " AXC"
Premere due volte la barra di spazio
Se ora eseguite il programma non vedrete cambiare niente. I due spazi davanti a
AXC sono stati troncati. Se invece ribattete la linea 35 con due spaziature “in

maiuscolo” (cioé shift abbassato) e poi eseguite il programma vedrete finalmente i
due spazi davanti a AXC.
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Vediamo ora che mediante il concatenamento di stringhe & possibile sposta o
allineare a destra le stringhe. Vi illustriamo questo mediante la seguente modifica
del programma STR.FORM.PRINT:

18 REM PROGRAMMA "STR.FORM.PRINT"

2@ REM ESEMPIO DI STAMFA DI STRINGHE CON FORMATO

20 DATA "MARY PERKINS"."ZS WEST ST."."BERKELEY"."CALIFORNIA","247@5"
35 DATA "345-67-8318", "SPONSOR", “HXC“

Té OPEM 1.4.1: REM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1

20 OFEM 2.4,2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2
26 REM USCITA DEL FORMATO

186 FRINT#2. "RARRARARAAA AARRAARARARAR"

185 SP$=CHR$(23)

18 EL¥=" "t REM 12 SPAZI CON SHIFT

FOR I=1 TO 4

READ M$.HE

IF LENTM$> 13 THEN M$=LEFTH(BL¥. (10-LENCMED) 3+M$

IF LEHCH$)<12 THEH M¥=LEFT#(BL¥. (12-LEHCHEI ) 1 +HE
FRINT#1.M& SP$ H$

HEXT 1

CLOZE

CLOSE 2

STOP

[
—
i)

b bk s e s s
Ll R R s R B I

A N EER O el o N

Per prima cosa alle linee 125 e 126 si individuano quelle stringhe di lunghezza
inferiore a quella del campo previsto dal formato. Alle stringhe pil corte si
aggiungono a sinistra degli spazi “‘maiuscoli’ tanti quanti necessari per portare alla
lunghezza massima la stringa. Gli spazi ““maiuscoli” sono prelevati dalla stringa
BLS$, definita alla linea 106, mediante la funzione LEFTS.

Vediamo adesso come modificare il programma STR.FORM.PRINT per ottene-
re un formato di stampa pili elegante. Per esempio i cinque campi per il nome e
I'indirizzo (senza caratteri troncati) possono essere posti in colonna mentre gli altri
tre campi & preferibile porli su una unica linea. Denominato STR.FORM.PRINT]
il nuovo programma di cui diamo il listato e un esempio di esecuzione:

10 REM PROGRAMMA "STR.FORM.FREINTZ"

26 REM ESEMFIO DI STAMPA DI STRINGHE COW FORMATO

3@ DATA “MARY FERKIWS"."3S MWEST ST."."EERKELEY"."CALIFORMIA"."347@S"
35 DATA ”34u-u.--qlﬂ”,”LFGH SOR", “HHP“

78 OFPEM 1.4,1: REM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1

20 OFEM 2.4.2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2
2@ REM USCITA DEL FORMATO

165 SPE=CHR$(23)

116 FOR I=1 TO &

126 RERD M¥

146 HEXT 1

156 FRINT#2."22  ARAARARRAARARAARAR"

166 FOR I=1 TO S

FRINT#1.M${I2

HEXT I

9@ PRINTH#Z. "33 ARARAARRAAAA AARAAAAR ARA"

FRINTH#1 . MECEISPEMF(TIEPFMEIS

CLOSE 1

CLOSE 2

STOF
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REY FEFE
25 WESS
ZERHELEY
CALIFORMIA
34705

MS-ET-5014A SFOHSOR AL

Le otto stringhe delle due DATA sono trasferite nel vettore M$(I) con il ciclo
FOR NEXT dalla linea 110 alla 140. Cinque di questi valorisono allora stampati in
colonna verticale, con il ciclo FOR NEXT dalla linea 160 alla 180 e formato definito
alla linea 150. Un nuovo formato viene quindi definito alla linea 190 per essere poi
usato nella stampa delle altre tre stringhe con la PRINT # della linea 200.

Stampa di dati numerici e di stringhe con formato

Potete mescolare dati numerici e stringhe in una stampa con formato. Per illustrarvi
come questo sia possibile vi diamo qui di seguito un programma dimostrativo
denominato STR.FORM.PRINT2:

16 REM PROGRAMMA "STR.FORM.FRINT1"

20 REM ESEMPIO DI STAMPA DI STRIMGHE COW FORMATO

38 DATA "MARY FERKIMNS"."35 WEST ST."."BERKELEY"."CALIFORMIA"."24705"
35 DATA "345-67-8216", "SPONSOR" . "AXC"

78 OFEM 1.4.1: EEM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1

28 OFPEN 2.4.2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2
28 REM USCITA DEL FORMATO

185 SP$=CHR$(25)

116 FOR I=1 TO &

126 READ M$

148 MEXT 1

198 PRINTH#2. "ARAARAARAARARARAA"

168 FOR I=1 TO S

178 PRINT#1.M$C(ID

136 MEXT I

1236 PRINTH#2. "ARAARAAAAAARA  ARAARAAA  AAAR"

208 PRINTH#1.MECEISPEMETISPEMECED

21@ CLOSE 1

228 CLOSE 2

238 STOP

SLELEY
LIFOFHIA

S bgy] SROMSOR A

Questo programma & una variante di STR.FORM.PRINTI. Alle due PRINT
delle linee 150 e 190 & stato aggiunto un campo numerico seguito da tre spazi vuoti.
In questo campo sara inserito un valore intero progressivo prelevato dall’indice del
ciclo FOR NEXT di stampa.

PRINTDATE & un altro programma molto interessante. Esso riceve dalla tastie-
ra in forma numerica il giorno, il mese e I'anno di una data e poi la stampa con un
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trattino di separazione tra il giorno e il mese e tra il mese e ’anno. Ecco il suo listato
ed un esempio di esecuzione:

{6 REM PROGRAMMA "PRINTIATE"
5 AFEM 1.4.1° REM USCITAR DEI DRTI TRAMITE FILE LOGICO 1

R OFEN 2.4,2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2
i5 PRINTHZ. "ARAAR  SSA3GAZSY

1@ FRINT" NN

S5 [HPUT "EATTERE IL GIORNO "D

Z0 IMFUT "BATTERE IL MESE ":M
75 IMPUT "BATTERE L7ANHO B ¢
35 SP#=CHRE(2ID

160 FRINT#1, "DATA: "SP$, 0L "="SFE, M, " - SPE, ¥
{0 SRINTPUN/RLTRA DATA? EATTERE ¥ FER SI O H PER MO "
126 GET whe: IF ¥H$="" THEN 120
136 IF YHE="M" THEHW FRINT YH$: =T0F
F wyn THEN 126

Attenzione perd che PRINTDATE non fa un controllo della validita dei valori
che gli date in ingresso; esso cura unicamente I'aspetto della tabulazione sulla

stampante.

Inserimento di lettere nella stampa con formato

La stringa che rappresenta un formato pud contenere dei caratteri letterali. Tali
lettere vengono poi stampate cosi come sono poste nel formato e non hanno alcun
valore per il comando PRINT # successivo. Queste lettere devono essere precedute dal
comando REVERSE ON (RVS) e sono poi stampate normalmente. Di conseguenza
non potete mai stampare caratteri con il campo invertito.

Il programma PRINTDATELI fa un uso molto semplice di caratteri letterali.
Esso fa apparire i trattini posti tra il giorno, il mese e I'anno con la tecnica che
abbiamo appena descritto. Per ottenere il programma PRINTDATEL1 modificate
le linee 80 e 100 del programma PRINTDATE. Ambedue questi programmi danno

lo stesso tabulato in uscita.

18 REM FROGRAMMA "FRINTDATEL1"
20 OFEN 1.4.1: REM USCITA DEI DATI TRAMITE FILE LOGICO 1
23 OFEN 2,4,2: REM USCITA DEL FORMATO TRAMITE FILE LOGICO 2
35 PRINTHZ. "ARAAR  S9d-53g-95¢
38 PRINT TN
Sa IMPUT "BATTERE IL GIORNO:";D
£0 INPUT "BATTERE IL MESE "iM
76 IMPLT "EATTERE L7ANHD "W
30 SPE=CHRECZS)
183 PRINT#1, "DATA: "SF$, DM, Y
& PRINT'UN/ALTRA DATA? EATTERE ¥ FER S1 O N FER HO “;
GET wHE: IF YN$="" THEM 128
"N THEN PRINT YH$: STOP

148 IF YH$> Y™ THEN 128
158 GOTO 48

READY.

DATA: 1g- 1-82

DATA: s-12-81

DRTA 2= &-74
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Mediante un uso appropriato dei caratteri letterali potete creare dei moduli, ma
sempre facendo riferimento allo stesso insieme di caratteri del testo. Ricordate inoltre
che le stampanti riconoscono lo stesso insieme di caratteri dei PET.

CARATTERI SPECIALI DI CONTROLLO DELLA STAMPANTE

Nella Tabella 6-4 sono riportati i caratteri speciali di controllo delle stampanti
CBM. )

Tali caratteri speciali di controllo sono trasmessi alla stampante ponendo I'indirizzo
secondario 0 o 1. Essi non fanno parte del formato che é invece trasmesso con
I'indirizzo secondario 2.

I caratteri speciali possono essere usati sia quando si fanno le stampe con formato
sia quando non si usa il formato.

I primi due caratteri speciali della Tabella 6-4 CHR$(29) e CHR$(160), che
abbiamo gia incontrato, devono essere usati solo in stampe con formato. Se usati
diversamente sono ignorati.

I codici della Tabella 6-4, indicati come opzionali, possono essere usati sia con
stampe con formato che senza formato e danno gli stessi risultati.

Stampa con caratteri allargati

Le stampanti CBM generano i caratteri mediante una matrice a punti le cui
dimensioni sono sette punti in altezza e sei punti in larghezza. E possibile perd
stampare i caratteri con larghezza doppia e cioé 12 punti in larghezza e sette in altezza
anteponendo alle variabili della lista della PRINT # il comando CHR$(1). Il comando
CHR$(1) raddoppia la larghezza di tutti i caratteri che lo seguono. E possibile quindi
raddoppiare piu volte la larghezza dei caratteri inserendo ripetutamente CHR$(1).
Si possono ottenere cosi caratteri con larghezza di 12, 24, 48, ecc. punti.

Per illustrarvi come si possono generare caratteri allargati, aggiungete questa
linea al programma STR.FORM.PRINT1:

125 MECII=CHRE 1 2+MEC ]

Nel nuovo tabulato vedrete che la prima colonna comprendente il nome, I'indi-
rizzo e il numero di matricola sara stampata con caratteri di larghezza doppia. La
seconda colonna avra invece caratteri con larghezza quadrupla e l'ultima con
larghezza otto volte superiore:

ATARY  FERE IFZ=

narneEFFEL

EEFRKELEY

CHLIFORHIA

2T EAsS

T N e e I I =L Cabr4 == 4 =2 _C

Infatti alla linea 125 si & aggiunto il comando CHR$(1) ad ogni stringa M$(I) per
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cui con la PRINT # della linea 170 s1 ha un raddoppio della larghezza dei caratteri e
con la PRINT # della linea 200 si hanno effetti multipli.

Non ¢ necessario concatenare sempre CHR$(1) alle stringhe ma potete anche
inserirlo direttamente nella PRINT # senza pero I'uso di virgole. Per esempio la linea
200 del programma STR.FORM.PRINTI pu¢ essere sostituita con queste due
linee:

1

I

35 EF=CHRESCL)
00 FRINT#1, ESMECE P SPSESME (T ISPIESNECS)

In questo caso il nome e I'indirizzo sono tabulati con caratteri standard mentre
invece I'ultima riga é stampata con i caratteri allargati.

TERY FEFE IHS

25 WEST =T.

ZEFT ELEY

CALIFOFHIA

S4T0S

e e = = b I S ] == —a ==l e _C

Anche le variabili numeriche possono essere stampate con caratteri allargati, ma
in questo caso esse devono essere separate da virgole nella lista della PRINT #. Per
darvi una dimostrazione pratica modificate le linee 190 e 200 del programma
STR.FORM.PRINTI nel modo seguente:

Il formato della linea 190 prevede ora due campi di stringa e uno numerico. Nella
lista della PRINT # della linea 200 comapiono le due stringhe M$(6) e M$(7) e la
nuova variabile numerica N il cui valore é stato definito come 12345 alla linea 196.
Notate che la variabile numerica é separata da virgole. Le variabili di stringa non
richiedono invece di essere separate da virgole. Questa differenza, tra variabili di
stringa e numieriche, &€ molto importante e va tenuta presente quando si mescolano i
due tipi di variabili in una unica PRINT # con caratteri allargati. Qui di seguito vi
diamo un esempio di tabulato del programma STR.FORM.PRINTI1 con le modifi-
che appena suggerite:

“IRRY FERK THE

35 MWEET =T,

ELEY

CALIFORMIA

Sa7Es

1]
L
i
|
m
-
|
i)
|£|
-

1=

L)

45 =EFOrEORE

Per annullare gli effetti del comando CHR$(1) dovete usare il comando
CHR$(129). Questo comando ripristina la stampa dei caratteri standard sino a che
non sia dato un altro comando CHR$(1).
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stampa di caratteri con campo invertito

Caratteri con campo invertito possono essere inclusi in una istruzione PRINT #
mediante il tasto RVS ON. Vi consigliamo pero di non stampare pin di quattro o
cinque linee consecutive con i caratteri invertiti in quanto cid porta ad un rapido
deterioramento della testina della stampante.

Stampa dei caratteri di controllo

Per stampare le virgolette dovete usare la funzione CHR$(34). Se poi inserite in
una istruzione di stampa un numero dispari di CHR$(34), allora la stampante fara
apparire tutti i caratteri di controllo con la loro rappresentazione grafica.

Ovviamente l'unica applicazione di questo comando la si ha quando dovete
listare un programma che contenga caratteri di controllo che altrimenti non
sarebbero stampati.

IMPAGINAZIONE CON FORMATO
Numero di righe per pagina

Se non viene dato alcun comando speciale le stampanti CBM stampano pagine di
lunghezza indefinita.

Per avere invece una lunghezza delle pagine definita dovete dare il comando
CHR$(147). In questo caso la stampante assume che ogni pagina sia lunga 66 righe
per cui ne stampa 60 e ne lascia libere 6 per passare alla nuova pagina. Qui di seguito
vi diamo un breve esempio di programma che tiene conto della successione delle
pagine:

18 REM PROGRAMMA “FAGIHG"

15 REM FROVA DI IMPAGIMAZIONE

2@ OFEM 1.4 REM STAMPA SEMZA FORMATO
2@ REM AEILITAZIONE IMPAGIMAZIONE

48 PRINT#1.CHRE(1470

<@ FOR I=1 TO 16@

&8 PRINT#1.1.,"RECDEFG"

vEé MEXT T

@8 CLOSE 1

26 STOF

Il numero di righe per pagina pud essere cambiato purché abbiate gia abilitato il
controllo di impaginazione. Per fare questo dovete aprire un nuovo file logico con
numero di unitd fisica 4 e indirizzo secondario 3. Poi dovete dare un comando
PRINT # con il numero dirighe voluto. Attenzione perd che la stampante aggiunge
automaticamente le sei righe per la spaziatura tra una pagina e I'altra. Cio¢ il
numero da voi indicato rappresenta il numero effettivo di righe per pagina stampa-
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bili. Ecco un esempio di programma, denominato PAGINGL2S, che stampa 25
righe per pagina:

18 REM PROGREAMMA “FAGIMGLZS"

15 REM FROYA DI IMPAGIMAZIONE

26 OPEM 1.4: REM STAMPA SEMZA FORMATO

25 OFEM Z.4.3: EEM AFRE FILE FER DARE MUMERD LINEE-/FAGINA
28 REM AEILITAZIOME IMPARGIMAZIONE

48 PRINT#1.CHREF (1472

45 PRIMT#Z.25: REM IMPOME 25 LIMEE-FAGIMA
S@ FOR I=1 TO 1@@

&8 FRIMT#1.I."ABCIEFG"

7@ HERT I

28 CLOSE 1

85 CLOSE 3

28 STOR

L’istruzione PRINT # della linea 45 specifica 25 righe per pagina. Il file logico 3 &
aperto alla linea 25.

Se volete potete cambiare, in pit punti del programma, la lunghezza delle pagine,
Infatti basta porre altre PRINT # 3 con il nuovo numero di righe per pagina.
Attenzione perd che questo numero diventa effettivo solo all’inizio di una nuova
pagina.

Provate per esercizio ad inserire questa nuova linea nel programma PA-
GINGL2S:

S5 IF I=23 THEM FRIWT#Z.1@

ed eseguite il programma due volte. Durante la prima esecuzione viene stampata
una pagina di 25 righe e poi un certo numero di pagine di 10 righe. Quando poi
eseguirete per la seconda volta il programma non otterrete gli stessi risultati! La
prima pagina sara di 10 righe, la seconda di 25 righe e tutte le altre di 10 righe
ancora. Infatti all’inizio della seconda esecuzione la stampante *‘ricordera” ancora
il valore di righe per pagina dell’esecuzione precedente.

Inizio pagina

Mentre il controllo di impaginazione é abilitato potete dare il comando CHR$(19)
che fa saltare la stampa all'inizio della pagina successiva. Ricordatevi che & una
buona norma terminare la scrittura di una pagina sempre con questo comando
CHR$(19) per essere sicuri che la stampa della nuova pagina inizi effettivamente sul
foglio successivo.

Spaziatura tra le righe (Modello 2022)

La stampante modello 2022 permette di cambiare la spaziatura tra le righe.
Per capire come questo possa avvenire pensate ad un asse verticale del foglio.
Ogni pollice di questo asse ¢ ripartito in 144 gradini e ogni riga ne occupa 24. Cosi
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per ogni pollice verticale vengono stampate 6 righe. Nel modello 2022 ¢ possibile
cambiare il numero di righe stampate per pollice. Per fare questo dovete aprire un file
logico con numero di unita fisica 4 e indirizzo secondario 6. Mediante una PRINT#
trasferite la funzione CHRS con il nuovo numero di gradini per riga posto come suo

argomento.
Supponiamo per esempio che vogliate 8 righe per pollice; il numero di gradini per
riga diviene 144/8 = 18. Le istruzioni necessarie sono allora:

16 OFPEN €.4.6
26 PRINTH#E. CHR$C18)

Se ora ponete queste istruzioni nel programma PAGINGL25 vedrete che le righe
sono stampate senza spaziatura. Questo perché I’altezza dei caratteri rimane sem-
pre la stessa e se aumenta il numero di righe per pollice, cio va a discapito della
spaziatura tra le righe. Provate a cambiare il valore posto come argomento di
CHRS e vedere che cosa succede. In alcuni casi le righe saranno ben spaziate e in altri
saranno addirittura sovrapposte.

DEFINIZIONE DI CARATTERI PERSONALIZZATI

Le stampanti CBM vi permettono di definire o disegnare nuovi caratteri a seconda
delle vostre necessita.

Tutti i caratteri stampabili sono generati da una matrice a 7x6 punti come la
seguente:

64
32

—=p OO

Ogni riga di questa matrice € rappresentata da un numero compreso tra l e 64. La
riga pil in alto ha il numero 64 quella piu in basso 1.

Costruite allora il vostro nuovo carattere come un insieme di punti della matrice
7x6. Ecco I’esempio per generare il simbolo della sterlina:

64 64

32 32

16
64 e g8 8 8 8
32 . . 4 4 4 4
16 . 2
SHiatn 11 1 1 1
2 . 1 13 63 77 77 33
1 [=ls[sle[e]e

AN

—— —— S ———.
CHR$(1)CHR$(13)CHR$(63)CHR$(77) CHR$(77) CHR$(33)
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A questo punto bisogna convertire il nostro disegno in 6 numeri che rappresenti-
no i punti su ciascuna colonna della matrice nell’ordine da sinistra verso destra,

Per ottenere questi numeri dovete fare la somma verticale dei valori di riga dj
ciascun punto, come facilmente potete capire dal disegno di sopra. Questi sei valorj
diventano poi i sei argomenti di sei funzioni CHRS. In definitiva il nuovo carattere
diventa una stringa di sei caratteri ognuno definito dalla funzione CHRS$. Nel caso
della sterlina i sei caratteri sono: CHR$(1), CHR$(13), CHR$(63), CHR$(77),
CHR$(77) e CHR$(33).

A questo punto la stringa del nuovo carattere deve essere trasmessa alla stampan-
te mediante una istruzione PRINT # che faccia riferimento ad un file logico aperto
con numero di unita fisica 4 e indirizzo secondario 5. La stampante perd non
stampera il nuovo carattere, ma lo memorizzera. Per ottenere la stampa dovrete
dare il comando CHR$(254) posto in una PRINT #. Da questo si deduce che si puo
utilizzare solo un carattere speciale alla volta. Per usare altri caratteri voi li potete
definire tutti inizialmente, ma usare solo uno alla volta trasmettendo prima la sua
stringa alla stampante con l'indirizzo secondario 5.

Per fare un esempio concreto vi diamo qui di seguito il programma STERLINA
che genera un tabulato con 10 simboli £ posti in colonna:

18 REM FROGRAMMA "STERLIMA"

15 REM

28 REM ESEMPIO DI GEMERAZIOHE DI
25 REM UM CARATTERE SFECIALE

26 REM

20 DATA 1,13,63,77.77.
35 EFP$=""

4@ OPEM 1.4: REM AFERTURA STAMPANTE

56 OFEN S.4.5:REM AFERTURA FILE GEMERAZ. CARAT.
68 FOR I=1 TO &

7@ RERD EF

58 EP$=EF$+CHR$(EF>

96 NEXT I

35 FRINT#S.EF$

186 FOR I=1 TO 18

118 PRINT#1.CHR$(254)

128 NEXT I

130 CLOSE 1

148 CLOSE S

158 STOP

L)

-
4

Esaminiamo ora il funzionamento di questo programma. L’istruzione DATA
alla linea 30 fornisce la codifica dei punti del nuovo simbolo come abbiamo
descritto piu sopra. Mediante il ciclo FOR NEXT dalla linea 60 alla 90 viene
costruita la stringa EP$ che contiene il nuovo carattere. Allalinea 95 la stringa EP$
¢ trasferita alla stampante. Il simbolo di sterlina viene poi stampato alla linea 110
mediante il comando CHR$(254).

Uso di caratteri speciali per stampare simboli monetari diversi dal dollaro

E molto probabile che dobbiate usare simboli monetari diversi da quello del
dollaro. Cid si pud facilmente ottenere facendo uso di programmi analoghi a
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STERLINA inseriti in programmi di stampa con formato.
Ecco per esempio il programma STERLINAVAL che stampa importi in sterline:

18 REM FROGRAMMA “STERLIMAYAL"

iS5 REM

28 REM  STAMPA DI YALORI IN

25 REM STERLINE IHGLESI

26 REM (CREAZIONE CAR. STERLIMA

27 REM

48 DATA 1;13.63.77.77.32

5@ OPEM S.4.5

€8 EFs$=""

7@ FOR I=1 TO &

2@ RERD EF

20 EP$=EF$+CHR$(EFY

188 HEXT I

118 PRINT#5.EF$

126 OPEN 1.4.1: REM STAMPA CON FORMATO
138 OPEN 2.4.2

148 REM USCITA DATI COM CAR. STERLIMA
158 PRINT#2."AARAARRA  A229933 33-0
16@ INPUT "DARE L-IMPORTO:":H

176 PRINT#1, "YALORE="CHRE(ZI)CHRE( 254 )CHRFL 230, H
188 CLOSE 1

12@ CLOSE 2

280 CLOSE S

21@ STOF

YALORE= £ 1234.56
YALORE= £ 408, 06-

Il simbolo di sterlina & creato alle linee da 40 a 110 che sono analoghe a quelle del
programma STERLINA.

Le istruzioni OPEN delle linee 120 e 130 apronoifilelogici | e 2 per la stampa con
formato. Il formato ¢ definito alla linea 150 e prevede un campo di stringa con 6
caratteri, tre spazi bianchi, un campo di stringa, con un solo carattere, e un campo
numerico con il segno in ceda.

Alla linea 160 viene richiesto un valore numerico N in ingresso che viene poi
stampato alla linea 170.

Nell’istruzione PRINT # della linea 170 troviamo un testo “VALORE ="’ che
viene stampato con il primo campo del formato seguito dal separatore obbligatorio
CHR$(29). Poi dopo i tre spazi bianchi troviamo CHR$(254), che fa stampare il
segno di sterlina, seguito anche lui da CHR$(29) e infine la variabile numerica N
nreceduta dalla virgola.

MESSAGGI DIAGNOSTICI DELLA STAMPANTE

Se vi accorgete di ottenere tabulati non corretti, potete abilitare la stampa di
messaggi diagnostici. Per fare questo aprite un file logico con numero di unita fisica
4 e indirizzo secondario 4. Cio sara sufficiente per darvi gli avvisi di errore senza che
dobbiate dare alcuna altra istruzione di uscita.
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Ovviamente i programmi definitivi non devono contenere i comandi per I
stampa dei messaggi diagnostici.

Per fare un esempio caricate il programma STR.FORM.PRINT1 e cambiate una
delle A del formato alla linea 190 con una Q per esempio. Aggiungete quindi
I'istruzione di abilitazione della diagnostica:

85 OFEM 4.4.4

Quando porrete in esecuzione il programma otterrete un messaggio di errore simile
a questo:

MARY PERKING

35 WEST =T.

FERKELEY

CALIFORHIA

34705

345-6

RRARAGARAAR  ARAAAAA AAA

t

AR EAD FORMAT*#%4#
PONSOR AXC
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CAPITOLO 7

INFORMAZIONI SUL SISTEMA CBM

ORGANIZZAZIONE DEL SISTEMA CBM

I calcolatori CBM impiegano il microprocessore 6502. Nel capitolo 2 abbiamo
descritto le unita fisiche esterne: display video, unita a cassette, unita a dischetti e
stampanti. Le tre porte di ingresso/uscita sono interfacciate tramite un blocco di
memoria a mappa di 2K. L’organizzazione del sistema CBM ¢ illustrata nella Figura
7-1. Nel caso dei calcolatori PET 8K la prima unita a cassette & collegata diretta-
mente al blocco I/0 mentre la seconda cassetta viene collegata all’apposita inter-
faccia per cassette. Nel caso invece dei calcolatori PET 16K/32K la prima unit3 &
collegata tramite quest’ultima interfaccia e la seconda tramite 'interfaccia IEEE
488. I sei blocchi ROM, RAM e [/0 sono ottenuti dai 65 Kbyte di memoria totale
disponibile (ricordiamo che 1K = 1024),

In Tabella 7-1 ¢ illustrata la ripartizione della memoria in blocchi di 4K. Ogni
porzione di memoria verra descritta nei dettagli in seguito.

Tabella 7-1: Impiego della memoria in blocchi di 4K

Indirizzo inizlale
Blocchi :"z:.::la Descrizione
Decimale Esadecimale
0 RAM 0 0000 Memoria di lavoro, inizio del testo
1 RAM 4096 1000 Memoria del testo e delle variabili (solo per
2 - 8192 2000 8 K)
3 - 12288 3000
4 - 16384 4000 :
ella RAM
5 - 20480 5000 Espansione d
6 - 24576 6000
7 - 28672. 7000 . \ .
Memoria dello schermo (e dell'l/O solo in
8 RAM 32768 8000 BASIC 4.0)
9 ROM 36864 9000 )
10 ROM 40960 A000 Espansione della ROM
11 ROM 45056 BOOO Inizio del BASIC 4.0
12 ROM 49152 co00 BASIC (Interprete istruzioni principali)
13 ROM 53248 Do00 BASIC (Software matematico)
14 ROM 57344 EQOO Editore dello schermo (2 K)
1] 59392 E800 Memoria di 1/0 (2 K)
15 ROM 61440 FOOO Sistema Operativo (OS)
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Schermo

video
|
14 K ROM 8 K" BAN 4 K RAM Unita a
BASIC {Memoria e . .- - - -
{e 0s) program. utente {video) cassette -:
] 3 sxek 8 16x/32¢ l
‘ 1
Interfaccia Unita
=  per a disco
@ unita a cassette
28 |lea 2K - Interfaccia | o Y
s®© 10 1 ieeE 488 S
8 (]
=
- Porta
~wor| Parallel User Stampante
-
| 12KROM j 1 24K* RAM Tastiora

1 (Espansione)y 1 (Espansione))
| I Y S —— |

* Varia da 4K RAM, con 28 K di espansione RAM, a 32 K RAM senza espansione RAM

Figure 7-1. Schema a blocchl del PET.

Indirizzi 0 — 8191: 8K RAM (Memoria e Programmi Utente)

Il primo blocco di memoria RAM ¢ ripartito tra: memoria di lavoro, “‘stack”,
memorie buffer per i nastri e memoria per i programmi dell’ utente.

La memoria RAM puo avere una dimensione di 8K (indirizzida0a 8191), di 16K
(indirizzi da 0 a 16383) oppre di 32K (indirizzi da 0 a 32767). L’ impiego del primo K
di memoria é sempre fisso (da 0 a 1024); i rimanenti sono a disposizione dell’utente
per cui piu grande & la memoria, maggior spazio ¢ riservato ai programmi.

Gli indirizzi da 0 a 255 sono usati dall'interprete BASIC come memoria di
lavoro. La descrizione dettagliata di questa zona € riportata nella Appendice F.

La porzione di memoria dall’indirizzo 256 all’indirizzo 511 é usata principalmen-
te dallo Stack BASIC ed ¢ ripartita dinamicamente in due zone. La prima inizia dal
basso (256) e procede verso l'alto con la routine del lettore di nastro per la
correzione degli errori e con un eventuale buffer di espansione del BASIC. La
seconda zona inizia dall’alto (511), prosegue verso il basso ed ¢ occupata dallo
stack. Se le due zone collidono viene dato I'avviso: OUT OF MEMORY.

Gli indirizzi da 512 a 633 sono usati dal “Sistema Operativo™ (OS) come
memoria di lavoro. Questa zona é descritta nell’Appendice F.
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La zona da 634 a 825 costituisce il buffer di 192 byte per la prima unita a cassette.
Mentre la zona da 826 a 1023 costituisce I’eventuale secondo buffer di 192 byte per
un’altra unita a cassette. Questi buffer possono essere usati per contenere program-
mi scritti dall'utente in Assembler nel caso che una 0 ambedue le unita a nastro non

siano usate.

0
Memoria
di lavoro
del BASIC
256
Memoria
di lavoro
del lettore
del nastro _'_
Zona stack
del BASIC
512 Memoria
di lavoro del
Sistema
634 Operativo
Buffer della
cassetta # 1
826
Buffer della
cassetta # 2
1024
Testo
Variabili
Vettori
Matrici
Stringhe
(4K) 4096 )
(8K) 8191
{16K) 16383
(32K) 32767

Disponibile all'utente se manca
la cassetta #1 di console

Disponibile all'utente se manca
la seconda cassetta # 2

> Area per i programmi di utente
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La memoria RAM dall'indirizzo 1024 sino alla fine é usata per contenere i
programmi e le variabili dell’'utente. Un programma inizia all’indirizzo 1024 e
ma. Le stringhe invece sono memorizzate a partire dalla fine della memoria e
proseguono verso il basso. Ovviamente pud avvenire un errore di superamento
della memoria OUT OF MEMORY se il puntatore delle stringhe, mentre scende
verso il basso, incontra I'altro puntatore che sta salendo.

Indirizzi 8192 — 32767: Espansione di 24K della RAM

Gli indirizzi di memoria da 8192 a 32767 sono usati nel caso di espansione della
RAM a 32K.

8192
Espansione
RAM .
12288
Espansione
RAM
16384
Espansione
RAM
20480
Espansione
RAM
24576
Espansione
RAM
28672
Expansion
RAM
32767

Il totale di 32K di memoria puo essere costituito in vario modo trala RAM attiva
e quella di espansione:

RAM attiva RAM di espansione
4K (0—4095) 28K (4096—32767)
8K (0—8191) 24K (8192—32767)
16K (0—16383)

Indirizzi 32768 — 36863: Memoria RAM di 4K per l'unita video

I primi mille indirizzi di questo blocco, da 32768 a 33767 sono riservati alla
memoria dello schermo. Un comando POKE riferito a questi indirizzi fa visualizza-
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re un carattere nella corrispondente posizione sullo schermo.

32768

Memoria RAM per display 33792
a B0 colonne

34816

Usato per I'l/O 35840
dal BASIC 4.0

36863

RAM TV

RAM TV
o immagini
della RAM TV

Immagini
della RAM TV

Immagini
della RAM TV

Memoria RAM per il
display a 40 colonne

Indirizzi 36864 — 49151: Espansione di 12K della ROM

Gli indirizzi da 36864 a 49151 sono riservati per la espansione opzionale della

ROM a 26K.

36864

40960

45056

49151

Espansione
ROM

Espansione
ROM

Espansione
ROM

4K

Il BASIC 40 usa
questa espansione della ROM

Indirizzi 49152 — 65535: 14K di ROM e 2K per I/0

Gli indirizzi da 49152 (45056 nel caso invece del BASIC 4.0) sino a 59391 e da
61440 a 65535 sono riservati all’interprete BASIC e alla diagnostica del Sistema
Operativo (O8S). Da 59392 a 61439 ¢ presente la memoria a mappa per I'I/0.

45056 o 49152

59392
61440

65535

BASIC

170

0s

10K o 14K

2K

4K

L’indirizzo 65535 & l'ultimo della memoria dei calcolatori CBM.
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MAPPA DELLA MEMORIA

Nell’Appendice D potete trovare le mappe dettagliate della memoria corrispon-
denti alle diverse versioni del BASIC CBM. Nella Tabella D-1 & descritta 15
revisione livello 2 della ROM usata nei primi calcolatori PET. Nella Tabella D-2 &
descritta la revisione livello 3 della ROM usata nel BASIC < 3.0. E infine nella
Tabella D-3 ¢ descritta la pil recente mappa di memoria dl BASIC 4.0.

Nelle Tabella D-1 e D-2 gli indirizzi di memoria sono dati sia in forma decimale
che esadecimale. Nelle istruzioni PEEK e POOK dovete pero usare il valore decimale,
Nelle stesse tabelle, trovate anche il corrispondente contenuto di memoria sia in
forma decimale che esadecimale.

Il contenuto rappresenta quello che potreste trovare in quell’indirizzo con I'istru-
zione PEEK salvo che nonsi tratti di un puntatore. I contenuti sono sempre dei byte
con valore da 0 a 255 (O-FF esadecimale). Un puntatore € un indirizzo a due byte, con
valore tra 0 e 65535 (FFFF esadecimale), che ¢ memorizzato nei calcolatori CBM
nell’ordine byte-basso, byte-alto. Tutti gli indirizzi a due byte nelle tabelle hannoun
contenuto espresso nell’ordine basso-alto. Consideriamo per esempio il primo
indirizzo nella tabella:

Indirizzo di memoria Contenuto della posizione
Descrizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
1-2 0001-0002 826 033A Ve‘tltorg.di salto
all'indirizzo di utente

Se date il comando PEEK I'indirizzo a 16 bit sara presente in due parti; prima il byte
di ordine basso:

TFEEK (1Y
58

e poi il byte di ordine alto:

PPEEK (2D
2

Per convertire i due valori ottenuti in un unico indirizzo, potete convertirli
separatamente in esadecimale e quindi da esadecimale in decimale:
Basso Alto Indirizzo
58,0=3A,4 310=0315 —= 033A,5=826,q

Fate molta attenzione che il valore 033A ¢ ottenuto dal byte basso 3A e dal byte
alto 03.

Potete anche moltiplicare il byte-alto per 256 e sommarlo al byte-basso. Per
esempio cosi:

PPEEK {1 >%2S6+FPEEK (2D
826
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Viceversa per convertire un indirizzo di 16-bit in due byte separati, per inserirli
nell'istruzione POKE, convertite il valore decimale in esadecimale. Poi separate i
due byte e convertiteli in decimale. Per esempio convertiamo I'indirizzo 59409:

Alto Basso
59409, = EB11y, - E8,, = 232, M =17

E possibile anche convertire questo numero, con la normale aritmetica decimale,
dapprima dividendolo per 256 e trascurando la parte frazionaria:

59409/256 — 232.06641 232 Alto

¢ poi sottraendo al numero originario il valore alto, appena trovato, moltiplicato
per 256:

232 % 256 = 59392
59409 — 59392 — 17 17 Basso

Nella colonna DESCRIZIONE della Tabella D-1 & riportata una breve descrizio-
ne dell’uso delle posizioni. Nel caso che una posizione abbia pit impieghi, nella
descrizione € riportato solo il principale. Pur non essendo completa la tabella
illustra la struttura fondamentale della memoria CBM.

Nella Tabella D-3 si confronta la mappa di memoria del BASIC 4.0 con quella
del BASIC 3.0 presentata nella Tabella D-2. La DESCRIZIONE delle posizioni &
quella normalmente usata dalla Commodore; 'ETICHETTA indica I'etichetta del
linguaggio Assembler normalmente assegnata per le posizioni dalla Commodore.
La colonna BASIC 4.0 riporta gli indirizzi in forma esadecimale equivalenti a quelli
della colonna BASIC 3.0. Per trovare una posizione in BASIC 4.0 cercate prima
nella colonna della Tabella D-2; ritrovate poi il corrispondente indirizzo nella
colonna BASIC 3.0 della Tabella D-3 e comparatelo con quello adiacente della
colonna BASIC 4.0.

A differenza dei primi due indirizzi iniziali della Tabella D-3 che rappresentano
in effetti 'indirizzo di memoria 0000, tutti gli altri indirizzi 0000 identificano valori
che non esistono in una delle due versioni in BASIC. Per esempio se vedete un
indirizzo nella prima colonna a cui corrisponde un valore 0000 nella seconda
colonna, questo significa che non esiste una posizione equivalente in BASIC 4.0.
Viceversa se il valore 0000 & presente nella prima colonna e non nella seconda,
significa che non esiste questa posizione in BASIC 3.0.

L'INTERPRETE BASIC CBM

L’interprete BASIC CBM esegue un programma di utente decodificando ogni sua
linea. Le linee del programma sorgente sono memorizzate in forma compatta. Quando
battete una linea sulla tastiera siete sotto il controllo dell’editor sino a che non premete
il tasto RETURN. Le linee di programma sono memorizzate con il loro numero in
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Indirizzo dei puntatori Valorl tipicl
Inizio del programma 1024
(40,41) Inizio del testo —___gyul 1035
// .
. . s Istruzioni
(62,63) Puntatore dell'istruzione DATA <_. BASIC 1879
N
(42,43) Inizio delle variabili ——gui— — = — — — 1946
Variabili
(44,45) Fine delle variabili ——gg— —— — — = 2072
Vettori
e
matrici
(46.47) Fine dei vettori matrici —gud— — — — — — 2931
> :F
(48,49) Fine delle stringhe ———g— — — — — — B172 (Sistema con 8K)
Stringhe
(50,51) Fine della memoria . 8191 (Sistema con 8K)

Figura 7-2: Puntatori principali dell'area programmi di utente

ordine crescente. Quando confermate una nuova linea I’interprete ricerca in memo-
ria lo stesso numero di linea; se lo trova sostituisce la linea, diversamente inserisce la
nuova linea.

Le linee di programma sono memorizzate a partire dall’indirizzo 1024 nella zona
riservata ai programmi di utente. Le variabili sono memorizzate dopo le linee di
programma. Tutte e due le aree iniziano agli indirizzi pili bassi e proseguono verso
I’alto. Le stringhe invece iniziano all’indirizzo piu alto e proseguono verso il basso.
L’interprete BASIC sovrintende alle aree, muovendole se necessario e aggiustando
i puntatori per le inserzioni e le cancellazioni. Otto copie di posizioni di memoria
contengono i puntatori per individuare i punti di divisione dell’area di utente. Essi
sono indicati nella Figura 7-2 e nelle tavole dell’Appendice D.

I formati con cui le istruzioni BASIC, le variabili, i vettori, le matrici e le stringhe
sono memorizzati nelle rispettive aree saranno discussi in seguito.
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MEMORIZZAZIONE DELLE ISTRUZIONI BASIC

Le istruzioni BASIC sono memorizzate con il formato presentato in Figura 7-3.

La posizione di memoria 1024 contiene sempre un byte zero. I successivi due byte
contengono un puntatore puntato all’inizio della prima istruzione BASIC. Il puntato-
re, come ogni altro indirizzo, ¢ memorizzato in due byte con ordine basso e alto. Il
puntatore ha una funzione di collegamento (**link’’) all’istruzione successiva trami-
te il suo corrispondente link. Un indirizzo zero di link indica la fine del testo; cioé che
non ci sono altre istruzioni successive. Le istruzioni BASIC sono sempre memoriz-
zate in ordine crescente di numero di linea, anche se non sarebbe necessario per la
presenza dei link. Il compito principale dei puntatori link ¢ quello di selezionare
rapidamente i numeri di linea.

Subito dopo 'indirizzo di link viene il numero di linea dell’istruzione memorizzato in
due byte con ordine basso e alto. I numeri di linea possono andare da 1 (memorizzato
come | 0 0) sino a 63999 (memorizzato come 255 e 249).

Dopo il numero di linea inizia il testo vero e proprio dell’istruzione. Le parole
chiave sono le parole riservate (vedi Tabella 4-4) e gli operatori (vedi Tabella 4-2).
Le parole riservate e gli operatorilogici sono memorizzati in forma compatta. Ogni
parola chiave ¢ contrassegnata da un byte. Tutte le parole chiave sono codificate con
il bit di ordine superiore pari a 1. Gli altri elementi del testo BASIC sono codificati
con il codice ASCII e comprendono le costanti, le variabili, le variabili con indici, le
stringhe e 1 simboli speciali diversi dagli operatori. Essi vengono codificati cosi
come appaiono nel testo originale. La Tabella A-1 riporta i byte in codice di tutti i
valori tra 0 e 255 che possono apparire in un testo BASIC compatto. I codici sono
sempre interpretati secondo questa tabella eccetto quando si tratta di una stringa e
cioé dopo un numero dispari di virgolette. All'interno di una stringa si applica
unicamente il codice ASCII riportato in Tabella A-4.

Notate che la parentesi di sinistra € gia contenuta e memorizzata nel codice delle
funzioni TAB e SPC, a differenza delle altre funzioni che usano un byte separato
per codificarla. Per esempio qui di seguito vi diamo la codifica in byte (decimali) di
una istruzione BASIC:

I Li::nk l1o| 0 |139132|1s1lao|55|41I1?9153|32|157]32[153]32|163|39|41m

—— l { A ) < 5 J l l x )
Numero
Linea .

IF INT THEN PRINT  TAB

Gli operatori (+, —, *, /, <, =, >, AND, OR e NOT) vengono codificati come le
parole chiavi (cioé il bit di ordine superiore & uguale a 1) giacché essi “guidano”
I'interprete BASIC come se fossero parole riservate. Per esempio 179 viene attribuito
a < mentre il suo codice ASCII ¢ 60. Il valore 60 per <appare solo all'interno diuna
stringa.
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Tutti gli spazi della linea sorgente sono memorizzati ad eccezione di quelli tra i|
numero di linea e la prima parola. Questi ultimi verranno poi ricostruiti se sj
dovesse richiedere la ristampa del testo originale. Voi potete risparmiare la memo-
ria eliminando gli spazi del testo, ma a scapito della sua leggibilita. E consigliabile
invece risparmiare memoria ponendo pill istruzioni su una stessa linea poiché i
cinque byte del link, numero di linea e byte zero difine linea, sono memorizzati una
sola volta.

1024 1025 1026 10271028 1029

E | unk | funea#] | TestoBaSIC compato | E )
Link |Line‘a#| l Testo BASIC compatto ] E] La fine di una

istruzione & segnata
: '

con un byte zero
| uok | [uinea#] | TestoBASIC compatio | m )

olo La fine del testo & indicata
con due byte zero nel link

Figura 7-3: Memorizzazione delle istruzioni BASIC.

La lunghezza di ogni riga di istruzioni é variabile per cui viene posto un byte zero
alla sua fine appunto per indicarne il termine. (Ricordiamo che la cifra zero sarebbe
invece codificata con il byte 48). Il byte zero é riconosciuto dall’interprete BASIC
nella fase di esecuzione del programma quando esso interpreta i vari simboli da
sinistra verso destra. Il byte zero indica la file di una linea; i quattro byte successivi
costituiscono il link e il numero di linea della istruzione seguente. Ricordiamo che il
byte zero ¢ impiegato per individuare la successione delle istruzioni mentre il link &
usato per ricercare una istruzione a seconda del suo numero di linea. Tre byte zero
consecutivi (quello di fine istruzione e i due di fine programma) danno la fine del
testo di tutto il programma.

Un programma viene memorizzato su cassetta nello stesso formato come é presente
in memoria centrale (Figura 7-3). Cio¢ a dire che esso é trasferito (““‘dumped”’) tale e
quale sul nastro come un blocco continuo compresi i byte zero e i link.

L’uso di contrassegni, al posto delle parole-chiave, non & fatto solo dal BASIC
CBM, ma anche da altri BASIC pur non esistendo un codice standard tra un
interprete ed un altro. Di conseguenza un programma BASIC salvato su un nastro
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CBM non é compatibile con altri sistemi ne viceversa altri (non CBM) programmi
BASIC possono essere caricati ed eseguiti su un calcolatore CBM.

Puntatori Posizioni di memoria
(62,63) Puntatore dell'istruzione DATA \
Inizio del programma - 5 1024
(40,41) Inizio del testo - 1025
0
(42,43) Inizio delle variabili ) 0
0
(44,45) Inzio dei vettori/matrici 170
(46,47) Inizio dello spazio libero :;g
170
170
170
170
170
(48,49) Fine delle stringhe 1;3
(50,51) Fine della memoria \ - 8191 (Sistema con 8K)

Figura 7-4: Area del programma di utente al momento dell'accensione.

INIZIALIZZAZIONE DELL'AREA PROGRAMMI DI UTENTE

All'accensione del calcolatore I’area programmi di utente & inizializzata con i
caratteri ““+” (codice 170) eccetto per le prime posizioni 1024, 1025 e 1026 in cui
viene posto il valore zero. I puntatori sono inizializzati come illustrato nella Figura
7-4.

Man mano che le linee di programma entrano, o nuovi programmi sono caricati, il
contenuto delle posizioni di memoria dell’area di utente cambia. Esso cambia tuttavia
solo per quanto richiesto dal nuovo programma. L’area di utente non & continua-
mente ri-inizializzata (con “+” o qualunque altro codice), masolo i puntatorisono
ri-posizionati. Sono infatti i puntatori che determinano I’estensione del programma
corrente. La funzione del comando NEW per esempio é semplicemente quella di
riportare i puntatori alla posizione iniziale come indicato nella Figura 7-4. Nel caso
invece del comando CLR i puntatori delle variabili e dei vettori sono portati alla
fine del programma piuttosto che all’inizio come nel caso di NEW. Infatti se per
errore avete dato il comando CLR potete “leggere’ I'area di utente e ripristinare
opportunamente i puntatori.
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FORMATO DEI DATI
Variabili

Le variabili sono memorizzate nella zona, a loro riservata dell’area per programmi
di utente (vedi Figura 7-2). Esse sono senza indice a differenza dei vettori e delle
matrici che sono memorizzati in un’altra zona della memoria. Le variabili possono
essere numeri interi, numeri reali o stringhe e sono liberamente mescolate nella loro
zona di memoria. Ogni variabile, qualunque sia il tipo, occupa sette byte di memoria,
I primi due byte contengono sempre il nome della variabile mentre gli altri cinque
dipendono dal tipo di variabile. Le variabili sono caricate nella tabella delle variabili
man mano che sono incontrate durante I'esecuzione del programma. Se una variabile
non ¢ elencata nella tabella, il BASIC presume che abbia valore zero, se variabile
numerica, o nullo se stringa.

Formato delle variabili reali

Byte: 1 2 3 4 5 6 7
T
1° c 2 Espo- : ! | |
Carat. :rgt. nente +'| Parte frazionaria
L

Il byte 1 contiene il primo carattere del nome della variabile. Il byte 2 contiene
I’eventuale secondo carattere del nome e, se manca, contiene uno zero. I caratteri sono
sempre codificati in ASCII (vedi Appendice A). Per esempio il nome A é codificato
come 65,0 mentre il nome A0 come 65,48. Le variabili reali sono caratterizzate dal
fatto che il loro nome, in codice ASCII, non supera mai il numero 90.

I byte dal 3 a 7 contengono il valore della variabile reale espresso in forma
normalizzata standard con eccesso 128 (& la rappresentazione numerica nella forma
mantissa-caratteristica).

Il byte 3 in particolare contiene I’esponente con eccesso 128. Con parole pitl semplici
si pud dire che I'esponente determina la grandezza del numero. Il formato con
eccesso 128 significa che si € aggiunto 128 al valore vero dell’esponente dopo che il
numero & stato normalizzato; di conseguenza I’esponente piti piccolo contiene tutti
zeri mentre quello pit grande contiene tutti uno. Per esempio se il vero esponente &
zero la sua rappresentazione ¢ 128 (0 + 128). In pratica I'uso dell’eccesso elimina la
necessita di considerare il segno dell’esponente. Ecco alcuni esempi:

Esponente attuale Esponente memorizzato Valore approssimato

127 255 1038 (esponente massimo)
34 162 1010
-1 127 10-1

-126 2 10-38

-128 0 10-39 (esponente minimo,

il numero & zero)
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I byte da4 a 7 contengono le cifre significative del numero (mantissa). Un numero si
dice normalizzato quando la prima cifra significativa (non nulla) ¢ immediatamen-
te a destra del punto decimale (ricordiamo che ¢ consuetudine anglosassone usare il
punto anzich¢ la virgola nella numerazione frazionaria). In altre parole la rappre-
sentazione del numero, codificato in binario, ha la forma:,

1— La prima cifra & sempre 1

TXXXeaaX XX
"M

1———— Le altre 15 cifre binarie

Il punto binario

Per risparmiare memoria il punto non viene memorizzato come anche il bit 1 pil1
significativo che deve ovviamente essere sempre paria 1. La posizione del bit 1 viene
utilizzata per memorizzare il segno: 0 per i numeri positivi e 1 per quelli negativi.
Per normalizzare un numero, cioé portarlo nella forma vista sopra, si muove il
punto verso sinistra e si incrementa I’esponente (per numeri grandi), o si muove il
punto verso destra e si decrementa I’ esponente (per numeri piccoli). Il numero zero &
generalmente rappresentato con la cifra zero in tuttii byteda3a 7. E possibile che
siano presenti dei residui di arrotondamento nella parte frazionaria, ma é sufficien-
te che I'esponente sia zero per dare a tutto il numero il valore zero.

Diamo alcuni esempi di rappresentazione di numeri reali memorizzati nell’area
delle variabili. 1E + 38 ha I’esponente massimo di 255 che decresce verso zero
mentre il numero tende a zero. Numeri frazionari come .5, .01 e .006 hanno
I'esponente inferiore a 129. Nel caso di numeri negativi ’esponente aumenta da 0 a
255 con I’'aumentare del valore assoluto del numero. Nel byte 4 il bit piti significati-
vo & riservato per il segno. In questa colonna i numeri inferioria 127 hanno il bit 7=
0 (numeri positivi) e i numeri maggiori di 127 hanno il bit 7= 1 (numeri negativi).

Byte: 3 4 5 6 7

Numero Esponente +MSB Frazione LSB
1E+38 255 22 118 153 83
1E+10 162 21 2 249 0
1000 138 122 0 0 0
1 129 0 0 00

0.01 122 35 215 10 62
1E-4 115 81 183 23 90
1E 62 . 60 229 8 101
1E-39 0 32 0 0 0
0 0 0 0 0

-1 129 128 0 [} 0
-1000 138 250 o] 4] 0
-1E+10 162 149 2 249 0
-1E+38 255 150 118 153 83

11 seguente programma permette di esaminare la rappresentazione di numeri reali.
Alla linea 10 si introduce un numero dalla tastiera. Alla linea 20 si punta all’inizio
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della zona delle variabili; e poi si incrementa di 2 per andare oltre i due byte de|
nome della variabile A. Alla linea 30 si stampa il numero introdotto A seguito daj
cinque byte estratti con il comando PEEK dalla tabella delle variabili. [l program-
ma procede in maniera continua; per fermarlo premete RETURN.

18 INPUT A

20 X=PEEK(43)%256+PEEK(42)+2

30 PRINT A;"="PEEK(X);PEEK(X+1);PEEK(X+2);PEEK(X+3)PEEK(X+4)
40 GOTO 1@

Formato delle variabili intere

Byte: 1 2 3 4 5 6 7
o 20 T
1 carat. Valore o o o
carat | + 128 Alto Basso
+128 | 0 128

Il byte 1 contiene il primo carattere del nome della variabile incrementato di 128. Il
byte 2 contiene I'eventuale secondo carattere incrementato anche lui di 128. Se il
secondo carattere manca, il byte 2 contiene esattamente il valore 128. Le variabili
intere sono quindi caratterizzate dall’avere il loro nome, codificato in ASCII, con
valore superiore o eguale a 176. Il simbolo di % non viene memorizzato. Neibyte3 e 4
si memorizza il valore del numero intero nell’ordine byte alto e byte basso. (Vi
ricordiamo che questo valore non ¢ un indirizzo e non € quindi conforme all’inver-
sione dei puntatori). Un numero intero é memorizzato nella forma di complemento a
2. Cosi il bit di ordine piu significativo (bit 7 del byte 3) rappresenta il segno: 0 peri
positivi e 1 per i negativi. I rimanenti tre byte non sono usati e sono posti eguali a zero.

Diamo qui di seguito alcuni esempi di rappresentazione di interi memorizzati
nell’area delle variabili. Per leggere direttamente in memoria potete usare lo stesso
programma di prima salvo cambiare A in A% nelle righe 10 e 30.

Byte 3 4

32767 127 255 (256-127+255=32767)
32766 127 254

14000 54 176

256 1 0

255 0 255

1 o] 1

-1 255 255 (FFF gl+1=1
-2 255 254 '
-32766 128 2

-32767 1281 1
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Formato delle variabili di stringa

Byte: 1 2 3 4 5 6 ;
2° T
1° carat. |Numero Puntatore o o
carat. + 128 | carat. 1
0 128 Basso | Alto

11 byte 1 contiene il primo carattere del nome della variabile di stringa. Il byte 2
contiene il secondo carattere incrementato di 128 o solamente 128 se manca il secondo
carattere. Questa combinazione di valori ASCII determina appunto la presenza di
una stringa. Anche in questo caso il simbolo $ non viene memorizzato. Il byte 3
contiene la lunghezza in caratteri della stringa (1 — 255).

La lunghezza della stringa & usata dalla funzione LEN. I byte 4 e 5 contengono un
puntatore all'inizio della stringa vera e propria che ¢ memorizzata altrove. Questo
puntatore opera con lo standard previsto per il microprocessore 6502 con ordine
byte basso/alto. I rimanenti due byte non sono usati e sono posti eguali a zero.

La memorizzazione delle stringhe é ottimizzata usando una sua copia se la stringa é
gia presente in memoria. Se una stringa ¢ nuova essa viene creata e memorizzata
nell’area delle stringhe nella parte superiore della memoria. Alcuni esempisaranno
dati in seguito.

Costanti

Le costanti sono memorizzate nella stessa istruzione in cui sono citate. Cioé non
sono poste in una zona separate della memoria ne tanto meno nell’area delle
varibili. Le costanti reali, intere e le stringhe sono tutte memorizzate in codice ASCII
come gia descritto per le istruzioni BASIC. Per esempio la riga:

18 PRINT "HI!"™

¢ memorizzata nell’area riservata alle istruzioni BASIC nella forma:

I Lir:lk |1o| 0 I153|32134|?2|73[33|34| ol

— —

Numero FF; Hotod

di linea |

—-=Z

mentre invece I'istruzione:

18 A$="HI!":PRINT A$
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& memorizzata in due aree distinte:

123 uwy
Indirizzo S
-

memoria
| ik LwLo]sﬂaalnal:u[n[73|33]34[53[153[32[55|3s| |
A

$ P A S

1033
1034
1042

Numero
di linea

—“z-m

L’istruzione 10 vera e propria ¢ memorizzata nell’area del BASIC a partire dall’in-
dirizzo 1025 mentre invece la variabile A$, compare nell’area delle variabili, e fa
riferimento al contenuto che & posto a partire dall’indirizzo 1033:

Byte: 1 3 4 5 6 7

(42, 431—-{ 65 1129{ 3 [ 9 I 4 | 0 l 0 l(Strmga}

n. unghezza
iL della
! stringa
Manca il 2° 4+256+49
carattere =1033

Notate infatti che la stringa A$, che viene citata due volte, fa sempre riferimento
allo stesso contenuto che & posto a partire dalla posizione di memoria 1033. In un
altro esempio invece una nuova stringa B$ ha il suo contenuto nell’area alta della
memoria riservata appunto alle stringhe. Se scriviamo l'istruzione:

la codifica dell’istruzione sara: 2@ B$=As+"HO"

| uink IZOI0i66|36|1?8|65|3ﬂl?0[34|?2'?9‘34]OI
mrl;;r;83=AS+~Ho
di linea

mentre quella della variabile B$ sara:

Byte: 1 2 3 4 5 6 7
{66126 5 [251 31] o | 0 Jo—1a2. 23
' — —

g [unghezza
della
stringa
Manca il 2° 1-256+251=
carattere 8187

In questo caso il puntatore punta ad un indirizzo della zona alta della memoria
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(8187) da cui inizia la stringa:

8188 8190
8187 § 8189 4 8191

[72|73[33]72] 79}

H I I H O

Ovviamente si & inteso che il calcolatore avesse 8K di memoria e quindi il massimo
indirizzo ¢ 8191.

FORMATO DELLA MEMORIZZAZIONE DELLE VARIABILI CON INDICI
(VETTORI E MATRICI)

I vettori e le matrici sono memorizzati nell’area ad essi riservata nell’ambito della
memoria di utente (vedi Figura 7-2). I vettori e le matrici possono essere costituiti da
numeri reali, da numeri interi o da stringhe e sono memorizzati nell’ordine con cui
sono creati dal programma. Il tipo di vettore o di matrice si distingue con lo stesso
criterio con cui si distinguono le variabili senza indici e cio€ con la diversa codifica
dei caratteri che ne definiscono il nome. Ogni vettore o matrice € memorizzato con
una sua intestazione a cui seguono gli elementi che lo compongono:

Header Elemento 0 Elemento 1 Elemento n

Nel caso di stringhe gli elementi sono memorizzati in ordine inverso.

Intestazione delle variablili con indici

Il formato dell’intestazione ‘‘header” é sempre lo stesso qualunque sia il tipo di va-
riabile. L’intestazione é composta da sette byte pill due byte per ogni dimensione-
superiore alla prima.

byte 1 2 3 4 5 6 7 (ulteriori byte)
| ampiezza = ampiezza 1T ampiezza ‘
1° 20 byte totali “:::fe’o ultima dim. penultima dim. .. prima dim. |
carat, carat. basso alto dim. ! basso | alto
- oo | o | oo | ate_y b st |

Se poi gli elementi del vettore o della matrice sono reali essi sono memorizzati in
cinque byte ognuno, con lo stesso formato che abbiamo gid incontrato per le
variabili reali. Se gli elementi sono invece numeri interi essi sono memorizzati in
due byte ciascuno, mentre i puntatori delle stringhe sono memorizzati in tre byte
ognuno.
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I byte 1 e 2 dell’intestazione contengono il nome della variabile. I byte 3 ¢ 4
contengono la lunghezza in byte totale di tutta la variabile, cioé la sua effettiva
occupazione di memoria. Per esempio A(0) occupa 12 byte: 7 per I'intestazione e §
per il suo unico elemento. Questa lunghezza € memorizzata con il solito criterio dj
byte basso/alto. Il byte 5 contiene il numero degli indici (cioé se si tratta diun vettore
a una dimensione o di una matrice a due o pili dimensioni). Cosi A(5) ha una sola
dimensione (byte 5= 1) e A(10, 10, 2) ha tre dimensioni (byte 5 = 3). Nel caso diun
vettore a una dimensione i byte 6 e 7 contengono I’ampiezza della dimensione — ciog
quel numero, che compare tra le parentesi dell’istruzione DIM — maggiorata di |,
Per esempio 61 per DIM A(60) e 101 per DIM B(100). Come ricorderete se un
vettore non viene dimensionato con l'istruzione DIM, il Sistema gli attribuisce la
dimensione fissa di 11. Anche 'ampiezza della dimensione viene memorizzata con
lo standard di byte basso/alto. Nel caso di variabili pluridimensionali I'intestazione
contiene altri byte per dare 'ampiezza delle altre dimensioni. Per ogni ulteriore
dimensione vengono aggiunti due byte. Le ampiezze dimensionali sono memorizzate in
ordine inverso a quello che compare nella DIM. Per esempio se abbiamo DIM
A(10,5) i due valori dimensionali 11 e 6 sono memorizzati: nei byte 6,7 i1 6 e nei byte
8,91'11. Se abbiamo invece DIM R(2,1,3) avremo 4 nei byte 6,7; 2 nei byte 8,9 e 3 nei
byte 10,11.

Qui di seguito riportiamo il formato per ogni tipo di elemento. Essisono gli stessi
gia visti per le variabili senza indici salvo aver trascurato gli zeri.

Byte: 1 2 k| 4 5
Veriahll] con E: t +} I Parte \‘rIazir.mariaI
ind. reali |=SPOneNteIT,
1
Byte: 1 2
Variab. con Valors

ind. intere alto | basso

Byte: 1 2 3

Puntatore
Variab. con ind. |[Numero

di stringhe | carat. | passo | alto

L’ampiezza in byte dell’intestazione puo essere calcolata come pari a cinque pitr il
doppio del numero delle dimensioni. La memoria occupata dai soli elementi si
ottiene moltiplicando il numero dei byte per elemento (5 per i reali, 2 per gliinteri e
3 per le stringhe) volte il numero degli elementi (le dimensioni piti uno moltiplicate
tra di loro). La lunghezza totale della variabile, pari alla somma dell’intestazione
piu lo spazio degli elementi, viene quindi memorizzata nel byte 4.
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|| programma che qui di seguito vi proponiamo permette di esaminae il contenu-
to dell’area di memoria riservata alle variabili con indici:

REM EZEMFI DI ARRAY

ECT. I0=100+2%1+J° NEXT I.1

"aeld: MEMT I

M FUNTAMEMTO ALL “AREA DELLE AREAY
REM FIME DELLE ARRAY

Alla linea 10 sono dimensionati i tre diversi tipi di variabili. Il vettore di numeri reali
A viene caricato con i numeri da 0 a 5. La matrice B% viene caricata con i numeri
interi da 100 a 108. Il vettore distringhe C% infine é caricato conle lettereda A a K.
Le linee 50 e 60 predispongono i puntatori alla fine dell’area delle variabili e alla fine
dell’area dei vettori e matrici. La stampa si ferma ad ogni posizione di memoria
esaminata, per proseguire battete un qualunque carattere (meglio se ¢ RETURN).

3
“’ea“a"lﬂ'lss| ]37]0[ 1 ]o]s[o]o[o| o|o2sfofolo]o]
Al0) =0 A1) =1
Manca 2° Nurnero
carat. delle dim.
Byte totali =  Numero
=37 elementi
f130] o | ofo]ofsofes[ofofo]izfofofofofaifsz]o]o]o]
Al2) =2 A(3) =3 Ald) = 4 Al5) =5

3 4 5 6 7

102 8 9
Area;;ri:l?:;lwalusj‘_ﬁ] of2 l_c_)_l_?_ o_La 0 f100] 0 |101] o Ji0z| o |10

B Manca | Numero B%(0.0) B%(1,0) B%{2,0) B“%(0,1)
+128 g0 delle | =100 =101 =102 =103
carat. dim. i

Byte totali Ampiezza Ampiezza
=27 ultima dim. prima dim.
=3 =3

| o Jro4f o Jros| o }i0s| o j107] o iog]

B%(1.1) B%(2,1) B%(0,2) B%(1,2) B%(2,2]
=104 =105 =106 =107 =108
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2 3 4 5 6 7

Area “;’s"'l’:’g‘l rﬁ?|128[40| J lo |11| 1 |455| 31[ 1 |254]31l 1 lzsa]:n[ 1 |252|31]
Manca | Numero CSITOI o | C$i8) cs(8) c$(7)
2° ! delle dim.i
carat.
Byte totali = Numero 256.31
=40 elementi +255=8191

[+ |29 31] 1 Joso 31] 1 foad| 31] 1 foas| 31] 1 foarf 31] 1 Jaae] 31| 1 aas| 31]

Ccs(6) c$(5) C$(4) Cs$(3) C$(2) Cs(1) Ccs$(0) ‘
256:31+245
=8181

8182 3134 8186 8188 8190
8181 | 8183 | 8185 | 8187 | 8189 | 8191

A’:tari:;:‘; lejlﬁ?] sa] 69 I mJ 71 ] 72 ] 73 ] 74 [ 75]

cC D E G

RAPPRESENTAZIONE DEI CARATTERI

11 codice americano ASCII é un codice molto noto usato per la rappresentazione sia
di caratteri alfanumerici che speciali. ASCII é I'acronimo di “American Standard
Code fo Information Interchange”. Esso & un codice normalmente a sette bit per cui
permette la rappresentazione di 128 simboli diversi (7F s = 128,0) che riportiamo nella
Tabella A-2 dell’Appendice A. I bit sono numerati da 0 (bit meno significativo) a 6
(bit piu significativo):

| l ] %SC!E l I l 7-bit ASCII

I primi 32 codici sono riservati per caratteri di controllo non stampabili quali i
formati dei messaggi e i segnali di controllo della stampa.

I calcolatori CBM usano una versione estesa del’ASCII che impiega otto bit.
Grazie alla presenza di un ottavo bit & possibile codificare 256 caratteri. Per quanto
riguarda invece i testi BASIC, in forma compatta, se I'ottavo bit & uguale a 1 si
tratta di parole chiave mentre gli altri codici sono interpretati come in Tabella A-1.
Altrove, nella memoria centrale, gli 8 bit sono decodificati come indicato nella
Tabella A-4.

La memoria dello schermo, che occupa gli indirizzi da 32768 a 33767, usa invece
una codifica ASCII, per i caratteri, diversa da quella usata nella memoria centrale.
Come si vede nella Tabella A-3 questa memoria usa un codice a sette bit mentre
I’ottavo bit & un indicatore per campi normali o inversi. Notate che i caratteri sono
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Organizzali in modo che i bit da 0 a 5 rappresentano i tasti della tastiera dei PET,
mentre il bit 6 distingue i caratteri non-shifted (bit 6 = 0) da quelli shifted (bit 6 = 1).

L'insieme completo dei caratteri, usati nella memoria dello schermo, & riportato
a Tabella A-4 sotto la colonna PEEK/POKE.

nell
7 6 5 4 3 2 1 0 «g—Bit
I l [ L l_] l | I‘—(Codice schermo)
Nmm—

t

Codice del tasto

0 = caratteri non shift
1 = caratteri shift

0 = campo normale
1 = campo inverso

Il codice ASCII della memoria dello schermo puo essere derivato dal codice ASCII
CBM muovendo il bit 7, del codice principale al 6° posto e trascurando il precedente
valore di quest’ultimo bit. Nei quattro esempi che seguono si vede come 1o 0 o 1 del
bit 7 viene mosso nel bit 6:

Rappresentazione Rappresentazione

Carattere in memoria centr. memoria schermo
01000001 00000001
Shift A ( dp) 11000001 01000001
1 00110001 00110001
Shift 1 15} 10110001 01110001

Quando si esegue una istruzione di stampa PRINT sullo schermo il calcolatore
CBM effettua automaticamente tale conversione. Solo quando si usano le istruzio-
ni PEEK e POKE sulla memoria dello schermo si deve tener conto della diversa
codifica.

La memoria dello schermo pud essere vista come se avesse un ulteriore bit che
seleziona i caratteri alternativi con POKE 59468,14. Per ripristinare i caratteri
standard vi ricordiamo che dovete dare il comando POKE 59468,12. L’insieme di
caratteri alternativo ¢é riportato in Tabella A-4.

PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO ASSEMBLER

I1 BASIC CBM puo eseguire piccoli programmi scritti con il linguaggio Assembler
del microprocessore 6502. Un programma scritto in Assembler ha sempre il vantag-
gio, rispetto ad un equivalente programma in BASIC, di richiedere meno occupa-
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zione d

i memoria ed essere eseguito pil velocemente. E probabile che desideriate

scrivere in Assembler un vostro programma per uno dei seguenti motivi:

L=

L’operazione scritta in BASIC ¢ troppo lenta.

L'operazione non pud essere scritta in BASIC,

L’operazione scritta in BASIC richiede troppo spazio in memoria.
L’Assembler é piu adeguato al tipo di problema in oggetto come per esempio le
routine di I/0.

Un programma in Assembler puo essere caricato mediante comandi POKE che

riportino il valore decimale delle istruzioni scritte nel linguaggio del microprocessore
6502. Non esiste una area di memoria riservata per i programmi in Assembler per
cui dovete usare I’area per i programmi di utente o qualche zona non usata dal
Sistema. Ecco alcune possibilita:

1.

Buffer delle unita a cassette. Se non avete una seconda unita a cassette potete
usare i 192 byte del suo buffer per depositarvi i vostri programmi in Assembler.
Vi ricordiamo che questo buffer si trova tra gli indirizzi 826 e 1017 (vedi
Appendice F). Inoltre se la prima unita a cassette non viene usata mentre girano
programmi in Assembler potete usare allora anche il buffer 1 che si trova tra gli
indirizzi 634 e 825. Ovviamente mentre gira il programma Assembler non potete
effettuare operazioni LOAD, SAVE o altre che accedono alle cassette.

Fine della memoria RAM. Le posizioni 52 e 53 contengono un puntatore alla
cima della memoria che nel caso dei PET a 8K ha I'indirizzo 8192. Si pud quindi
spostare temporaneamente il contenuto di questo puntatore ad un valore pil
basso cosi da riservare una parte della memoria, ora non piti accessibile, ai vostri
programmi Assembler. Se per esempio volete spostare in basso il puntatore di
1000 byte dovrete inserire il valore 7192 (8192-1000) convertito nei due indirizzi
di ordine basso e alto:

alto basso
7192, = 1C18;s — 1C)s = 28y € 8y = 24,

Cosi 24 deve essere memorizzato nella posizione 52 (byte basso) e 28 nella
posizione 53 (byte alto). Le istruzioni che potete dare in BASIC sono le seguenti:

10 AL=PEEK(S2): RH=PEEK(S33:  REM SALVA ATTUALE FUNTATORE
R e 2y POKE <353 FEM CINMA TELLA MEMORIA 7152
105 POKE S2.AL POKE S3.AH-  REM RIFRISTINA FUNTATORE
{16 END

. Anche nell’area delle istruzioni BASIC ¢ possibile trovare della memoria libera.

Potete infatti creare un blocco artificiale di dati (“*dummy’’) mediante I’istruzio-
ne DATA. Ci sono poi alcune posizioni di memoria generalmente libere tra la
fine del programma e I'inizio dell’area delle variabili, ma dovete fare moltissima
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attenzione che il programma BASIC e il suo interprete non collidano con il

-programma Assembler.

Mediante I'interprete BASIC CBM ¢ possibile caricare, un programma scritto in
Assembler, con un metodo che é perd alquanto rudimentale. Esso consiste nel tradurre
dapprimain decimale le istruzioni numeriche del linguaggio del 6502 e poi caricarle
nella memoria CBM mediante I'istruzione POKE. In altre parole, scrivete il vostro
programma nel linguaggio Assembler del 6502 (vedere i testi consigliati nell’Ap-
pendice D) e poi dal codice esadecimale passate a quello decimale. Le singole
istruzioni saranno poi caricate una per una con i comandi POKE.

1 monitor TIM della Commodore (Terminal Interface Monitor) memorizza
invece direttamente i codici esadecimali, ma non permette di caricare contempora-
neamente programmi in BASIC., Il vantaggio di caricare I’ Assembler con i comandi
POKE & quello di poter gestire tali programmi come routine di un programma
principale BASIC. In conclusione mediante le istruzioni DATA/READ potete

passare il testo Assembler al ciclo di caricamento POKE.
Esistono due possibilita per trasferire il controllo ad un programma Assembler:

mediante le funzioni SYS o USR che sono in pratica equivalenti. SYS & una funzione
che ha proprio lo scopo di trasferire il controllo ad un sottoprogramma indipenden-
te. USR ¢é una funzione di riferimento che permette di trasferire un parametro ad,
una routine in Assembler e di ritornarne un altro al programma principale.
Ovviamente la routine in Assembler deve ritornare il controllo, al programma
principale in BASIC, mediante una istruzione di Ritorno da Subroutine RTS.

SYS

Sys & una funzione di sistema che trasferisce il controllo ad una routine indipenden-
te. Il suo formato é:
SYS (indirizzo)
dove:
indirizzo € una costante numerica, una variabile o una espressione
che rappresenta l'indirizzo iniziale della routine. Tale valore
deve essere compreso tra 0 e 65535.
A differenza di altre funzioni, SYS pud essere data solo in modo differito. Per
esempio:

CIED Trasferisce il controllo, in modo immediato, all'indirizzo di memoria 826
(secondo buffer per le cassette).

S5 SYSORIEN Come il precedente, ma usato in modo differito. Al termine il program-
ma BASIC prosegue con l'istruzione subito successiva a SYS.

SR+ Trasferisce il controllo all'indirizzo A + 14.

SYS, in altre parole, & I’equivalente di GOSUB, ma con la grande differepza che
esclude le protezioni contro gli errori dell’utente previsti dal BASIC CBM. E molto
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pill frequente quindi ch; un programma Assembler si blocchi per errore, di quantg
ayvenga normalmente in BASIC durante le prime esecuzioni di prova.

Per ritornare al programma principale ricordatevi di inserire I'istruzione RTS
nella vostra routine.

Valori e parametri possono essere passati tra il programma principale BASIC e |4
subroutine SYS mediante i comandi PEEK e POKE.

USR

USR ¢ una funzione di sistema che passa un parametro ad una routine scritta in
Assembler dall'utente, il cui indirizzo é contenuto nelle posizioni di memoria 1 e 2;
successivamente ritorna un parametro al programma principale. Il suo formato é:

USR (dato numerico)

dove: & il parametro numerico passato alla subroutine.
dato numerico

Per esempio:

TOER G Visualizza in modo immediato il valore ritornato dalla subrou-
tine USR quando le si passa il valore 60.

U H=USRCER Come sopra, ma in modo differito.

S0 IF USRI GOTO SO

Desideriamo chiarire che prima di effettuare I'istruzione USR bisogna caricare
I'indirizzo di inizio della subroutine nelle posizioni di memoria 1 e 2. Per esempio sela
subroutine é posizionata nel secondo buffer delle unita a cassette, cioé¢ all’'indirizzo
826, voi dovete prima inserire le istruzioni:

1@ POKE 1,58 Alto Basso
2@ POKE 2.3 826,7=033A,5 3A,5=58,¢ 03,5=31¢

11 valore del parametro & trasferito alla subroutine tramite alcune posizioni di
memoria che funzionano come un accumulatore per numeri reali (FAC) per ogni
possibile funzione. L’accumulatore FAC occupa 6 byte dall’indirizzo 94 al 99 (5E 6
a 63y6). Il formato del FAC ¢ il seguente:

Posizione di memoria: 94 95 96 97 98 99 FAC
‘l_ Parte
1 frazionaria Segno
]
1
Esponente “
0 = positivo
-1 = negativo
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Come nel caso delle variabili reali, anche per questo accumulatore, 'esponente &
memorizzato con €ccesso 128 e la parte frazionaria ¢ normalizzata con il bit di
ordine pitl alto, del byte 95 (cio¢ il byte di ordine piu alto), posto eguale a 1. La
differenza tra questo formato e quello delle variabili & che il bit di ordine piu alto,
sempre eguale a 1, in questo caso viene lenutohpresepte {byte?S). Un ulteriore byte
99) contiene il segno e cio & fatto per rendere piti facile la gestione dell’accumulato-
re. ]
La subroutine USR deve asua volta andare a prendere il parametro nell’accumu-
latore FAC e portarvi alla fine I'eventuale nuovo parametro da trasferire al
programma principale. Se la subroutine non altera il contenuto dell’accumulatore,
tale valore ritornera cosi come ¢ al programma principale.

FILE AD ACCESSO DIRETTO

Gli archivi, o file, ad accesso diretto si possono creare indirizzando direttamente i
blocchi sul dischetto e i buffer in memoria.

Ricordiamo che ogni blocco di dati occupa un settore del dischetto per cui &
possibile creare un file, ad accesso diretto, indirizzando direttamente i settori e le
tracce. I buffer di memoria, analogamente, sono anche loro direttamente indirizza-
bili e assegnati agli indirizzi secondari dei file logici. (Ricordiamo che ogni unit¥a
dischetti ha 16 buffer di memoria di 256 byte ognuno).

I file ad accesso diretto sono creati mediante un certo numero di routine che
accedono direttamente alla superficie del disco e ai buffer di memoria. Queste
routine sono dello stesso tipo di quelle che implementano ifile sequenziali e relativi,
ma in questo caso siete voi che create la struttura operativa dei campi, dei record e
dei file.

Vi consigliamo di non scrivere routine per file ad accesso diretto sino a che non
sarete dei programmatori molto esperti. Dovrete infatti portarvi allo stesso livello
dei progettisti che hanno scritto il software per file che gia avete trovato nel BASIC
CBM!

L’accesso diretto ai dischetti & programmato mediante istruzioni PRINT # che
abbiano nella loro lista parametrica delle stringhe opportunamente codificate. Queste
istruzioni PRINT # accedono al canale di comando tramite I'indirizzo secondario
15. I file logici ad accesso diretto vengono aperti con buffer di memoria assegnati ad
ognuno di essi tramite i loro indirizzi secondari. La lista parametrica dell’istruzione
PRINT # usa infatti I'indirizzo secondario per identificare i file logici e i buffer di
memoria assegnati.

Il formato di una istruzioné OPEN usata per aprire un file ad accesso diretto & il

seguente:
OPEN If, dev, sa, "# [bu]”

dove: If & il numero di file logico
dev & il numero di periferica (normalmente 8)
sa & l'indirizzo secondario (compreso tra 2 e 14)
bu se presente, € il numero di buffer usato dall'indirizzo secondario.

Esistono 16 buffer di 256 byte; i primi tre sono usati dal DOS. |
rimanenti sono disponibili, ma se non viene specificato "bu” viene
assegnato il primo buffer disponibile.
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Per determinare il numero del file assegnato potete usare una istruzione GET #
immediatamente dopo aver aperto il file ad accesso diretto. In ogni caso I'istruzione
GET # deve essere eseguita prima che ogni altra istruzione di ingresso o uscita
acceda al file. Ecco un esempio di programma:

= FEM H"":EGhH IL BUFFER S ALLINDIRIZZO SECOMDRRIO 4.
DAL FILE LOGICO 2

E \ 4 Il#l.‘ll

] DE$:  FEM CONTREOLLO =TATO L0

GETHZ.A¥ FRINT A ¥» REM YISUAL., HWUMERD EUFFER FER COMTROLLO
T DE$:  REM CONTROLLA RHCORA STATO IO

Tramite una istruzione PRINT #, con il seguente formato, si trasmettono i
comandi di accesso al file:

10 OPEN If,8,15
20 PRINT # If, “parametro”

In questo formato *‘parametro” identifica le operazioni di accesso al file. “Parame-
tro” ha due parti: un comando e una lista parametrica. Il comando puo essere posto
in forma lunga che deve terminare con una virgola oppure in forma corta ¢ in tal
caso si assume che la lista parametrica inizi al quarto carattere di tutta la stringa. I
parametri possono essere separati da virgole o da spazi o caratteri di salto. Ecco le
abbreviazioni usate per indicare i parametri:

sa L'indirizzo secondario indicato nell'istruzione OPEN del file logico
dei dati

dr Il numero di drive (0 0 1)

t Il numero di traccia sul dischetto

s Il numero di settore sulla traccia selezionata

p Il puntatore di carattere nel buffer con valore da 0 a 255

ad| Il byte di ordine basso dell'indirizzo di memoria

adh Il byte di ordine alto dell'indirizzo di memoria

ns Numero di caratteri compreso tra 1 e 34

data Una stringa di dati di nc caratteri

adl, adh e nc devono essere indicati come argomenti della funzione CHRS. Per
esempio se adl avesse il valore 123, dovremmo porre CHR$(123).

Lettura del blocco

Questa istruzione permette la lettura di un settore del dischetto e cioé ne trasferi-
sce il contenuto nel buffer. Il formato di “block read” & il seguente:

PRINT # If, “BLOCK-READ:sa,dr.t,s"
PRINT # If, “B-Rsa,dr.t.s"

I1 seguente esempio apre il file logico 2, assegna il buffer 5 all’indirizzo seconda-
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rio 4, quindi legge il settore 0 della traccia 18 sul drive | per trasferirlo nel buffer 5:

& FEM AFRE IL FILE LOGICO 2

{1 REM ASSEGHA IL BUFFER S ALL INDIRIZZO SECOMDARIO 4
28 OFPEM Z.9.4,"#5"
e REM LEGGE SETTORE @ DELLA TRACCIA 12 HEL DRIYE 1 COM EUFFER S

16 OFEN 15,8, 15

s PRIMT#1S, "B-F4,1,13.8"

£0 REM YISUALIZ. COMTEMUTO EUFFER A COMFERMA CHE LD HA TROVATO
7o REM VISUALIZ. 256 EYTE DEL EUFFER SU & RIGHE E 32 COLON.

75 PRINTI";
26 FOR I=1 TO
ap FOR J=1 TO

103 GET#Z.A% IF A¥="" THEH 150
118 FRINT RSCOA$;

120 HEXT J

128 FRIN

190 MEMT I

Scrittura del blocco

Con l'istruzione *‘block write™ trasferite il contenuto di un buffer in un settore;
questo ¢ il suo formato:

PRINT # If,"BLOCK-WRITE:sa.dr,t,s"”
o PRINT # If,""B-WSsa,dr,t,s"

Le seguenti istuzioni aprono il file logico 2, assegnano il buffer 8 all’indirizzo
secondario 7 e trasferiscono il contenuto del buffer 8 nel settore 10 della traccia 35
del drive 0:

200 OPEH 2,8,7, "#E"

219 OPEN 15,8, 1S

220 REM L°ISTRUZ. CHE SCRIVE MEL BUFFER & DEVE SEGUIRE OUL.
300 FRINT#15, "E-h7. 9, 35, 0"

310 CLOSE =

320 CLOSE 15

330 STOP

Esecuzione del blocco

“Block execute” equivale a “block read” salvo che si usa quando 1 dati letti dal
settore sono il codice oggetto di un programma in Assembler. Appena caricato tale
programma puo essere subito eseguito purché termini con I'istruzione “‘return from
subroutine’” (RTS). Il formato di *“*block execute’ ¢ il seguente:

PRINT # If,"BLOCK-EXECUTE:sa,dr.t,s""
o PRINT# If,""B-Esa,dr.t,s"
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Puntatore del buffer

L'istruzione “buffer pointer” muove il puntatore del buffer dall’inizio del buffer
a qualunque altra sua posizione; esso ha questo formato:

PRINT # If,"BUFFER-POINTER:sa,p"
o PRINT # If,"B-Psa,p”

Se aggiungete la seguente istruzione all’esempio citato per I'istruzione “block
read” ottenete lo spostamento del puntatore del buffer alla posizione 24:

55 PRINT#15,"B-P4,26"
Assegnazione dei blocchi

L’istruzione “block allocate™ aggiorna la mappa di disponibilita dei blocchi
(BAM) per mostrare come sono utilizzati. Tale mappa viene scritta sul dischetto
quando il file logico & chiuso. Se il blocco (o settore) richiesto & gia stato assegnato,
allora il canale di errore identifica il prossimo blocco libero e viene segnalato
I’errore NO BLOCK. Se nessun blocco é libero vengono allora ritornati i valori 00
come parametri di traccia e settore. “Block allocate™ ha il seguente formato:

PRINT # If,""BLOCK-ALLOCATE:dr,t,s"
o PRINT # If,"B- Adr,t.s"

Scrittura della memoria
L’istruzione ‘“memory write” scrive i dati nel buffer. Essa ha il seguente formato:
PRINT 3 If,""M-W"adl/adh/nc/data

Tabella 7-2. Indirizzo di inizio dei buffer nella unita a dischetto CBM 2040 e 8050

(256 byte per buffer)
Batier Modello 2040/8050
N° Esadecimale Decimale
0 1000 4096
1 1100 4352
2 1200 4608
3 1300 4864
2 2000 8192
5 2100 8448
6 2200 8704
7 2300 8960
8 3000 12288
9 3100 12455
10 3200 12800
1 3300 13056
12 4000 13312
13 4100 13568
14 4200 13824
15 4300 14080
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Gli indirizzi per i buffer di memoria, nél caso dei drive modello 2040 e 8050, sono
riportati nella Tabella 7-2. Notate che tali indirizzi si presentano alquanto sparpa-
liati!
g Supponete di dover scrivere, nel buffer 2 del drive modello 2040, i byte 32,0,17 ¢
36. Dalla Tabella 7-2 troviamo che I'indirizzo di partenza di questo buffer & 1200 ;¢
(120016 = 4608,0; ripartendo il 1200,¢ nel byte basso resta 00;o e il byte alto 12,4
diviene 1810). L’istruzione PRINT # che dobbiamo scrivere & quindi la seguente:

102 PRINT#15, "M-W"CHR$(@@)CHR$(18)>CHR$(32)CHR$(B)CHR$(17)CHR$(96>

Lettura della memoria

L’istruzione “memory read” permette la lettura di un byte dal buffer. Essa ha il
seguente formato:

PRINT # If,”"M-R""adl/adh

»

L’indirizzo del byte che volete leggere & specificato nella lista parametrica
mediante la funzione CHRS. Il byte stesso viene poi letto con GET # tramite il
canale di controllo (15). Di conseguenza una istruzione INPUT # non sara eseguita
correttamente sino a che una istruzione di accesso diretto, diversa da ‘“memory
read”, “memory write”’ e ‘““memory execute” sia stata eseguita.

Nel seguente esempio viene letto un byte dall’indirizzo 1208, del buffer:

169 PRINT#135, "M-R"CHR$(8)CHR$(18)
110 GET#15.A$

“Memory execute”

Questa istruzione pone in esecuzione una subroutine in linguaggio Assembler.
Essa ha il seguente formato:

PRINT # If,""M-E""adl/adh

adl e adh sono le due parti di ordine basso e alto dell’indirizzo di partenza della
subroutine nel buffer di memoria del dischetto. La subroutine deve terminare con la
seguente istruzione di “‘ritorno dalla subroutine™:

RTS, $60

“Usel'”

Esistono dieci speciali istruzioni “‘user”. Le prime due sostituiscono “block
read” e “block write”. Sette sono subroutine di salto “jump to”” mentre la decima
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Tabella 7-3. Istruzioni “User” per file ad accesso diretto

Designazione Designazione Funzione
User alternativa
u1 UA equivale a BLOCK-READ
u2 UB equivale a BLOCK-WRITE
u3 uc salto a $1300
U4 uD salto a $1303
us UE salto a $1306
Ué UF salto a $D008
u7 uG salto a $D00B
us UH: salto a $D0O0E
ug ul salto a $D0D5
U uJ accensione $E18E

richiama la routine di accensione. Queste istruzioni sono riportate nella Tabella
7-3. Per le istruzioni da U3 a U9 vi rimandiamo alla revisione 3 della mappa di
memoria dell’Appendice F ove potrete avere la loro interpretazione.

Per Ul e U2 usate il seguente formato:

PRINT # If "Ux;sa,dr.ts"

dove X ¢é uguale a 1 per Ul e a 2 per U2.
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CAPITOLO 8

BASIC CBM

In questo capitolo descriviamo la sintassi di tutte le istruzioni e le funzioni del
BASIC CBM. Dapprima presentiamo in ordine alfabetico le istruzioni e poi le
funzioni. .

Nei capitoli precedenti abbiamo visto i concetti fondamentali della programma-
zione ed abbiamo quindi descritto molte istruzioni e funzioni. In questo capitolo
vogliamo invece dare I’esatto formato di tutte le istruzioni e di tutte le funzioni.

Modo immediato e modo differito

La maggior parte delle istruzioni possono essere eseguite in ambedue i modi.
Solo in casi eccezionali esse sono eseguibili in uno solo dei due modi e in tal caso vi
verra detto esplicitamente.

Revisioni del BASIC

Alcune istruzioni e alcune funzioni sono disponibili solo con il BASIC 4.0 mentre
la maggior parte sono eseguibili con qualunque versione di BASIC.

Talvolta, quando & possibile, vengono indicate le equivalenze tra queste due
famiglie di interpreti BASIC. Le istruzioni del BASIC 4.0 richiedono il DOS
versione 2.0 o superiori.

CONVENZIONI SUL FORMATO

In questo capitolo useremo le seguenti convenzioni nella descrizione del formato
delle singole istruzioni.

LETTERE MAIUSCOLE Le lettere e le parole in maiuscolo devono apparire esattamente
cosi come sono indicate.

lettere minuscole Le lettere e le parole in minuscolo hanno un impiego non deter-
minato; il loro esatto uso viene stabilito dal programmatore.

{1 Le parentesi graffe indicano una possibilita di scelta; esse stes-
se non appaiono nelle istruzioni.

[ Le parentesi quadre indicano che il parametro & opzionale; esse

stesse non appaiono nell'istruzione.
| puntini indicano che la voce precedente pud essere ripetuta;
essi stessi non appaiono nell’istruzione.

numero di linea E obbligatorio numerare le linee di un programma.
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Nelle definizioni di funzioni e istruzioni che daremo le parole che seguono sono
intese con questo significato:
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accesso

bno
byte
condizione

costante
< CR>
c$

dato
daton
dato$
Dd

dev

lo scopo per cui un file di dati viene richiamato. Usate WRITE
per una operazione di scrittura e READ per una di lettura

il numero di carattere in un record di un file relativo

un valore numerico compreso tra 0 e 255

una relazione del tipo:

v A

var { < > } [espressione]
<=
>=

se I'espressione posta a destra manca, allora la condizione &
come se fosse: var = 0

un qualunque valore fisso numerico o di stringa

un carattere di ritorno del carrello

una stringa o una funzione CHR$ che rappresentino unavirgola,
un ritorno del carrello o un altro separatore valido nella lista
parametrica di una PRINT #

un drive di dischetto destinazione (0 o 1)

una costante, una variabile o una espressione

una dato numerico

un dato di stringa

un numero di drive di dischetto destinazione che deve essere
indicato come D0 o D1

il numero di una unita fisica periferica (vedi Tabella B-1)

Tabella 8-1: Numeri delle unita fisiche

Numero Periferica
0 Tastiera
1 (“default™) Unita a cassette # 1

2 Unita a cassette # 2

3 Schermo video

4 Stampante

5—7 Unita collegate alla porta
IEEE
8 Unita a disco
9 — 30 Unita collegate alla porta
IEEE
31 — 255 Non usati
dr il numero di un drive di dischetto (0 o0 1)
Ds un numero di drive di dischetto sorgente che deve essere indica-
to con DO o D1
< ESC > il carattere o il tasto "escape”
espressione una espressione aritmetica contenente operatori, costanti nu-
meriche e variabili

filedest il nome di un file destinazione
filesorgente il nome di un file sorgente
istruzione una istruzione BASIC

vy

If

il numero di un dischetto compresotra00 e 89 e indicato cosi: da
100 a 199
un numero di file logico



Tabella 8-2: Indirizzi secondari

Periferica Indirizzo secondario Operazione
Unita a 0 (“default”) Apertura per lettura
cassette CBM 1 Apertura per scrittura
2 Apertura per scrittura;
alla chiusura viene posto anche un
segno EOT (End Of Tape)
Stampanti 0 (“default”) Stampa normale
CBM 1 Stampa sotto il controllo di un formato
2 Memorizzazione del formato
3 Dichiarazione del numero di righe per pagina
4 Abilitazione della stampa dei messaggi
diagnostici
5 Definizione di caratteri personali
6 Variazione della spaziatura tra le righe
7* Stampa in minuscolo
8* Stampa in maiuscolo
9* Spegne l'unita 4
10* Reset
Unita 0 Non definito
a 1 Non definito
disco 2—14 Apertura in lettura e/o scittura
CcBM 15 Accesso al canale di comando

I Solo per le stampanti con le nuove ROM

linea
lineai
Ly

memoind
messaggio
nomedisco
nomefile
nomenuovo
nomevecchio
nvar

ON Uz

mo
<RVS >
sa

tipo

var

var(i)

il numero di una linea di programma

una specifica linea di programma

lunghezza di un record di un file relativo dove y & il numero di
caratteri del record compreso tra 1 e 254. La lunghezza del record
deve essere indicata con il formato da L1 a L254.

un indirizzo di memoria (compreso tra 0 e 65536)

un testo di stringa racchiuso tra virgolette

il nome assegnato ad un disco

il nome di un file

il nome nuovo di un file

il nome vecchio di un file

il nome di una variabile numerica

in BASIC 4.0 ha il significato di indicare il numero z di una unita
fisica. Se manca viene imposta I'unita fisica numero 8 (cioé I'unitaa
disco).

il numero di record in un file di dati relativo

il tasto REVERSE non shiftato

un drive di dischetto sorgente (0 0 1)

un indirizzo secondario (vedi Tabella 8-2)

il tipo di un file di dati: SEQ per file sequenziale, PRG per file di
programma, USR per file ad accesso diretto e REL per un file
relativo

una variabile numerica o di stringa

una variabile numerica o di stringa con indice

un numero di dischetto compreso tra 00 e 99

un parametro che indica in un file sequenziale I'apertura in scrittu-
ra
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ISTRUZIONI BASIC

APPEND # (BASIC 4.0)

L’istruzione APPEND # apre un file sequenziale gia creato su dischetto ¢
permette di aggiungere altri dati in coda al file. (Vedere anche PRINT # e COPY),

Formato:
APPEND # If, "nomefile” [,Dd] [ON Uz]

L’istruzione APPEND # apre il file di dati sequenziale “nomefile” sul dischetto
nel drive d e posiziona il puntatore oltre la fine attuale del file. Le istruzionij
PRINT# successive, con riferimento al file logico If, possono scrivere nuovi dati
che risultano quindi aggiunti. Se il parametro d ¢ assente viene imposto il drive (),

Esempio:
AFFEMD#1 . "CALC" Apre il file sequenziale “CALC" e poi vi scrive in coda il conte-
“RINTH#1.A nuto della variabile A
AFPEND#Z, "TALK". D! Apre il file sequenziale "TALK" e poi vi scrive in coda la stringa
FRINT#3. " 123" "123"

BACKUP (BASIC 4.0)

L’istruzione BACKUP duplica un intero dischetto. Il duplicato e 'originale
hanno lo stesso nome, numero di identificazione, intestazione, directory e gli stessi
file. (Vedere anche PRINT # ¢ DUPLICATE).

Formato:
BACKUP Ds TO Dd [ON Uz]

Il dischetto nel drive s viene duplicato. Il duplicato ¢ nel drive d. Tutta I’operazio-
ne richiede alcuni minuti.

Esempio:
SACKUF D@ TO In Duplica il contenuto del dischetto nel drive 0 su quello nel drive 1
BRCKUF D1 70O D Duplica il contenuto del dischetto nel drive 1 su quello nel drive 0

Attenzione: tutti i file sul disco sorgente devono essere in precedenza regolar-
mente chiusi prima di poter essere duplicati!

CLOSE
L’istruzione CLOSE chiude un file logico. (Vedere anche DCLOSE).
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Formato:
CLOSE If

L'istruzione CLOSE chiude il file logico If. Se il parametro If manca, allora
yengono chiusi tutti i file in BASIC <3.0. In BASIC 4.0, se manca If, viene dato un
errore di sintassi.

Dopo aver svolto le operazioni di lettura/scrittura i file devono essere chiusi.
L'operazione di chiusura di un file pud essere fatta una sola volta. Per i dettagli
dell’operazione di chiusura vi rimandiamo al capitolo 6.

Esempio:
CLOSE Chiude il file logico 1

CLOSE 14 Chiude il file logico 14

CLR

L’istruzione CLR pone tutte le variabili numeriche a zero e assegna il valore nullo
alle variabili di stringa. La zona di memoria riservata alle variabili con indici viene
resa libera. Questa istruzione equivale a spegnere il calcolatore, poi riaccenderlo e
ricaricare il programma. CLR chiude tutti i file in quel momento aperti.

Formato:

CLR

Dopo il comando CLR il programma puo continuare la sua esecuzione purché
CLR non ne modifichi la logica.

Esempio:
pasls} |:I._Ff
CMD

L’istruzione CMD invia all’'unita fisica stampante tutti i dati in uscita che
andrebbero invece al display. Le uscite vanno alla stampante, invece che al display,
sino a che non sia eseguita una istruzione PRINT # che specifichi lo stesso numero
di file logico. Almeno una istruzione PRINT # deve essere eseguita dopo CMD.

Formato:

CMDif

L’istruzione CMD assegna il canale della stampante al file logico If. Dopo
I’esecuzione di CMD, le istruzioni PRINT e LIST stampano i dati anziché visualiz-
zarli. Vi rimandiamo al capitolo 6 per la programmazione della stampante.
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Esempio:
La seguente sequenza usa CMD per stampare il listato di un programma.

JEE. 5.3 Apre il file logico 5 e seleziona la stampante

oS Invia le uscite sulla stampante

LET Stampa il listato di un programma

SRINTHS Stampa un ritorno del carrello e toglie il collegamento verso la
stampante

[ Chiude il file logico §

COLLECT (BASIC 4.0)

L'istruzione COLLECT ricrea la “‘mappa di disponibilita dei blocchi” (BAM)
per tutti i file di un dischetto. I file non correttamente chiusi saranno chiuso o
cancellati.

Formato:
COLLECT [Dd] [ON Uy]

L’operazione di “collect” viene fatta sul dischetto nel drive d. Se il parametro Dd
manca il sistema impone il drive 0.

Esempio:

COLLECT Fa il riordino del dischetto posto nel drive richiamato pid di
recente

COLLECT D& Fa il riordino del dischetto posto nel drive 0

COLLECT Lt Fa il riordino del dischetto posto nel drive 1

CONCAT (BASIC 4.0)

L’istruzione CONCAT concatena due file di dati. (Vedere anche PRINT # e
COPY).

Formato:

CONCAT [Ds,] “filesorgente” TO [Dd,] “filedest” [ON Uz]

Il file sorgente (drive Ds) viene posto in successione al file destinazione (drive
Dd). Il file sorgente rimane anche nella versione originale, mentre il file destinazio-
ne risulta dall’'unione dei due file. Se i numeri di drive s e d mancano, allora viene
imposto il valore 0.

Attenzione: I file devono essere chiusi prima di essere concatenati!
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Esempio:

cOMCAT “FIRST™ TO "SECOWD® Il file “FIRST" viene concatenato al file “SECOND". | due file
- sono sul dischetto nel drive 0

CONCAT DL."AECY 7O D@, “RyZ" Il file “ABC" (dischetto nel drive 1) viene concatenato al file
“XYZ" (dischetto nel drive 0)

CONT

L'istruzione CONT, battuta alla tastiera in modo immediato rimette in esecuzio-
ne un programma dopo un BREAK.

Formato:
CONT

Una istruzione “break” & causata dalle istruzioni STOP o END. E possibile
inoltre interrompere l’esecuzione di un programma premendo il tasto STOP.
L’esecuzione del programma riprende al punto esatto in cui era stata fermata.

Se in risposta ad una istruzione INPUT battete RETURN, avrete una interruzio-
ne “break”. Battendo allora CONT l'istruzione INPUT sara rieseguita.

Esempio:
CONT

COPY (BASIC 4.0)

L'istruzione COPY ricopia un singolo file oppure tutti i file di un dischetto.
(Vedere anche PRINT # e COPY).

Formato:

COPY [Ds,] ["filesorgente”] TO [Dd,] [“filedest"] [ON Uz]

Nel primo caso, cio¢ per ricopiare un singolo file, il file sorgente (drive Ds) viene
ricopiato sul dischetto destinazione (drive Dd) e prende il nuovo nome “filedest”.
Nella lista parametrica di COPY i due nomi di file devono essere indicati; Ds e Dd
possono invece mancare e in tal caso sono posti eguale a 0.

Nel caso invece si desideri copiare tutti i file di un dischetto, posto ad esempio nel
primo drive, su un altro dischetto, posto quindi nel secondo drive, non si devono
indicare i due nomi dei file nella lista parametrica di COPY. In questo caso & perd
obbligatorio indicare i due numeri di drive Ds e Dd, che devono essere differenti.

Se il nome di un file sorgente ¢ gia presente sul dischetto destinazione, I’'operazio-
ne di ricopiatura si interrompe e viene visualizzato il messaggio FILE ALREADY
EXISTS.

Copy non modifica alcun file gia presente sul dischetto destinazione.

Attenzione: Un file deve essere chiuso prima di poter essere copiato!
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Esempio:

Copia tutti i file posti sul dischetto nel drive 1 su quellg

neldrive 0.
(Solo per le versioni DOS 2.0 o superiori)

COFY Di TOO D@

COPY D1. "MAJOR" TO Di. "MIMOR"  Crea il file "MINOR" sul dischetto nel drive 1

DATA

L’istruzione DATA dichiara dei valori costanti che saranno assegnati alle varia-
bili di una istruzione READ.

Formato:

DATA costante [, costante, costante, ..., costante]

L’istruzione DATA pud essere posta ovunque in un programma e pud indicare
sia costanti numeriche che di stringa. Le costanti di stringa sono normalmente
racchiuse tra virgolette. Le virgolette sono necessarie per le stringhe contenenti
caratteri grafici, spazi vuoti, virgole e punti e virgole. Se la stringa non & racchiusa
tra virgolette gli spazi vuoti, le virgole, i punti e virgole e i caratteri grafici sono
trascurati. Un carattere virgolette non pud essere indicato con la funzione
CHRS$(34).

L'istruzione DATA pud essere usata solo in modo differito.

Esempio:
18 DATA HAME, "C.D." Definisce due costanti di stringa
S@ DATA 1ES,-1@, YD Definisce due costanti numeriche e una stringa

Per completare la descrizione dell’istruzione DATA virimandiamo all’istruzione
READ.

DCLOSE (BASIC 4.0)

L’istruzione DCLOSE chiude uno o tutti i file aperti su dischetto. (Vedere anche
CLOSE).

Formato:
DCLOSE # If [ON Uz]

Se If ¢ specificato viene chiuso solo quel file; diversamente vengono chiusi tutti i file
su dischetto ancora aperti.
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Esempio:

oCLOsE Chiude tutti i file aperti su dischetto
ICLOSE#R] Chiude il file numero 1 aperto su dischetto

OCLOSE oM UE Chiude tutti i file aperti su dischetto dell'unita fisica 8

DEF FN

La funzione DEF FN permette di definire e usare funzioni speciali create
dall’utente.

Formato:

DEF FNnvar (arg) = espressione

La variabile numerica nvar definisce univocamente la funzione che sara denomi-
nata FNnvar (). nvar deve essere una variabile numerica frazionaria con al
massimo cinque lettere. Se tale nome ¢ piu lungo, oppure viene posto il simbolo di
variabile intera o di stringa, si avra un errore di sintassi.

La funzione & definita da una espressione aritmetica composta da costanti
numeriche, variabili, operatori. “arg” & una variabile fittizia (“dummy”’) che pud
anche apparire nell’espressione.

““arg” & 'unica variabile che puo essere specificata solo al momento del richiamo
di FNnvar (arg), mentre le altre eventuali variabili devono essere state gia definite in
precedenza.

Una intera istruzione DEF FN non pud superare una linea di 80 caratteri.
Tuttavia nella parte espressione possono essere presenti altre funzioni, create in
precedenza, cosi che si pud avere una funzione anche molto complessa e lunga.

Una funzione puo essere ridefinita in un programma; cioé si puo usare lo stesso
nome nvar in un’altra DEF FN.

DEF FN non puo essere usata in modo immediato. Se perd DEF FN fa parte di
un programma presente in memoria, allora FNvar puo essere richiamata in modo
immediato.

Esempio:

10 DEF FHOOR)=q#Rtz Definisce una funzione che calcola la lunghezza della circonfe-
renza. Essa riceve un singolo argomento R e ritorna il valore
della circonferenza.

SEHCC] Y Stampa il valore 3.14159265 (m)

A=FHCC 14 Assegna alla variabile A il valore della funzione FNC calcolata
con l'argomento 14

SS IF FHCH3TEE GOTO {S@ |Jsa il valore calcolato dalla funzione FNC in una istruzione di

salto condizionato. La funzione FNC usa il valore corrente di
X.
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DIM
L’istruzione DIM riserva spazio in memoria per le variabili con indici.

Formato:
DIM var(i) [, var(i), var(i), ..., var(i)]

Le variabili possono avere uno o piu indici:

var(i) variabile a una dimensione vettoriale
var(i, j) variabile a due dimensioni matriciale
var(i, j, K) variabile a tre dimensioni matriciale

Per una descrizione dettagliata delle variabili con indici vi rimandiamo al capito-
lo 4.

Le variabili con indici devono essere sempre dimensionate, con I'istruzione DIM,
prima di essere usate tranne il caso di variabili vettoriali con undici elementi. Queste
ultime vengono automaticamente dimensionate quando sono richiamate per la
prima volta in un programma.

L’operazione di dimensionamento deve avvenire unasola volta. In caso di errore
il calcolatore vi avvisa con il messaggio 7ZREDIM’ED ARRAY e il programma
viene fermato.

L'istruzione CLR permette di ripetere I’operazione di dimensionamento.

Esempio:

Dimensiona una variabile di 4 elementi con un indice

Dimensiona una variabile con due indici e 135 elementi (45 per 3)

Y, NC12) Dimensiona una variabile MU con due indici; X e B devono
essere definiti prima di eseguire la DIM. Dimensiona anche la
variabile N con un solo indice

DIRECTORY (BASIC 4.0)

L’istruzione DIRECTORY visualizza le “directory” di uno o ambedue i dischetti

presenti nei drive. La parola CATALOG pud essere usata in sostituzione di
DIRECTORY. (Vedere anche LOAD “$dr”™).

Formato:
DIRECTORY [Dd] [ON Uz]

Viene visualizzata la directory del dischetto nel drive d. Se il parametro Dd
manca vengono allora visualizzate ambedue le directory dei due dischetti.

Se il drive selezionato non contiene alcun dischetto, viene dato un errore di stato.

L’istruzione DIRECTORY viene normalmente eseguita in modo immediato.
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ES@mpio:

N IRECTORY Visualizza le directory dei dischetti nei drive 1 e 0

TIFECTORY I Visualizza la directory del dischetto nel drive 1

stampa di una directory

Una directory pud essere stampata, invece di essere visualizzata, aprendo il
canale verso la stampante prima di eseguire I'istruzione DIRECTORY. Le istruzio-
ni che potete dare sono le seguenti:

OFEH 4,4 Apre la stampante specificando il file logico 4

CMD 4 Commuta l'uscita verso la stampante

NIRECTORY Stampa le due directory (drive 1 e 0) sulla stampante
SRIHT#4 Ri-commuta l'uscita verso il display

CLOZE 4

DLOAD (BASIC 4.0)

L’istruzione DLOAD carica un programma BASIC da un dischetto nella memo-
ria centrale. (Vedere anche LOAD).

Formato:
DLOAD “nomefile” [Dd] [ON Uz]

L’istruzione DLOAD carica il programma “nomefile” dal dischetto nel drive Dd
nella memoria centrale. Se Dd manca viene imposto il valore 0.

Esempio:
OLOAD "CALC Carica il programma CALC dal drive 0
DLOARD “"TIME". D! Carica il programma TIME dal drive 1
Af="FROG" Carica il programma PROG dal drive 0
DLOAD A%

DLOAD"FROG" ., D@ OH US Carica il programma PROG dal drive 0 dell’'unita 8

In BASIC 4.0 premendo il tasto RUN/STOP, assieme allo shift, viene caricato
automaticamente il primo programma incontrato sul dischetto e subito dopo viene
posto in esecuzione.

DOPEN (BASIC 4.0)

L’istruzione DOPEN apre un file di dati per una operazione di lettura e/o
scrittura.
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Formato:
DOPEN # If, “nomefile” [,Ly] [.Dd] [ON Uz] [LW]

L’istruzione DOPEN apre il file di dati denominato “nomefile” sul dischetto ne]
drive Dd e gli assegna il numero di file logico If. Se Dd manca viene imposto j|
valore 0. Se manca Ly il file & sequenziale; in tal caso il parametro W indica
I'apertura in scrittura e la sua mancanza quella in lettura.

Se Ly ¢ presente il file ¢ relativo con lunghezza di y byte per record. I file relativi
sono aperti contemporaneamente sia per la lettura che per la scrittura per cui i
parametro W non deve essere posto.

Esempio:

DOFEM#1 . "FRIZES" Apre il file sequenziale PRIZES nel drive 0 per operazioni di
lettura

TOPEM#E. "SHAKE"LZ6.D01  Apreil file relativo SNAKE nel drive 1. | record hanno lunghezza
di 30 caratteri e possono essere sia letti che scritti

DSAVE (BASIC 4.0)

L’istruzione DSAVE trascrive un programma BASIC dalla memoria centrale su
un dischetto. (Vedere anche SAVE).

Formato:
DSAVE “nomefile” [,Dd] [ON Uz]

L’istruzione DSAVE “salva” un programma, presente nella memoria centrale,
trascrivendolo come file denominato “‘nomefile’ sul dischetto nel drive Dd. Se Dd
manca viene posto il drive 0.

Esempio:
TSAYE"TRUE" Scrive il file di programma TRUE sul dischetto nel drive 0
DSAYE"FALSE". D1 Scrive il file di programma FALSE sul dischetto nel drive 1
END

L’istruzione END pone termine all’esecuzione del programma e riporta il calco-
latore al modo immediato.

Formato:
END

L’istruzione END permette di terminare un programma in punti diversi dalla sua
ultima istruzione. Mettere una END dopo I'ultima istruzione non & obbligatorio.

END permette di separare pit programmi presenti contemporaneamente in
memoria.

L’istruzione END ¢ usata solo in modo differito.
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Esempio:

2GR END
FOR, NEXT E STEP
Tutte le istruzioni tra FOR e NEXT vengono eseguite uno stesso numero di volte.
Formato:
FOR nvar = iniz TO fine STOP incr

istruzioni del ciclo
NEXT [nvar]

dove:
nvar e la variabile indice del ciclo che pud essere anche usata nelle
istruzioni interne.
iniz & una variabile o costante numerica, oppure una espressione che
stabilisce il valore iniziale dell'indice nvar.
fine & una variabile o costante numerica, oppure una espressione che

indica il valore finale dell'indice. Durante I'ultima esecuzione del
ciclo I'indice assume un valore eguale o il pid prossimo a fine.
incr € una variabile o costante numerica, oppure una espressione. Ad
ogni esecuzione del ciclo I'indice viene incrementato del valore incr.
incr pud essere positivo o negativo. Se manca viene postoil valore 1.

Non ¢ obbligatorio citare I'indice nell’istruzione NEXT. Se pit cicli sono nidifi-
cati e terminano nello stesso punto & possibile usare una sola NEXT:

MNEXT nvar,, nvar; ...

Un ciclo FOR NEXT viene sempre eseguito almeno una volta anche se il valore
iniziale dell’indice ¢ oltre il valore finale. Se NEXT manca il ciclo viene eseguito una
sola volta.

I valori iniz, fine e incr sono letti una sola volta durante la prima esecuzione del
ciclo e non possono pil essere modificati. E possibile cambiare nvar e per esempio
porla eguale al valore fine, per far terminare in anticipo il ciclo. E sconsigliabile
uscire da un ciclo direttamente con GOTO.

Piu cicli FOR NEXT possono essere posti a fascio o nidificati, ma un ciclo
interno deve sempre essere completamente contenuto in quello esterno. Al massi-
mo questi cicli possono avere I'istruzione NEXT in comune.

Esempio:
16 FOR IM = @ TO 190
S8 HEXT IH
183 FOR ¥ = A + 14 70 C-64+0°2 S7EF 4

1S HERT ¥
8 FOR AL = S8 TO @ STEP -1

28 HEXT
198 FOR I =@ 70 14 STEF 8.5

255 HEXT

258 FOR I =1 TO S

268 FOR J =R TO E

. 3@ HEXT I 200 HEAXT
] T

88 MEXT I.] come 21@ MEXT I come 1| HEST
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GET

L'istruzione GET permette di acquisire un singolo carattere alla volta dalla
tastiera.

Formato:

GET var

L'istruzione GET pud essere eseguita solo in modo differito. Al momentq
dell'esecuzione dell’istruzione GET, viene assegnato inizialmente a var il valore
zero, se essa ¢ numerica, e nullo se ¢ una stringa. Subito dopo viene assegnato a var
il carattere successivo che ¢ presente nel buffer della tastiera. Attenzione quindi che
se il buffer & vuoto, nel caso di var numerica, rimane il valore zero.

GET & usata per acquisire un carattere alla volta dalla tastiera e accetta anche j|
carattere RETURN che assegna a var come CHRS$(13).

Se var ¢ una variabile numerica e non viene battuto alcun tasto alla tastiera, le
viene assegnato il valore zero.

Se var & numerica e viene battuto un tasto non numerico, il programma ¢
interrotto e viene dato il messaggio 7SYNTAX ERROR.

L'istruzione GET pud avere piu parametri nella sua lista, ma questa possibilit3 &
estremamente difficile da usare:

GET var, var, var
Esempio:

I OET CF

0 SET D

1 SET AGELC

GET #

L'istruzione GET # Esterna (GET #) riceve un singolo carattere in ingresso da
una periferica esterna identificata da un numero di file logico.

Formato:
GET # If, var

L'istruzione GET # pud essere usata solo in modo differito. GET # assegna un
carattere alla variabile var. La periferica esterna deve essere stata aperta in prece-
denza con OPEN o DOPEN.

GET e GET # gestiscono le variabili ¢ i dati in ingresso nello stesso modo.
(Vedere GET).

Esempio:

1@ GET#4.C$ IF C#="" GOTO 1@ Chiede un carattere dalla tastiera. Ri-esecuzione di attesa
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GgosuB

L'istruzione GOSUB esegue il salto del programma ad una subroutine specifica-
ta con il numero di linea e permette il ritorno all’istruzione immediatamente
successiva a GOSUB.

Formato:
GOSUB linea

11 numero di linea indicato in GOSUB ¢ il primo numero di linea della subroutine
inteso in senso logico. Esso puo non essere il numero pit piccolo della subroutine,
ma ¢ quello della prima istruzione che deve essere eseguita.

L'ultima istruzione logica della subroutine deve essere RETURN che permette il
ritorno all’istruzione subito successiva a GOSUB nel programma principale.

11 salto GOSUB puo essere posto in un programma. Piu subroutine possono
essere nidificate. Si possono avere sino a 26 salti a subroutine contemporanei.
Questo significa che si possono eseguire sino a 25 istruzioni GOSUB prima di avere
il primo RETURN.

Esempio:

e Salta alla subroutine della linea 2000
r Punto di ritorno dalla subroutine

20 Punto di inizio della subroutine

Ritorno al programma principale

GOTO
L’istruzione GOTO esegue un salto incondizionato.

Formato:

GOTO linea

Il programma prosegue la sua esecuzione alla linea indicata come parametro
“linea”.

Esempio: .
1@ GOTO 166

GOTO pud essere eseguita in modo immediato solo con riferimento ad un
programma gia presente in memoria. GOTO non pu¢ saltare ad istruzioni che
siano prive del numero di linea.
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HEADER (BASIC 4.0)

L'istruzione HEADER prepara un dischetto assegnandogli un nome e un nyp,
ro di identificazione. (Vedere anche PRINT # PREPARE). 1

Formato:
HEADER “nomedisco”, Dd [,Ivv] [ON Uz]

L’istruzione HEADER provvede a segnare isettorisulle tracce e a inizializzare la
directory e la mappa di disponibilita dei blocchi BAM. Il dischetto assumers il
nome ‘“‘nomedisco” e il numero di identificazione vv. Questo nome e quest,
numero saranno sempre visualizzati all’inizio della directory.

L’istruzione HEADER viene normalmente eseguita in modo immediato.

HEADER puo essere usata sia con un dischetto nuovo che con un dischetto gj3
usato. Quando viene usata in modo immediato, il calcolatore chiede una confermg
ARE YOU SURE? a cui dovete rispondere YES (CR) per eseguire effettivamente |5
HEADER.

Se il dischetto é rovinato oppure se manca dal drive oppure se la tacca dj
protezione da scrittura €& coperta, allora viene dato il messaggio 7BAD DISK,

Esempio:

HEADER "MASTER".DQ. 102 Viene preparato un dischetto nel drive 0.
Il dischetto prende il nome “MASTER" e il numero 02.

IF ... THEN ...

L’istruzione IF THEN permette I'esecuzione di alcune istruzioni al verificarsi di
una condizione.

Formato:

IF condizione THEN istruzione [: istruzione ...]

oppure anche:

THEN )
IF condizione linea

GOTO

Se la condizione si verifica allora vengono eseguite le istruzioni o il salto dopo
THEN. Se la condizione & falsa, allora viene eseguita I’istruzione posta sulla linea di
programma subito successiva. In tal caso le istruzioni dopo THEN vengono
ignorate.

11 salto condizionato pud essere espresso nella forma composta THEN GOTO,
come anche nelle altre forme:

IF A=1 THEN 50

IF A=1 GOTO 50 equivalenti
IFA=1THEN GOTO 50
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Ricordiamo che tra le istruzioni che s1 possono porre dopo THEN vi pud essere
anche un salto incondizionato GOTO. Ovviamente dopo questo GOTO ¢ inutile

orre alcuna altra istruzione.

Le seguenti istruzioni non possono apparire in una istruzione IF THEN eseguita
in modo immediato: DATA, GET, GET #, INPUT, INPUT #, REM, RETURN,
END, STOP e WAIT.

Le istruzioni CONT e DATA non possono apparire in una IF THEN eseguita in
modo differito.

Un ciclo FOR NEXT pub seguire alla parola THEN purché sia contenuto tutto
sulla stessa linea. Anche un’altra IF "I‘H’EN pud seguire alla parola THEN purché
sia contenuta tutta sulla stessa linea. E preferibile pero usare gli operatori Booleani

er unire pitt IF THEN. Per esempio le due istruzioni seguenti sono equivalenti, ma
é preferibile usare la seconda:

18 IF AF = "¥" THEM IF B = 2 THEW IF C > I THEM S@
1@ IF AF = "»" AND B = 2 ANIFC > D THEM S@
Esempio:
4E@ IF < > % THEN A = |
A3 IF M+1 THEM AG = 4.5 GOSUE 10640
i
INPUT

L’istruzione INPUT permette di ricevere dati dalla tastiera.
Formato:

INPUT {"lggepsaszal\%]gio":} var [var, ..., var]

INPUT pu¢ essere usata solo in modo differito. Al momento dell’esecuzione di
una INPUT appare sullo schermo del display un punto interrogativo *““?”". L’utente
deve allora fornire i dati rispettando esattamente I’ordine e il tipo delle variabili
poste nella lista di INPUT. Nel caso di piu variabili i dati corrispondenti devono
essere battuti con una virgola di separazione. L’ultimo dato deve essere seguito dal
ritorno del carrello:

71234 < CR > ingresso di un solo dato
?1234,567, CIAO < CR > ingresso di piu dati

Se & presente un ““messaggio’ esso viene visualizzato prima del punto interrogati-
vo. Il ““messaggio” puo essere lungo fino a 80 caratteri.

Se vengono battuti meno dati di quanti richiesti il calcolatore risponde con “?77”
sino a che non siano forniti tutti i dati voluti dal programma. Se vengono battuti
dati in eccedenza essi saranno ignorati e apparira il messaggio SEXTRA IGNO-
RED.
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Esempio:

Istruzione Risposta utente Risultato
i@ INFUT A.E.C% 7123, 456, NOW A=123, B=456, C$="NOW""
18 INFUT A.B.C# 7123 A=123
77456 B=456
T?NOW C$="NOW"
1@ INPUT A.B.C$ 7NOW
?REDO FROM START
7123 A=123
7456 B=456
789 C="789"
1@ INPUT "A= "R A= 7123 A=123

Notate che siete obbligati a battere dati numerici in corrispondenza alle variabilj
numeriche, ma potete dare invece numeri e lettere in corrispondenza alle stringhe,

Attenzione: Se battete RETURN prima di battere alcun dato, il programma s;
interrompe e il calcolatore passa in modo immediato. Per proseguire ’esecuzione
battete CONT dopo il messaggio READY.

INPUT #

L'istruzione INPUT # Esterna (INPUT #) permette I'ingresso di uno o piu dati
da una periferica esterna identificata da un numero di file logico.

Formato:
INPUT # If var [,var, ..., var]

I dati provenienti dal file logico If sono assegnati alle variabili “‘var”. I dati
devono corrispondere in numero e tipo alle variabili “var”.

Se prima di aver ricevuto tutti i dati richiesti, si incontra la fine di un record si
genera allora un errore di stato OUT OF DATA, ma il programma continua la sua
esecuzione.,

INPUT # e INPUT hanno le stesse caratteristiche salvo che la prima riceve i dati
da un file logico. Anche INPUT # non visualizza messaggi di errore, ma modifica il
valore della parola di stato. La parola di stato pud poi essere interrogata dal
programma stesso.

Le stringhe di dati in ingresso non possono essere pitt lunghe di 80 caratteri (79
pit uno per il ritorno del carrello) perche il buffer ha una capacita massima di 80
caratteri. Le virgole e i segni di ritorno del carrello sono trattati come separatori e
non sono passati al programma come dati.

INPUT # puo essere usata solo in modo differito.
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Esempio:

1988 INPUT#10.A Richiede in ingresso un valore numerico dal file numero 10; il
valore viene associato alla variabile A

¢;46 INPUT#12. A% Richiede in ingresso una stringa dal file numero 12; la stringa
- viene associata alla variabile A$

9p@ INPUT#S.B.CS$ Richiede in ingresso due valori dal file numero 5. Il primo valore
deve essere numerico e viene associato alla variabile B, il

secondo deve essere una stringa e viene associato alla varia-
bile C$

LET =

L’istruzione di assegnazione LET =, o piu semplicemente =, permette di attri-
puire un valore ad una variabile.
Formato:

} (?_pEa_FiO) } var = dato

Il valore di “‘dato”, che pud essere anche una espressione viene assegnato alla
variabile “‘var”.
La parola LET ¢ facoltativa e spesso viene omessa.

Esempio:

16 A=2
450 Cs="W

388 M(1,3)=8GN(X>
2310 XX$(1,J,K,L>="STRINGALONG"

LIST
L’istruzione LIST visualizza il programma presente in memoria.
Formato:
(spazio)
linea
LIST linea, — linea;
— linea
linea —

E possibile visualizzare solo una parte di un programma indicando i numeri di
linea estremi.

Esempio:
LIST Lista l'intero programma
LIST 56 Lista la sola linea 50
LIST c0-100 Lista dalla linea 60 alla 100 incluse
LIST -140 Lista tutto il programma sino alla linea 100
LIST Zoeeo- Lista dalla linea 20000 sino alla fine del programma
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In alcuni casi le linee di un programma sono visualizzate in forma piu inle]!egg;

bile:
1. La forma abbreviata di *“?” viene riportata per esteso con PRINT. Per esempj,

?7A diviene PRINT A
2. Gli spazi davanti ai numeri di linea sono eliminati. Per esempio:

50 A=1 diviene 50 A=1
100 A=A+1 diviene 100 A=A+

3. Uno spazio viene sempre inserito dopo il numero di linea. Per esempio:;
55A—B—2 diviene 55 A=B—2

4. Le linee sono visualizzate a iniziare dalla colonna 2 anziché¢ dalla 1.

LIST ¢ sempre usata in modo immediato. Se viene usata in modo differito essg
lista il programma e poi pone il calcolatore in modo immediato. Se tentate dj
continuare I’esecuzione del programma con CONT otterrete la ripetizione di LIST
indefinitivamente.

Stampa del listato di un programma

Per avere la stampa di un listato, anziché la sua visualizzazione, & necessario
aprire un file logico su una stampante prima di dare il comando LIST. In modo
immediato potete dare questa sequenza di istruzioni:

OFEN 4,4 Apre la stampante specificando il file logico 4
CHD 4 Commuta ['uscita sulla stampante
LIST Stampa il listato del programma
PRINT#4 Riporta l'uscita verso il display
CLOSE 4
LOAD

L'istruzione LOAD carica un programma da una periferica esterna nella memo-
ria centrale. (Vedere anche DLOAD).

Formato per le unita a cassette:
LOAD ["nomefile”] [.dev]

Viene caricato il programma denominato *“‘nomefile” dalla cassetta dev. Se il
parametro dev non viene specificato viene imposta la cassetta principale numero 1.
Se non viene specificato il nome del programma, viene allora caricato il primo
programma incontrato sulla cassetta.

Per I'uso delle cassette vedere il capitolo 2.
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Esempi():

LORD Carica in memoria il primo programma che incontra sulla cas-
setta 1. Se la cassetta si trova a meta di un programma, viene
letto il programma successivo

LOAD "".2 Carica in memoria il programma successivo che incontra sulla
cassetta 2

LOAD “EGOR" Ricerca e carica il programma EGOR dalla cassetta 1

N§="WHEEILS" Ricerca e carica il programma WHEEILS dalla cassetta 1

LORD H¥

LORD "X" Ricerca e carica il programma X dalla cassetta 1

Formato per le unita a disco:

LOAD "“dr: nomefilg), dev

Viene caricato il programma ‘“‘nomefile” dal dischetto nel drive dr. dev é il
numero della periferica che per le unita a dischetto ¢ sempre 8. Se dev manca viene
imposto il valore 1 che corrisponde invece alle unita a cassette.

Se ponete al posto di *“‘nomefile” un asterisco “** verra caricato il primo
programma incontrato.

Per I'uso dei dischetti vi rimandiamo al capitolo 2.

Esempio:

LORD"@:¥".8 Carica il primo programma trovato sul dischetto nel drive 0

LOAD"@:FIREBALL".8  Ricerca e carica il programma FIREBALL dal dischetto nel drive 0

T$="0:METEOR" Ricerca e carica il programma METEOR dal dischetto nel drive 0
LORD T$.23

Quando LOAD é eseguita in modo immediato, il calcolatore CBM esegue anche
un comando CLR prima di caricare il programma. Una volta che un programma &
in memoria pud essere listato, modificato o eseguito.

L’istruzione LOAD puo essere usata anche in modo differito per ottenere il
concatenamento di pit programmi. Quando LOAD viene eseguita ferma I’esecu-
zione del programma corrente ¢ fa caricare un altro programma. In questo caso
perd non viene eseguita la CLR per cui il vecchio programma passa tutte le sue
variabili a quello nuovo.

Quando LOAD ¢ eseguita in modo differito, per caricare un programma da un
dischetto, non vengono visualizzati i messaggi di caricamento. Se fa riferimento
invece ad una unita a cassette, i messaggi di caricamento sono soppressi se il tasto
PLAY del registratore & abbassato. Se invece il tasto PLAY & alzato viene dato il
messaggio PRESS PLAY ON TAPE # | per poter eseguire la lettura della cassetta.
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implego di LOAD per visualizzare la directory di un dischetto

In BASIC 4.0 si usa I'istruzione DIRECTORY per visualizzare la directory dj,,
dischetto. Nelle versioni precedenti di BASIC & necessario invece caricare e listare ::
programma che ha nome “80” (per un dischetto nel drive 0) e “$1” (per un dischetts
nel drive 1).

Esempio:
LOAD "$0".8
SEARCHING FOR $8
LOADING
READY
LIST

NEW

L’istruzione NEW elimina il programma corrente dalla memoria.
Formato:

NEW

Quando P'istruzione NEW viene eseguita tutte le variabili sono inizializzate a
zero o al valore nullo mentre la zona di memoria riservata alle variabili con indici,
viene resa libera. Il programma presente in memoria non viene fisicamente cancel-
lato, ma i suoi puntatori sono inizializzati; questo ai fini della sua esecuzione ha lo
stesso effetto della cancelllazione. L’istruzione NEW viene automaticamente ese-
guita quando si effettua una operazione LOAD in modo immediato.

Prima di caricare un nuovo programma dalla tastiera dovete dare in modo
immediato un comando NEW, altrimenti il nuovo e il vecchio programma si
sovrappongono.

Esempio:

NEW

NEW ¢ sempre eseguita in modo immediato; se la ponete in un programma non
otterrete altro che la distruzione dello stesso programma.

ON ... GOSUB

L’istruzione ON ... GOSUB permette il salto condizionato ad una particolare
subroutine, scelta tra piu subroutine, in dipendenza del valore assunto da una
variabile.

Formato:
ON byte GOSUB linea, [,linea,, ..., linea,]

ON ... GOSUB ha lo stesso formato di ON ... GOTO a cui vi rimandiamo per le
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regole di salto.‘“bytr‘z” vfriene calcolato e Fiportato ad un valore intero.

Se byte = 1 viene richiamata la subroutine in linea,, se byte = 2 viene richiamata
|a subroutine in lineaz e cosi via. Il ritorno dalla subroutine avviene sempre
all'isfruzione successiva alla ON ... GOSUB.

Questa istruzione viene normalmente eseguita in modo differito. Pud essere
eseguita in modo immediato purché esistano in quel momento in memoria le varie
subroutine.

Esempio:
18 OH A GOSUR 108,200,306

ON ... GOTO

L'istruzione ON ... GOTO permette un salto condizionato in dipendenza del
valore assunto da una variabile.

Formato:

ON byte GOTO linea, [linea,, ..., linea,]

“byte” & calcolato e riportato ad un valore intero.

Se byte = 1 il programma salta alla linea,, se byte = 2 salta alla linea; e cosi via.
Se byte = 0, oppure se il numero di linea richiamato manca, non avviene il salto e il
programma continua alla prossima istruzione. Ogni volta che il salto non puo
avvenire il programma continua alla prossima istruzione che puo essere sulla stessa
linea di ON ... GOTO, ma separata dai due punti, oppure sulla linea successiva.

Se byte ha un valore non zero, ma fuori dei limiti consentiti il programma si
interrompe e appare un messaggio di errore. Si possono indicare tanti numeri di
linea sino a riempire una riga di 80 caratteri.

ON ... GOTO si usa normalmente in modo differito. Si puo usare anche in modo
immediato purché esistano le corrispondenti linee di programma in memoria.

Esempio:
48 A=B{16 Salta all'istruzione 100 se A & vero (—1) o all'istruzione 200 se A
58 0N A+2 GOTO 16@.2e8 & falso (0)
S8 K=K+1 _ Salta all'istruzione 500 se X = 1; all'istruzione 600 se X = 2,
68 0N X GOTO Sed.sod.7ad all'istruzione 700 se X = 3. Prosegue alla linea successiva se X
>3
OPEN

L’istruzione OPEN apre un file logico e prepara la corrispondente periferica per
le operazioni di ingresso o uscita. (Vedere anche DOPEN).

Formato per le unita a cassette:

OPEN If [,dev] [,sa] [,"nomefile")
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[l file denominato “nomefile” presente sull’unita a cassette “dev” viene apert,
per una operazione spec'ifu?ata da_l]‘lndlrlzzo secondario “sa”. Le operazioni cop il
file avvengono tramite il file logico “If*.

Se manca “‘nomefile” viene selezionato il primo file incontrato sulla cassetta. Se
manca “dev’”” viene imposto il valore 1. Se manca I'indirizzo secondario “sa” viene
imposto il valore 0 che permette solo operazioni di lettura del file. Se sa = 1 il file
aperto in scrittura; se sa= 2 il file € aperto in scrittura, ma in coda ad esso sara posto
un EOT al momento della chiusura,

Esempio:

OFEN 1 Apre il file logico 1 sulla cassetta 1 (default) per operazioni di
lettura (default) per il primo file incontrato (non essendovi
alcuna specifica di nome)

OPEN 1.1 Come sopra

DOFEN 1.1.0 Come sopra

OFEM 1.1.8."DAT" Come sopra, ma per il file DAT

OPEN 2.,1.2 Apre il file logico 3 sulla cassetta 1 per operazioni di scrittura

conun EOT (End Of Tape) alla fine del file. Il file non ha nome

OFEM 2,1.2."PENTAGRAM" Come sopra, ma il file ha nome PENTAGRAM

Formato per le unita a disco:
OPEN If, dev, sa, “dr: nomefile, tipo [,accesso]|”

Il file denominato “‘nomefile’ presente sul dischetto nel drive *“dr” viene aperto e
posto in correlazione con il file logico “If*". “tipo’ determina il tipo di file: SEQ per
sequenziale, PRG per programma e USR per diretto. Se il file ¢ di tipo sequenziale
allora “‘accesso” deve indicare WRITE in caso di scrittura e READ in caso di
lettura. Nel caso di programmi o file ad accesso diretto non si deve indicare
I"*accesso”.

Un file sequenziale gid esistente pud essere aperto in scrittura se “‘dr’ viene
preceduto dal segno @. Il contenutg di tale file viene completamente sostituito dai
nuovi dati.

“dev”’deve essere presente e indicare ilnumerodella periferica; ricordiamo che deve
essere 8 per le unitd a disco. Se manca viene imposto il valore 1 che corrisponde
invece alle unita a cassette,

I file di dati devono avere I'indirizzo secondario compreso tra 2 e 14. L’indirizzo
15 seleziona il canale di comando; gli indirizzi 0 e | sono riservati per i file di
programmi (0 per caricare un programma e 1 per salvarlo).

Esempio:
OPEN 1.8,2."@:DAT.SER,RERD" Apre il file logico 1 sul dischetto nel drive 0.
Il file DAT verra letto
OPEN S.8,3."1:NEWFILE,SER,WRITE" Apre il file logico 5 sul dischetto nel drive 1.
Il file NEWFILE verra scritto

OPEN 4,8.4,"@1 :NEWFILE,SER,WRITE" Apre il file logico 4 sul dischetto nel drive 1.
Il contenuto del file NEWFILE verra riscritto
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Per la gestione dei file vedere il capitolo 6.

POKE
L istruzione POKE memorizza un byte in una posizione di memoria,
Formato:

POKE memoind, byte

Un valore intero compreso tra 0 e 255 viene caricato nella posizione di memoria
“memoind”.

Esempio:

18 POKE 1.A Forza il valore della variabile A nella posizione di memoria 1

POKE 32768,ASC("A")-64 Forza il valore 1 (ottenuto da ASC ("A") —64) nella posizione di
memoria 32768

PRINT
L’istruzione PRINT permette di visualizzare o stampare dati.

Formato:
{ F’H,'?NT}dato[ {;}dato.. { : }datoi

Formato delle visualizzazioni

I numeri compresitra 0.01 € 999999999, sono rappresentati nella forma standard.
I numeri esterni a tale intervallo sono rappresentati invece nella forma esponenzia-
le. Tutti i numeri sono preceduti dal segno e seguiti da un carattere di separazione,

segno spazio
numero
———
SNNN..NN b
—— A —
campo numerico

Il segno (+) viene indicato come spazio vuoto. Le stringhe vengono visualizzate
cosi come sono. Se piu variabili sono presenti nella lista di una PRINT valgono le
seguenti regole:

Prima variabile. La prima variabile viene visualizzata ad iniziare dalla posizione
attuale del cursore. Le variabili successive sono visualizzate subito di seguito o
spostate a seconda che siano precedute dalla virgola o dal punto e virgola.

Nuova linea. Se 'ultima variabile non & seguita ne da una virgola ne da un puntoe
virgola, allora dopo tale variabile il cursore va a capo.
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Tabulazione. La presenza della virgola fa iniziare la variabile successiva nel py;
di tabulazione fisso seguente (cio¢ alle colonne 1, 11, 21 e 31 per lo schermo amo
colonne, oppure anche alle colonne 41, 51, 61 ¢ 71 per quello a 80 colonne). Se 20
virgola precede la prima variabile, allora verra subito eseguito un salto di taby] U_na
ne prima di visualizzare la prima variabile. azlo-

Visualizzazione continua. Il punto e virgola permette la visualizzazione continy
dei dati. Le stringhe sono effettivamente poste in successione continua, mentr é
numeri hanno sempre uno spazio separatore. ¢!

Esempio:

40 PRINT A

408 PRINT A.B.C
40 PRINT R;B.C
40 PRINT, A.B.C

40 PRINT “NUMBERS®.R;B.C
48 PRINT “HNuM*,“BER".
41 PRINT "S",A;B.C

PRINT #

L’istruzione PRINT # Esterna permette I'uscita di dati dal calcolatore verso una
periferica esterna identificata da un numero di file logico (unita a cassette, a disco o
stampanti).

Formato:

PRINT # If, dato; c8; dato; c$; ... dato

I dati riportati nella lista della PRINT # sono scritti sulla periferica selezionata
dal numero If di file logico.

[ caratteri separatori nell’istruzione PRINT # devono rispettare regole molto
precise di cui diamo, qui di seguito, un breve sommario. (Per una descrizione
dettagliata vedere il capitolo 6).

PRINT # verso un file su cassette

Ogni stringa o dato numerico scritto su cassetta deve essere seguito da un
carattere di ritorno del carrello. Questo carattere di ritorno del carrello ¢ posto
automaticamente se la variabile nella lista della PRINT # ¢ unica. Se nella lista vi
sono pill variabili & necessario porre un carattere c$ che forzi un ritorno del carrello.
Potete usare per esempio CHR$(13) oppure una stringa che in precedenza sia stata
posta eguale a CHR$(13).
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PRINT # verso un file su dischetto

Le regole pil sopra riportate per i file su cassetta valgono anche per i file su
dischetto salvo una unica eccezione: le variabili di stringa possono essere separate
da virgole (CHR$(44)). Le virgole, come gia il ritorno del carrello, devono essere
inserite mediante una stringa c$. Le stringhe scritte con la virgola, come elemento
separatore, devono poi essere lette con una unica istruzione INPUT #. Infatti la
INPUT # legge un testo tra un carattere di ritorno del carrello e il successivo.

PRINT # verso una stampante

Quando l'istruzione PRINT # si riferisce ad una stampante la stringa di separa-
zione c$ deve essere CHR$(29). Non devono essere posti, inoltre, segni di interpun-
zione tra c$ e i dati come indicato nel formato riportato pill sopra.

Attenzione: la forma? # non puo sostituire PRINT #.

In BASIC < 3.0 l'istruzione PRINT # termina ogni linea con il ritorno del
carrello. In BASIC 4.0 questo si verifica solo per i numeri di file superiori a 127.
Alcune stampanti, non della Commodore, richiedono sempre un carattere di
ritorno del carrello al termine di una riga. Se avete una di queste stampanti e
lavorate in BASIC 4.0, vi bastera scegliere numeri di file superiori a 127 oppure
porre esplicitamente il carattere di ritorno del carrello.

Esempio:

19080 PRINT#1.A Fa uscire la variabile numerica A e un carattere di ritorno del
carrello sul file logico 1

208 PRINT#4.A$ Fa uscire la stringa A$ e un carattere di ritorno del carrello sul

file logico 4

200 PRINT#10,Bx,;".";Cs$ Fa uscirelavariabile numerica B%, una virgola, la stringa C$ e
un carattere di ritorno del carrello sul file logico 10

1@ OPEN 1.1.2 Apre il file logico 1 sulla cassetta 1 per operazioni di scrittura

20 PRINT#1,"HI" Fa uscire la stringa "HI" sul file logico 1

L’istruzione PRINT # permette di eseguire alcune importanti operazioni sui
dischi che qui di seguito riassumtamo. In BASIC 4.0 esistono per queste operazioni

delle istruzioni separate.
I file su disco devono essere chiusi prima di poter eseguire queste operazioni.

COPY

Con PRINT # potete copiare e/o unire pil file. (Vedere COPY e CONCAT in
BASIC 4.0).
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Formato:

PRINT # If, "C [OPY] d: filedest = s: filesorgente [,s: filesorgente ...]"

Sino a quattro file sorgente possono essere copiati e concatenati in un fjle
destinazione. I file sorgente rimangono inalterati. “‘s” ¢ il drive del dischettq
sorgente. “d”" il drive del dischetto destinazione. Se i file sorgente sono pit di ung

essi saranno copiati nell’ordine con cui sono riferiti nella PRINT #.

Esempio:
OPEN 1.8.15 Apre il canale di comando del dischetto
PRINT#1,"C1:FILE1=C@®:FILE@" Copia il file FILE 0 nel drive 0 del disco,

con il nuovo nome FILE1, nel drive 1

PRINT#1."CO:NEWFIL=C1:FILER.CB:FILEE" Un nuovo file con nome NEWFILE nel drive 0,
viene creato concatenando il file FILEB nel
drive 0 alla file del file FILEA nel drive 1

DUPLICATE
Con PRINT # potete duplicare un dischetto. (Vedere BACKUP in BASIC 4.0).

Formato:
PRINT # If, "D [UPLICATE] d = s"

I1 dischetto nel drive *“d”” diviene la copia del dischetto nel drive ““s”. Sia il nome
che il numero di identificazione, come anche tutti i file, sono ricopiati esattamente.

Prima di duplicare un dischetto & consigliabile coprire la sua tacca di protezione
da scrittura. Cosi se per errore invertite i due dischetti, oppure las conlad, otterrete
al massimo una segnalazione di errore e non distruggerete il dischetto che volevate
copiare.

Esempio:
OPEN 1.8.195 Apre il canale di comando del dischetto
I;RINT#i ,"De=1" Il dischetto nel drive 1 viene duplicato; il duplicato & generato

. nel drive 0
PRINT#1, "DUPLICATE®G=1" Come sopra

INITIALIZE

Usate PRINT # per inizializzare un dischetto. Questa operazione non & necessa-
ria se lavorate con il DOS versione 2.0 o superiori.
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Formato:
PRINT # If, “I [NITIALIZE] [dr]

11 dischetto nel drive dr viene inizializzato. Se dr manca vengono inizializzati i
dischetti in ambedue i drive.

Le versioni di DOS precedenti alla 2.0 richiedono che i dischetti siano sempre
inizializzati prima del loro normale uso. E importante ricordare che il BASIC 3.0, e
le versioni precedenti, lavorano con questi DOS.

11 DOS 2.0 e le versioni seguenti inizializzano invece automaticamente i dischetti
quando vengono inseriti nei drive. Il BASIC 4.0 deve lavorare con il DOS versione
2.0 o seguenti.

11 processo di preparazione di un dischetto effettua anche la sua inizializzazione.

Esempio:
OPEN 1.8,15 Apre il canale di comando del dischetto
PRINT#1,"I" Inizializza i dischetti nei drive 0 e 1
PRINT#1,"INITIALIZEL" Inizializza il dischetto nel drive 1
NEW

Con questa istruzione potete preparare e dare formato ad un dischetto nuovo
oppure ad uno vecchio che intendete riusare. (Vedere anche HEADER in BASIC
4.0).

Formato:
PRINT # If, "N [EW] dr: nomedisco, w"

Viene preparato il dischetto “nomedisco’ con il numero d’identificazione “vv”
nel drive dr. In questa fase vengono segnati a software i settori e vengono inizializ-
zati la directory e la mappa di disponibilita del blocchi BAM.

Il nome del disco e il numero di identificazione appariranno sempre in testa alla
directory.

Esempio:

OPEN 1.8.15 ° Apre il canale di comando del dischetto

PRINT#1. "NO:NEWDATA.B2"  Viene preparato un dischetto nel drive 0. Il dischetto prende il
nome NEWDATA e il numero 02

Quando preparate un vecchio dischetto potete mantenere il vecchio numero
d’identificazione, ma dargli un nuovo nome; oppure potete mantenere sia il vecchio
nome che il numero d’identificazione. Supponete per esempio di avere un dischetto
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con il nome NEWDATA e il numero 02. Le seguenti istruzioni di preparazione
sono valide:

OFEN 1.8.15 Apre il canale di comando del dischetto

;J'F‘INT#ls "NEW@" Prepara un vecchio dischetto nel drive 0 mantenendo il syq
nome e numero

PRINT#1. "Ml NEWDISK™ Prepara un vecchio dischetto nel drive 1. Cambia in NEW-
DISK il nome, ma conserva il vecchio numero

FRINT#1. "Nl ‘NEWDATA. @1" Come sopra, ma con il nuovo nome NEWDATA e il nuovo
numero 01

La seguente istruzione ¢ invece illegale:
FRINTH#1, "NO 92"

essa infatti tenta di dare un nuovo numero pur mantenendo il vecchio nome.,

RENAME

Con questa istruzione potete cambiare il nome di un file (Vedere anche RENA-
ME in BASIC 4.0).

Formato:
PRINT # If, "R [ENAME] dr: nomenuovo = nomevecchio”

I1 file che portava il nome ‘‘nomevecchio” viene denominato con il nome
“nomenuovo™.

Esempio:
OFEH 1.8.15 Apre il canale di comando del dischetto

FRINT#1. "Rl BACKUFP=CURRENT" Cambia il nome del file CURRENT, nel drive 1, nel nuovo nome
BACKUP

SCRATCH

Con l'istruzione SCRATCH potete cancellare uno o piu file da un dischetto.
(Vedere anche SCRATCH in BASIC 4.0).

Formato:
PRINT # If, “Sdr: nomefile [,dr: nomefile]"

Con una istruzione PRINT # potete cancellare da uno a tuttii file di un dischetto
oppure anche di due dischetti.

Per ogni file da cancellare indicate il nome e il numero del drive in cui si trova il
dischetto.

Se dovete cancellare piu file che inizino con le stesse lettere potete usare I’asteri-
sco (¥*). Cosi per esempio se volete cancellare tutti i file che inizino con le stesse
lettere FILE & sufficiente che poniate nella stringa del nome “FILE*”, Se ponete
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invece “F*” verranno cancellati tutti i file che iniziano per F. Con “*” cancellerete
indistintamente tutti i file di un dischetto.

L'uso dell’asterisco & lo stesso che potete fare con OPEN, DOPEN e DLOAD.

Accanto all’asterisco potete usare anche il punto interrogativo (?). Per esempio se
nella stringa del nome scrivere “FILE?DATI™ verranno cancellati tutti i file che
abbiano un qualunque carattere nella stessa posizione del punto interrogativo e le
altre lettere eguali. Con “F???K” vengono cancellati tutti i file con i nomi di cinque
caratteri che iniziano con F e terminano con K.

Esempio:
OFEM 1.8.15 Apre il canale di comando del dischetto
SRINT#1."S0:FILENAME" Cancella il file FILENAME nel drive 0

SRIMT#1."S@°FILEMAME. 1 'HEWFILE" Come sopra, ma cancella anche il file NEWFILE nel drive 1

ERINT#1, "S@ FILENAME ., @ MEW#" Come sopra, ma cancella anche tutti i file i cui nomi
iniziano con le lettere NEW nel drive 0
SRINT#1,"S1 A777" Cancella tutti i file i cui nomi iniziano con la lettera A
S seguita da tre caratteri qualunque nel drive 1
SRINT#1."50: " Cancella tutti i file nel drive 0
VALIDATE

Con VALIDATE potete convalidare (o riordinare) un dischetto. (Vedere anche
COLLECT in BASIC 4.0).

Formato:
PRINT # If, “V [ALIDATE] [dr]"

Viene convalidato il dischetto nel drive dr. Se dr manca viene convalidato il
dischetto posto nel drive selezionato per ultimo.

Con questa operazione viene riordinata la mappa di disponibilita dei blocchi
BAM. Tutti i file ancora aperti o non correttamente chiusi vengono cancellati e i
loro settori (o blocchi) diventano liberi.

Non convalidate un dischetto che contenga file ad accesso diretto: tali file
verrebbero cancellati! (In realtd i blocchi di questi file verrebbero resi subito
disponibili per la scrittura di un qualsiasi altro file).

Se durante I'operazione di convalida avviene un errore di lettura, I’operazione
stessa & interrotta e il dischetto rimane nel suo stato iniziale.

Un dischetto deve essere inizializzato dopo la convalida.

Esempio:
OPEM 1.8.15 Apre il canale di comando del dischetto
SRINT#1."Ia" Inizializza il dischetto nel drive 0
SRINT#1, "va" Convalida il dischetto nel drive 0
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READ
Listruzione READ assegna i valori, contenuti nell’istruzione DATA, alle varia-
bili contenute nella sua lista.

Formato:

READ var [,var, ..., var]

L’istruzione READ equivale a pil istruzioni di assegnazione LET.

Una o pili istruzioni READ devono avere in corrispondenza una o pitl istruzionj
DATA. Le variabili nelle liste delle READ devono corrispondere in numero e tipo
alle costanti nelle liste delle DATA. Le variabili di stringa possono accettare
qualunque tipo di costante, mentre le variabili numeriche possono accettare solo
costanti numeriche.

Le istruzioni READ e DATA possono differire in numero, ma deve essere
disponibile una costante per ogni variabile riportata in una READ.

Vi possono essere pili costanti nelle DATA che variabili nelle READ, ma non
viceversa. In quest’ultimo caso si avrebbe la segnalazione di errore? OUT OF
DATA.

READ ¢ generalmente eseguita in modo differito. Puod essere eseguita in modo
immediato purcheé esista una corrispondente DATA in un programma memorizza-
to da cui prelevare le costanti.

Esempio:
16 DATA 1,2.32 Si ottiene dopo I'esecuzione: A=1,B=2,C=3
28 REARD A.E.C
15@ REARD C$.0.F§ Si ottiene dopo I'esecuzione: C$ = "STR", D = 14.5, F§ = “TM"

168 DATR STR
178 DATA 14,5, "TH"

RECORD (BASIC 4.0)

L’istruzione RECORD permette di portare un puntatore su ogni byte (carattere)
di ogni record di un file relativo. L’istruzione RECORD viene usata prima di
GET#, INPUT# o PRINT#.

Formato:
RECORD # If, rno [,bno]

L’istruzione RECORD permette diselezionare il byte numero bno del record rno
del file If.

Se I'istruzione RECORD pone il puntatore oltra la fine del file e una istruzione
PRINT # tenta discrivere un nuovo record, il file viene automaticamente esteso per
comprendere questo nuovo record. Diversamente se una RECORD ha puntato
oltre la fine del file € una istruzione INPUT # tenta di richiamare dei dati, si
avranno in ingresso dei valori nulli e nella parola distato ST comparira un avviso di
fine del file.
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Esempio:

1@ DOFEN#1."DATAFILE".L26G.6° FEM RELATIVE FILE DATAFILE HAS 2@ EYTES FER RECORD
2@ RECORD#1.28,.6° REM SELECT THE &TH EYTE RECORD HG, 2@
:,.7_!13 GET#1.A% IF A$= THEN 2@: REM LORD THIS EYTE INTO A¥

4@ STOP

REM

L’istruzione REM permette di inserire ovunque in un programma dei commenti
per motivi esplicativi e di documentazione.

Formato:
REM commento

dove il commento € una qualunque sequenza di caratteri che rientriin una riga di 80
colonne.

Le istruzioni REM sono riprodotte nei listati, ma ovviamente non vengono
eseguite. Tali istruzioni possono essere poste ognuna su una linea di programma
oppure in coda su una linea con pill istruzioni.

Le REM non possono mai precedere altre istruzioni su una stessa linea, in quanto
il calcolatore considera un commento tutto cid che segue REM.

Le REM possono essere poste lungo il cammino logico di esecuzione di un
programma e ad esse pud anche essere indirizzato un salto.

Esempio:
1O REM #4% % % # 4 % # # # 4 # % # % + & #444
20 REM ##%FPROGRAM ERCALIBUR##*#
36 GOTO S5 REM BRANCH IF OUT OF DATA

RENAME (BASIC 4.0)

L’istruzione RENAME permette di cambiare il nome di un file su un dischetto
senza cambiarne il contenuto. (Vedere anche PRINT # RENAME).

Formato:
RENAME [dr] “nomevecchio” TO “nomenuovo” [ON Uz]

Il file ““nomevecchio™, presente sul dischetto nel drive dr, cambia il suo nome in
“nomenuovo”. Se il parametro dr manca viene imposto il valore 0.

Se avete delle difficolta a cambiare il nome ad un file, provate allora ad eseguire
prima 'operazione COLLECT e poi RENAME.

Attenzione: Prima di eseguire RENAME dovete aver chiuso il file.

Esempio:
REMAME "FET" TO "CEM" 1l nome del file PET nel drive 0 viene cambiato in CBM
REMAME Di. “OME" TO “TWO" 1l nome del file ONE nel drive 1 viene cambiato in TWO
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RESTORE

L'istruzione RESTORE riporta al valore iniziale il puntatore dell’istruzione
DATA.
Formato:

RESTORE

L’istruzione RESTORE puo essere data sia in modo differito che immediato,

Esempio:
18 DATA 1.2, H44
2@ READ A.E.E$ A=1,8=2 B$="N44"
3 RESTORE
48 READ ¥.Y. 2% X=1,¥Y=2 Z% = "N44"
RETURN

L’istruzione RETURN permette il ritorno da una subroutine all’istruzione subi-
to seguente a GOSUB.
Ogni subroutine deve terminare con una istruzione RETURN.

Formato:
RETURN

Esempio:
100 RETURH

Notate che I'istruzione RETURN permette il ritorno del controllo di un pro-
gramma da una subroutine, mentre il tasto RETURN muove invece il cursore a
capo all’inizio di una nuova linea. I due comandi non hanno assolutamente niente in
comune!

RUN

RUN pone in esecuzione il programma in quel momento presente nella memoria
centrale. RUN chiude ogni file eventualmente aperto e riporta tutte le variabili al
valore zero o nullo.

Formato:
RUN linea

Quando RUN viene eseguita in modo immediato, il calcolatore effettua anche
una CLR di tutte le variabili del programma e inizializza i puntatori dei dati in
memoria (vedere anche RESTORE).

Se RUN specifica un numero di linea, il calcolatore esegue ugualmente CLR e
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RESTORE, ma inizia I’esecuzione del programma dalla linea indicata.
L'istruzione RUN con numero di linea non pud essere usata, dopo una interru-
zione del programma (break), per continuare 'elaborazione. In tal caso dovete
usare CONT o GOTO.,
RUN pub essere usata in modo differito. In questo caso il programma si ripone in
esecuzione con tutte le variabili nuovamente inizializzate.

Esempio:
=7 Pone in esecuzione il programma presente in memoria
FUN - 1Eaa Pone in esecuzione il programma presente in memoria a parti-
re dalla linea 1000
SAVE

L’istruzione SAVE trascrive una copia del programma attualmente in memoria
su una periferica esterna. (Vedere anche DSAVE).

Formato per le unita a cassette:
SAVE ["nomefile”] [, dev] [,sa]

L’istruzione SAVE scrive il programma attualmente in memoria, denominando-
lo “nomefile”, sulla cassetta nel drive dev. Se dev manca viene imposto il valore 1,
cioé viene scelta la cassetta principale. Se “nomefile” € presente viene scritto in testa
al programma. Se I'indirizzo secondario sa non € zero, allora in coda al programma
salvato viene posto un segno di fine file EOF.

Sebbene non sia strettamente necessario indicare tutti i parametri dell’istruzione
SAVE, per salvare un programma su cassetta, & preferibile indicare sempre il nome
per rendere poi piu facile la ricerca del programma. Un programma registrato su
cassetta puo essere riletto tramite il suo nome o ricercando la sua posizione fisica sul
nastro.

L’istruzione SAVE ¢ comunemente usata in modo immediato sebbene possa
anche essere usata in modo differito.

Per I'uso dettagliato delle unita a cassette vi rimandiamo al capitolo 2.

Esempio:
SAYE Trascrive il programma presente in memoria sulla cassetta 1
SAYE “RED" Come sopra, ma gli pone il nuovo nome “RED"
A¥="RED"
SAVE RS Come sopra

SAYE "ELACKJACK".Z.1 Trascrive il programma presente in memoria sulla cassetta2 e
gli pone il nome BLACKJACK. In coda al programma registra
il segno di fine del file EOF.
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Formato per le unita a disco:

SAVE "dr: nomefile”, dev

L'istruzione SAVE scrive il programma attualmente in memoria, sul dischettq
posto nel drive dr. Il programma prende il nome *“nomefile”. Il parametro dev deye
essere presente e avere il valore 8. Se dev manca viene imposto il valore | che g;
riferisce invece alla unita principale a cassette.

Il nome assegnato “nomefile” non deve gia esistere sul dischetto, altrimenti viene
segnalato un errore di sintassi. Tuttavia se usate versioni di DOS 2.0 o superiori,
potete sostituire un file di programma inserendo il carattere @ davanti a dr
nell’istruzione SAVE. In tal caso viene cambiato il contenuto diun programma, ma
non il suo nome.

SAVE é normalmente usata in modo immediato anche se pud essere inserita in
un programma.

Per I'uso dettagliato dei dischetti vedere il capitolo 2.

Esempio:

SAYE " BLACKJACK".S Trascrive il programma presente in memoria sul dischetto nel
: gramf
drive 0 e gli pone il nuovo nome BLACKJACK

SHYE “@3 ELACKJACK".Z  Trascrive il programma in memoria sul dischetto nel drive 0
sostituendo il contenuto di BLACKJACK

"

SCRATCH (BASIC 4.0)

L’istruzione SCRATCH cancella un singolo file da un dischetto. (Vedere anche
PRINT # SCRATCH).

Formato:

SCRATCH [Dd,] “nomefile” [ON UZ]

Viene cancellato il file “nomefile’ sul dischetto nel drive d. Se il parametro Dd
manca viene imposto il valore 0. (Anche in questo caso & possibile usare I’asterisco e
il punto interrogativo per denominare i file).

L’istruzione SCRATCH pud essere eseguita sia in modo immediato che differito.
In modo immediato é impiegata quando si debbano fare delle operazioni di
gestione del dischetto (“*housekeeping™). Data I'importanza di questa operazione il
calcolatore chiedera la conferma ARE YOU SURE? a cui dovete rispondere YES
<CR> oppure Y <CR>. Diversamente il file non sara cancellato.

Se questa istruzione viene eseguita in modo differito non appaiono messaggi di
avviso o di conferma. Spesso in un programma € necessario usare dei file di dati
temporanei che devono poi essere cancellati per poter rieseguire lo stesso program-
ma. Se non venissero cancellati, durante una successiva esecuzione si avrebbe
I’errore FILE EXISTS.

I file devono essere chiusi prima di poter essere cancellati. Se per errore tentate di
cancellare un file ancora aperto, il calcolatore pud effettuare erroneamente opera-
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zioni irregolari sul dischetto.
Se lavorate in DOS 2.0 é consigliabile eseguire una istruzione COLLECT prima
di cancellare qualunque file. (Vedere COLLECT).

Esempio:
SCRATCH D, “DUMMY LY Cancella il file DUMMY1 sul dischetto nel drive 0
SCRATCH “DUMMY L Come sopra
SCREATCH DL "FILEL" Cancella il file FILE1 sul dischetto nel drive 1
STOP

L’istruzione STOP fa sospendere I’esecuzione di un programma; il calcolatore
ritorna in modo immediato e un messaggio di interruzione viene dato sullo scher-
mo.

Formato:
STOP

Esempio:
555 STOF Ferma I'esecuzione e fa apparire il messaggio BREAK IN 655

VERIFY

L’istruzione VERIFY confronta il contenuto di un programma registrato con
quello presente in memoria.

Formato per le unita a cassette:
VERIFY [“nomefile"] [.dev]

Il programma attualmente in memoria viene confrontato con il file di program-
ma che ha nome “nomefile” presente sulla cassetta inserita nell’unita dev. Se dev
manca viene imposto il valore 1 corrispondente alla cassetta principale. Se manca
“nomefile’” viene selezionato il primo programma incontrato sulla cassetta.

E importante che verifichiate sempre un programma dopo averlo salvato.

L’istruzione VERIFY viene quasi sempre eseguita in modo immediato. Per
I'impiego delle unita a cassette vi rimandiamo al capitolo 2.

Esempio:
YERIFY Verifica il programma successivo incontrato sul nastro
VERIFY “CLIF® Verifica il programma CLIP sulla cassetta 1
AE="CLIP" Come sopra
VEREIFY A%
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Formato per unita a disco:
VERIFY "dr: nomefile”, dev
1l programma attualmente in memoria viene confrontato con il file di program-
ma che ha nome ““nomefile” presente sul dischetto nel drive dr. Il parametro dr deve
essere presente e avere il valore 8. Se dev manca viene imposto il valore | che
corrisponde invece al registratore a cassette principale.

Se dovete verificare un programma che avete appena salvato, potete usare
VERIFY con il seguente formato:

YERIFY "#".2

Vi consigliamo di verificare sempre un programma subito dopo averlo salvato,
L’istruzione VERIFY viene quasi sempre eseguita in modo immediato. Per
I'impiego delle unita a dischetto vi rimandiamo al capitolo 2.

Esempio:

YERIFY "#". 8 Verifica il programma appena salvato

YERIFY"@: SHELL".Z Ricerva e verifica il programma SHELL sul dischetto del drive 0

C#="@ SHELL" Come sopra
VERIFY C#
WAIT

L'istruzione WAIT interrompe ’esecuzione di un programma sino a che una
certa posizione di memoria non assuma un determinato valore.

Formato:
WAIT memoind, maschera [,xor]

dove: maschera e xor sono due valori di un byte ciascuno.
L’istruzione WAIT funziona cosi:

—

Si individua il contenuto della posizione di memoria “memoind”.

2. Fra tale valore e I’eventuale valore “xor’ viene eseguita I'operazione logica
XOR (OR Esclusivo). Se “xor” manca viene posto eguale a 0 cosi che I'operazio-
ne XOR lascia inalterato il valore contenuto in ‘““memoind”.

3. 1l valore ottenuto al punto 2 viene unito (operazione AND) con il valore
“maschera”.

4. Se il risultato & 0, il ciclo ritorna al punto 1 cosi da effettuare I'attesa di WAIT.

5. Se il risultato ¢ diverso da 0, il programma prosegue all’istruzione successiva a

WAIT.

11 tasto STOP non pud fermare I'esecuzione dell’istruzione WAIT.
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FUNZIONI

Descriviamo qui di seguito in ordine alfabetico le funzioni del BASIC CBM.
Alcune funzioni, che sono disponibili solo con i calcolatori CBM 8000, saranno
descritte nel paragrafo successivo.

ABS
ABS ritorna il valore assoluto di un numero, cioé senza il segno.
Formato:
ABS (daton)
Esempio:
A=ABSC1@) Si ottiene A = 10
A=ABS{-182 Si ottiene A = 10

PRINT AESCHD ABSCY 2 ABSCZD

ASC
ASC ritorna il numero in codice ASCII di uno specifico carattere.
Formato:
ASC (dato$)

Se la stringa dato$ ¢é piu lunga di un carattere, la funzione ASC ritorna il codice
del primo carattere. Il valore ritornato € un numero che pud essere usato in
qualunque operazione aritmetica. Il codice ASCII ¢ riportato nell’Appendice A.

Esempio:

TRSCO"A" Visualizza 65

N=RSCOES)

HERSCCUSN ),

¥ Visualizza 83 che & il valore ASCII di S
ATN

ATN ritorna I’arcotangente del suo argomento.
Formato:
ATN (daton)

ATN ritorna un valore espresso in radianti compresi nell’intervallo + 17.
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Esempio:

A=ATHUAG
TLEOTEATHOA

CHR$
CHRS ritorna la rappresentazione in stringa di un codice ASCII,
Formato:
CHR$ (byte)

CHRS viene spesso usata per indicare caratteri che altrimenti non potrebbero
essere inseriti in una stringa come per esempio il comando diritorno del carrello e i]
simbolo di virgolette.

Esempio:
IF C#=CHRE$(1Z» GOTO 10 Esegue il salto se C$ & il carattere di ritorno del ¢
(CHRS$(13)) arrello

TCHREC240  "HOHOHO" - CHR$ (34  Stampa gli otto caratteri “"HOHOHO" (CHR$(34) rappresenta
le virgolette)

COs
COS ritorna il valore coseno di un argomento.
Formato:
COS (daton)
Esempio:
RG=G. 25
A=COSCAG) Ad A viene assegnato il valore 0.968912422

DS (BASIC 4.0)

Ogniqualvolta la variabile DS viene richiamata da una istruzione BASIC, le
viene assegnato automaticamente un valore intero che corrisponde alla operazione
di accesso ad un disco piu recente. Per I'interpretazione di questi valori interi vi
rimandiamo alla Tabella 8-1.

Esempio:
26 IF DS<»@ THEM FRINT "ERROR" STOP
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DSS$ (BASIC 4.0)

Ogniqualvolta la stringa DS$ viene richiamata da una istruzione BASIC, viene
ritornato lo stato del pili recente accesso ad un disco con il seguente formato:

EE messaggio di errore TT 5SS

—— — — i ————
’ t__ Settore
Traccia

ggio di errore

Numero di errore

Nella Appendice B sono riportati 1 messaggi di errore per i dischetti.

Esempio:

on IF DS»28 THEW FRIWNT DS STOF

Se DS ha il valore 1 significa che il file & stato cancellato; ogni altro valore
inferiore a 20 non & un errore.

EXP
EXP ritorna il valore di ¢**. La base ¢ & pari a 2.71828183.
Formato:
EXP(arg)

L’arg deve avere un valore compreso tra +88.029691. Un numero maggiore dara
luogo ad un superamento overflow con messaggio di errore, mentre un numero
inferiore dara luogo ad un risultato nullo.

Esempio:
TEXF (@) Visualizza 1
TEHPC1Y Visualizza 2.71828183
EW=ENF (2D Pone EV = 7.3890561
EB=EXF (58,243 Pone EV = 6.59105247 E+21

TERFUSE, BZREF130 Il valore massimo consentito & 1.70141183 E+38
TEXFC-28. 82363150 Il valore minimo consentito & 5.877471 E-39

Errore di superamento numerico (overflow)

Impone zero 0
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FRE

FRE & una funzione di sistema, che colleziona tutti i byte di memoria nop
utilizzati in un unico blocco, chiamato *‘garbage collection”, e ritorna il numero d;
byte liberi.

Formato:
FRE (arg)

arg ¢ un argomento fittizio che pud essere una stringa o un valore numerico.
FRE viene normalmente usata nella lista di una PRINT in modo immediato.

Esempio:

“FREC1> Visualizza il numero di byte liberi

INT

INT ritorna la parte intera di un numero, arrotondandolo all'intero immediata-
mente inferiore.

Formatu:
INT (org)

Per i numeri positivi INT equivale a togliere la parte frazionaria di un numero.
Per quelli negativi equivale a togliere ancora la parte frazionaria, ma aggi‘ungefe
anche —1. Notate che questa funzione non converte un numero da frazionario
(5 byte) in intero (2 byte)!

Esempio:
A=IHT 1.5 Pone A =1
A=INTi=-1.52 Pone A = -2
w=IMT -3, 12 Pone X = -1

Attenzione: I numeri con virgola nei calcolatori sono sempre una approssimazione
di eventuali numeri reali, per cui alcune volte potrete ottenere un valore INT
diverso da quello che vi aspettate. Per esempio se avete il numero 3.89999999 il suo
valore INT & 3 e non 4 come qualcuno potrebbe erroneamente pensare.

TINT(2,33939393)
3

LEFT$

LEFTS ritorna i caratteri pil a sinistra della stringa.
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FormHIO:
LEFTS$ (arg$, byte)

byte indica quanti caratteri a sinistra devono essere estratti dalla stringa arg$.
Esempio:
“LEFT$#C"ARG" , 20 Visualizza AR

AF=LEFT$(E$. 18> Visualizza i 10 caratteri piu a sinistra della stringa B$

LEN

LEN ritorna il numero di caratteri della stringa arg$.
Formato:

LEN (arg$)

Esempio:

PLEH¢"AECTEF" > Visualizza il numero 6

H=LENC(CE+D$ 2 Visualizza la lunghezza delle stringhe C$ e D$ concatenate
LOG

LOG ritorna il logaritmo naturale in base e dell’argomento.

Formato:

Se I'argomento ¢ zero o negativo viene segnalato I’errore ILLEGAL QUAN-
TITY ERROR.

Esempio:
FLOGCL S Visualizza 0
A=LOGC 1@ Pone A = 2.302585509
A=LOGCIEED Pone A = 13.8155106

A=LOGCR»LOGC 18y Calcola il logaritmo in base 10

MID$
MIDS$ ritorna una parte di una stringa.
Formato:
MID$ (dato $, byte, [,byte.])

Viene ritornata una parte centrale della stringa dato$. I due argomenti byte,; e
byte; determinano quale parte della stringa deve essere estratta. Tutti i caratteri
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della stringa sono numerati da sinistra verso destra a iniziare con il numero | per i|
carattere piu a sinistra. Il valore byte, determina quale ¢ il primo carattere dg
estrarre. A iniziare da questo carattere byte; determina quanti caratteri verso destra
sono da estrarre. Se byte; manca vengono estratti tutti i caratteri sino all’estremq
destro.

Se un parametro esce dai limiti consentiti viene dato il messaggio ILLEGAL
QUANTITY ERROR.

Esempio:
FMIDEC"RRCDE". 2.1 Visualizza B
TMID$C "AECTE" . 2.2 Visualizza CD

“MIDEC"AECDE" , 29 Visualizza CDE

PEEK

PEEK ritorna il contenuto di una specifica posizione di memoria. PEEK ¢ |a
funzione complementare di POKE.

Formato:
PEEK (memoind)

Tutte le posizioni di memoria possono essere lette mediante la funzione PEEK,
(Talvolta le posizioni che contengono I'interprete BASIC sono protette contro la
lettura per garantire la riservatezza del software di base del calcolatori CBM; in tal
caso la funzione PEEK ritorna sempre il valore 0). Nel capitolo 7 sono indicate
quelle zone della memoria che maggiormente viinteressa analizzare con la funzione
PEEK.

Esempio:

TPEEK {12
A=FEEK 20000

Visualizza il contenuto della posizione di memoria 1
POS
POS ritorna la posizione attuale del cursore sullo schermo.
Formato:
POS (dato)

Il parametro “‘dato” ¢ fittizio e pud assumere qualunque valore. POS ritorna la
posizione attuale del cursore. Se il cursore non ¢ presente sullo schermo, viene
egualmente ritornata la posizione dell’'ultimo carattere visualizzato. La posizione
dei caratteri inizia dall’estremo sinistro con il valore 0 e prosegue verso destra con
valori crescenti. La funzione POS ritorna i valori tra 0 e 39, per lo schermo a 40
colonne, e tra 0 e 79 per lo schermo a 80 colonne.
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Ricordatevi che la logica del calcolatore presume di lavorare sempre con linee di
80 caratteri anche se lo schermo ha 40 colonne. Se il calcolatore sta lavorando nella
seconda meta di una linea quando riceve il comando POS, ritorna allora un valore
tra 40 e 79 anche se lo schermo ¢ a 40 colonne.

In alcuni casi la funzione POS pu¢ ritornare un valore compreso tra 0 e 255.
Infatti se mediante concatenamento avete costruito una stringa lunga sino a 255
caratteri, e il calcolatore sta processando tale stringa, allora la funzione POS puo
ritornare un valore sino a 255 in corrispondenza del carattere della stringa che in
quel momento ¢ in elaborazione.

Esempio:

POSC1 ) Ritorna il valore 0 (inizio della linea)

TUABCARC S FOSC1 ) Ritorna il valore 6 (se la stringa inizia al principio della linea)
RIGHT$

La funzione RIGHTS ritorna i caratteri pili a destra di una stringa.
Formato:
RIGHT$ (arg$, byte)

byte indica il numero di caratteri piu a destra che vengono estratti dalla stringa
args.

Esempio:

RIGHT#(ARG. 2> Visualizza RG

ME=RIGHT$ (KF+"#". 50 Pone in MM$ gli ultimi quattro caratteri di X$ e il segno #

RND
La funzione RND genera sequenze di numeri a caso compresi tra 0 e 1.
Formato:
RND (argn) Ritorna un numero a caso
RND (—argn) Memorizza un nuovo numero seme
Esempio: :
A=RHDC =13 Pone un nuovo valore “seme" riferito a —1
F=RHDC 1S Calcola un valore a caso successivo

L’argomento 0 viene considerato come un caso particolare in quanto non genera
un numero a caso ne pone un nuovo seme. RND(0) usa il valore TI del tempo per
introdurre un ulteriore elemento di aleatorieta nella funzione RND.

439



Un seme pseudo-random viene memorizzato mediante la funzione:

KNDC=T1I>» Pone un valore di "seme” pseudo-casuale

RND(0) pud essere usata per porre un nuovo seme in modo aleatorio:

SIS F) (I s - Pone un valore di “seme” casuale

Per una descrizione dettagliata della funzione RND vi rimandiamo al capitolo 5.

SGN
La funzione SGN determina se un numero & positivo, negativo o nullo.
Formato:
SGN (argn)

La funzione SGN ritorna +1 se il numero argn ¢ positivo; ritorna 0 se argné;
ritorna —1 se argn € negativo.

Esempio:
“SGHL -6 Visualizza -1
TLGNOE Visualizza 0

SLGHT 3 ) Visualizza 1
AL THEH SRA=SGHOHD
e anMeMat= B THEN PRINT "POSITIVE HUMEBER"

"

SIN
La funzione SIN ritorna il valore seno dell’argomento.
Formato:
SIN (argn)
Esempio:
rﬂ?;gi;}lg@ 3 Visualizza il seno di 45°

SPC
La funzione SPC muove il cursore a destra di un determinato numero di
posizioni.
Formato:
SPC (byte)

La funzione SPC viene usata nella lista di una PRINT per muovere il cursore di
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un certo numero di posizioni verso destra. Il testo su cui il cursore passa sopra non
viene modificato.
La funzione SPC ¢ analoga a quella TAB, ma con la differenza che SPC sposta di
«pyte” posizioni il cursore in senso relativo, mentre TAB porta il cursore in
osizioni fisse, cioé in senso assoluto, come indicato dal suo argomento. (Vedere
anche TAB).

SQR

La funzione SQR ritorna la radice quadrata di un numero positivo. Se I'argo-
mento € negativo viene dato un messaggio di errore.

Formato:
SQR (argn)
Esempio:
A=S0RC4Y Pone A =2
A=SERCD, 540 Pone A =22
TERRC144ERRD Visualizza 1.2 E+16
ST

ST ritorna il valore attuale della parola di stato di I/O. Alla parola distato viene
assegnato un determinato valore in funzione dell’'ultima operazione di ingresso/u-
scita.

Formato:
ST

I valori di stato sono riportati nella Tabella 8-3. Lo stato deve essere controllato
dopo ogni operazione che acceda ad una periferica esterna. Per una descrizione
dettagliata di questo argomento vi rimandiamo al capitolo 6.

Esempio:

18 IF ST <@ GOTO Sos Visualizza 14.6
S@ IF 5T=4 THEM 7"SHORT EBLOCK"

STR$
La funzione STRS ritorna I'equivalente in stringa di un argomento numerico.
Formato:
STRS$ (argn)

Questa funzione ritorna la stringa composta dallo stesso numero argn.
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Esempio:

AF=STRE(14.6)
gL
TETRECIED)
7STR$CIEL@D

Tabella 8-3: Valori della parola di Stato

Visualizza 14.6

Visualizza 100
Visualizza 1 E+10

Posizione Valore Cassette Verifica Periferiche
del bit numerico in e LOAD Collegate tramite
in ST di ST lettura da cassetta IEEE-488
0 1 Superamento tempo
in scrittura
1 2 Superamento tempg
in lettura
2 4 Blocco corto Blocco corto
3 8 Blocco lungo Blocco lungo
4 16 Errore non Errore nell'operazione
recuperabile di Verify
5 32 Errore di Errore di
checksum checksum
6 64 Fine del file Fine della
identificazione
7 -128 Fine del nastro Fine del nastro Periferica non
presente
SYS

SYS € una funzione di sistema che trasferisce il controllo del programma ad un
sottosistema indipendente.

Formato:

SYS (memoind)

memoind ¢ I'indirizzo di partenza del sottosistema.
Questo indirizzo memoind deve essere compreso tra 0 e 65535. Per una descrizio-
ne completa della funzione SYS vi rimandiamo al capitolo 7.

TAB

TAB porta il cursore nella posizione indicata dal suo argomento.
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Formato:
TAB (argn)

TAB muove il cursore alla posizione argn + 1.

Esempio:

TURUARKM S SPCC1@) S T Questi due esempi mostrano la differenza tra SPC e TAB. SPC
GUARK W sposta il cursore di 10 posizioni dall'ultima, mentre TAB
porta alla colonna 10 + 1

PURUARKY S TABC1@): "W
QUARK W

Come usare il tasto TAB

Molti calcolatori IBM hanno un tasto di tabulazione TAB. IL comando di
questo tasto pud essere inserito in una istruzione PRINT per impostare punti di
tabulazione, per toglierli oppure per muovere il cursore a destra sino al piu
prossimo punto di tabulazione.

I punti di tabulazione sono posti, oppure rimossi, mediante il tasto TAB shiftato
oppure con la funzione CHR$(9). Una tabulazione viene rimossa se il cursore si trova
sopra una colonna in cui vi era gia la tabulazione e viene ripetuto il comando di
tabulazione. Altrimenti la tabulazione rimane: In altre parole se si tabula una
posizione una volta sola essa rimane, ma se si ripete il comando essa viene
cancellata.

La tabulazione puo essere impostata oppure rimossa sia in modo immediato che
differito. Per operare in modo immediato portate il cursore nella posizione deside-
rata e quindi premete il tasto TAB shiftato. Per operare in modo differito eseguite
una PRINT, per muovere il cursore nella posizione desiderata, e quindi ponete il
carattere CHR$(9).

Si possono porre sino a 80 punti di tabulazione, ma solo dopo RETURN
diventano effettivi.

Il tasto TAB non shiftato, oppure il carattere CHR$ (137), muove il cursore a
destra sino al punto di tabulazione piu prossimo.

Esempio:

Questo esempio pone i punti di tabulazione alle colonne 15, 25 e 50 e quindi
visualizza le parole uno, due e tre a partire da queste tre posizioni.

RERERRERRRRERERRRRRRREERRRRRRRRERERRERERR PR RN RN
OMLUEMTRE"

10 FREINT" S
0 FRINT I

TAN

TAN ritorna la tangente dell’angolo argn.
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Formato:

TAN (argn)
Esempio:
:ﬁ?f;ﬁ N 15150 Visualizza 0.0584738547
TI, TI$
TI e TI$ rappresentano due variabili di tempo del sistema.
Formato:
TI Numero di “attimi" dall'accensione
TI$ Stringa con il tempo orario
Esempio:
7TI

TIg="@21008"

Per I'impiego delle variabili TT e TI§ vi rimandiamo al capitolo 5.

USR

USR ¢ una funzione del sistema che passa un parametro ad una routine in
Assembler scritta dall’utente e riceve alla fine un parametro di ritorno. L’indirizzo
di inizio della routine é contenuto nelle posizioni di memoria 1 e 2.

Formato-
USR (arg)

La funzione USR ¢ descritta in dettaglio nel capitolo 7.

VAL

La funzione VAL ritorna I’equivalente numerico della stringa dato$.

Formato:
VAL (dato$)

Il numero ritornato con VAL pud essere usato in qualunque espressione nume-
rica.

VAL rimuove tutti gli spazi bianchi posti anteriormente alla stringa poi analizza
il primo carattere. Se questo carattere non é una cifra VAL ritorna il valore 0. Se ¢
invece una cifra VAL analizza tutti i caratteri/cifra verso destra sino ad incontrare
un carattere che non sia una cifra. Il numero ritornato corrisponde quindi a questo
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acchetto di cifre. In altre parole VAL corrisponde alle cifre poste a sinistra nella
stringd dato$.

Esempio:

FUNZIONI DI ELABORAZIONE DEI TESTI DEI
CALCOLATORI CBM 8000

La serie CBM 8000 usufruisce di queste funzioni speciali.

BELL

La funzione BELL fa suonare il campanello del calcolatore (purché il calcolatore
abbia questa opzione).

Formato:
CHR$ (7) oppure <ESC > < RVS >g

Il campanello suona ogni volta che il suo comando viene inserito in una PRINT.
Il campanello suona anche quando viene superata la colonna 75 dello schermo o
quando il calcolatore viene acceso. Se sullo schermo ¢ presente una finestra di
dimensioni ridotte, allora il campanello suona quando viene superata la quinta
colonna dall’estremo destro della finestra.

Esempio:

184G FRINT CHR$(T»

DELETE LINE (BASIC 4.0)

Questa funzione cancella una linea sul display e fa scorrere verso I'alto di unariga
tutto il testo sottostante.

Formato:
CHR$ (21) oppure <ESC > <RVS >u

Per usare questa funzione inserite uno dei due possibili formatiin una PRINT. La
linea che viene cancellata & quella su cui & presente il cursore. Ricordiamo che viene
cancellata la linea solo sul display, ma non in memoria. Di conseguenza questa
funzione puo essere usata per modificare lo schermo, ma non per cancellare datiin
memoria.
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Esempio:
ERINT"<HOME><{CRSR} »<CRSR} >{CRSR}><ESC>{RYS>U"  Cancella la quarta linea del display

ERASE BEGIN

Questa funzione cancella la porzione sinistra di una linea dall'inizio sino a|
cursore.

Formato:
CHR$ (150) oppure < ESC > < RVS >V

Per usare questa funzione inserite uno dei due possibili formatiin una PRINT. La
linea su cui & presente il cursore sara cancellata dall’inizio sino alla posizione stessa
del cursore. Attenzione perd che i dati non sono cancellati anche in memoria, per
cui questa funzione pud essere usata solo per I’editing dello schermo.

Esempio:

108 FRIMT TRE(28>CHRE$ 156 Cancella i primi 20 caratteri della linea

ERASE END

Questa funzione cancella la porzione di destra di una linea dal cursore sino alla
fine della linea.

Formato:
CHR$ (22) oppure < ESC > <RVS >v

Per usare questa funzione inserite uno dei due possibili formatiin una PRINT. La
linea del display su cui ¢ presente il cursore viene cancellata dalla posizione del
cursore sino alla fine della linea. I datiin memoria non vengono pero cancellati, per
cui questa funzione puo essere usata solo per I’editing dello schermo.

Esempio:

186G PRINT TAE(Z8):CHRECZZD Cancella la linea a destra del carattere 20

GRAPHIC

La funzione GRAPHIC cambia la visualizzazione sullo schermo dai caratteri di
testo a quelli grafici.

Formato:

CHRS$ (142) oppure < ESC > < RVS >N
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La funzione GRAPHIC viene abilitata inserendo uno dei due formati in una
PRINT. L'insieme di caratteri standard viene selezionato per quei caratteri che
hanno un simbolo grafico. Gli spazi tra le linee vengono tolti per migliorare la

ualita del grafico. p
Gli effetti della funzione GRAPHIC sono rimossi dalla funzione TEXT.

Esempio:

FRINT CHRE$C1420 Seleziona la visualizzazione grafica

INSERT LINE

Questa funzione inserisce una linea bianca sullo schermo nella posizione del
cursore.

Formato:

CHR$ (149) oppure < ESC > < RVS >m

Per ottenere I'inserimento di una linea con questa funzione dovete usare uno dei
due formati in una PRINT. La linea viene inserita ove ¢ presente il cursore. I testo
sottostante scorre verso il basso di una riga e 'ultima riga in basso esce dallo
schermo.

Questa funzione modifica unicamente lo schermo, ma non il contenuto della
memoria, per cui pud essere usata solamente per I’editing dello schermo.

Esempio:

FRINT "<HOMEL<CRSR | <CRER}ZCCRSR CESCCRYSIM"  Inserisce una linea nella quarta
riga del display

SCROLL DOWN E SCROLL UP

Queste due funzioni fanno scorrere il testo sullo schermo di una linea verso il
basso o verso 'alto.

Formato:

CHRS$ (153) oppure <ESC > < RVS > Q SCROLL DOWN
CHR$ ( 25) oppure < ESC ><RVS >q SCROLL UP

Mediante le funzioni SET BOTTOM e SET TOP é possibile definire una finestra
sullo schermo dei calcolatori CBM. Nell’ambito di questa finestra le funzioni
SCROLL DOWN e SCROLL UP fanno scorrere il testo verso il basso o verso
’alto. SCROLL DOWN fa scorrere tutto il testo entro la finestra di una riga verso il
basso. La prima riga diviene bianca, mentre I'ultima esce dalla finestra. SCROLL
UP fa I’opposto facendo salire di una riga il testo nella finestra. Queste due funzioni
possono essere abilitate inserendo uno dei formati in una PRINT.

SCROLL DOWN e SCROLL UP modificano lo schermo, ma non la memoria
per cui possono essere usate solo per 'editing dello schermo.
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Esempio:

18 PRIMT CHRZ$: 25 Fa scgrrere di una riga in alto nella finestra

SET BOTTOM E SET TOP
Queste due funzioni definiscono una finestra sullo schermo dei display CBM,
Formato:

CHR$ (143) SET BOTTOM
CHR$ ( 15) SET TOP

La funzione SET BOTTOM definisce I'angolo inferiore destro della finestra. La
funzione SET TOP definisce I’angolo superiore sinistro della finestra. Per imposta-
re la finestra si deve portare il cursore nelle posizioni in basso a destra e in alto a
sinistra, nella lista di una PRINT, e in corrispondenza far seguire i comandi SET.

Per cancellare una finestra eseguite una PRINT con due caratteri HOME conse-
cutivi.

Esempio:

Supponiamo di voler tracciare una finestra tra le righe 5 e 15 e trale colonne 10 e
60. Con la seguente PRINT costruiamo la finestra.

S0 CTTNT SNl TREC G0 CHREC 1S alalaTaalalelalla)  TAECEE 0 CHRS (143

Con la seguente PRINT invece la cancelliamo:

168 PRINT “<HOMEZ < HOME>"

TEXT

La funzione TEXT cancella gli effetti della funzione GRAPHIC. I caratteri che
abbiano un simbolo grafico nell’insieme di caratteri standard sono commutati nella
rappresentazione dell’insieme dei caratteri alternativi.

Formato:
CHR$ (14) oppure <ESC ><RVS >n
La funzione TEXT viene abilitata inserendo uno dei due formati in una PRINT.
Esempio:

188 PRINT CHR$C14) Termina la grafica
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APPENDICE A

CODICE DEI CARATTERI CBM

Questa appendice contiene le seguenti tavole:

Parole-chiave del BASIC CBM (Tabella A-1)

Codice ASCII CBM a 7 bit (Tabella A-2)

Codice a 7 bit della memoria dello schermo (Tabella A-3)

Codice a 8 bit degli insiemi di caratteri standard e alternativo (Tabella A-4)

- o o ®

Il significato delle tabelle A-1, A-2 e A-3 ¢ di per se evidente ed inoltre il loro
contenuto € gia stato descritto. Anche il contenuto della tabella A-4, che riguarda
¢li insiemi di caratteri standard e alternativo, é gia stato descritto ma riteniamo utile
ripeterne i punti salienti in quanto questo argomento & caratteristico dei calcolatori
CBM.

Le prime due colonne della tabella A-4 riportano gli insiemi di caratteri standard
e alternativo per i calcolatori PET e CBM. Le altre tre colonne indicano il corri-
spondente codice ASCII ed il valore PEEK/POKE. I caratteri sono elencati
secondo il valore ASCII in ordine crescente. Nel caso che manchi il valore ASCII,
come per i caratteri in campo invertito, si € preso ’ordine del valore PEEK/POKE.
Molti caratteri appaiono due volte perché hanno due codici ASCII.

Insieme di caratteri standard. Questi caratteri sono abilitati quando il calcolatore
PET 2001 viene acceso, oppure quando viene dato il comando POKE 59468,12
negli altri calcolatori CBM. Questo insieme di caratteri comprende le lettere
maiuscole, i numeri, i caratteri grafici e i simboli speciali.

Insieme alternativo di caratteri. Questo insieme ¢ abilitato nei calcolatori CBM
quando vengono accesi. Oppure puo essere ottenuto dando il comando POKE
59468,14. L’insieme alternativo comprende le lettere maiuscole e minuscole, i
numeri e alcuni simboli speciali.

Codice ASCII CBM. ASClI significa *“American Standard Code for Information
Interchange™. La Commodore Business Machines ha sviluppato una versione
propria di codice ASCII per potervi includere alcuni caratteri particolari.

Nella tabella A-4 sono riportati i valori del codice ASCII sia in decimale che in
esadecimale. Quando usate le funzioni ASC () e CHRS () dovete inserire il valore
decimale del codice ASCII.

I caratteri in campo inverso non hanno nessuna codifica ASCII.

PEEK/POKE. Il numero PEEK/POKE ¢ quello che usate per forzare un caratte-
re sullo schermo. Esso & anche il numero che ottenete di ritorno da una funzione
PEEK per osservare il contenuto di una posizione di memoria.

I numeri PEEK/POKE sono riportati in ordine crescente nella tabella A-4 solo
dopo i valori che hanno il codice ASCII.
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Tabella A-1. Parole riservate del BASIC CBM

Codice

Codice Parola Codice Parola Codice Parola ( Parola
(decimale) riservata (decimale) riservata (decimale) riservata (decimale) riservata

0 End of line 70 F 141 GOSUB 181 INT

1-31 Non usato 71 G 142 RETURN 182 ABS
32 spazio 72 H 143 REM 183 USR
33 ! 73 | 144 sSTOP 184 FRE
34 - 74 J 145 ON 185 POS
35 ¥ 75 K 146 WAIT 186 SQR
36 $ 76 L 147 LOAD 187 RND
37 % 77 M 148 SAVE 188 LOG
38 & 78 N 149 VERIFY 189 EXP

39 ’ 79 0 150 DEF 190 cos

40 ( 80 P 151 POKE 191 SIN

41 ) 81 Qa 162 PRINT 3 192 TAN

42 . 82 R 153 PRINT 193 ATN

43 + 83 s 154 CONT 194 PEEK

44 . 84 T 155 LIST 195 LEN

45 - 85 u 156 CLR 196 STR$

46 . 86 v 157 CMD 197 VAL

47 / 87 w 158 SYS 198 ASC

48 0 88 X 159 OPEN 199 CHR$

49 1 89 Y 160 CLOSE 200 LEFT$

50 2 90 z 161 GET 201 RIGHT$

51 3 91 [ 162 NEW 202 MID$

52 4 92 \ 163 TAB( 203 Unused

53 5 93 ] 164 TO 204 CONCAT?
54 6 94 1 165 FN 205 DOPENt
55 7 95 - 166 SPC( 206 pcLoset
56 8 96-127 Non usato 167 THEN 207 RECORD'
57 9 128 END 168 NOT 208 HEADER?
58 : 129 FOR 169 STEP 209 coLLecTt
59 : 130 NEXT 170 + 210 | Backupt
60 < 131 DATA 171 - 211 copyt

61 = 132 INPUT 3 172 : 212 APPENDT
62 > 133 INPUT 173 / 213 psavet
63 ? 134 DIM 174 1 215 caTaLogt
64 @ 135 READ 175 AND 216 RENAME?
65 A 136 LET 176 OR 217 SCRATCH?
66 B 137 GOTO 177 > 218 DIRECTORY
67 c 138 RUN 178 = 219 ?SYNTAX ERROR1|
68 D 139 IF 179 < 220-254 MNon usato
69 E 140 RESTORE 180 SGN 255 T
1 Solo per il BASIC 4.0
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Tabella A-2. Codice ASCII standard a 7-bit.

6 0 1] 0 0 1 1 1 1
Bt —— 5| o 0 1 1 0 [ 1 1
. 2 } 1 o4] o 1 0 1 0 1 0 1
I
0 0 0 o] NUL DLE SP 0 @ P p
0 o] 0 1 SOH DC1 ! 1 A Q a q
0 0 1 0 STX DCc2 " 2 B R b r
0 0 1 1 ETX DC3 # 3 Cc S c ]
0 1 0 0 EOT DC4 $ 4 D T d t
0 1 0 1 ENQ NAK % 5 E U e u
0 1 1 0 ACK SYN & 6 F v f v
0 1 1 1 BEL ETB . 7 G w q w
1 o 0 o] BS CAN { 8 H X h x
1 ] 0 1 HT EM ) 9 I Y i ¥
1 0 1 o] LF SUB . : J Z i N
1 0 1 1 vT ESC + : K [ K !
1 1 0 o] FF FS " < L ! I |
1 1 0 1 CR GS - = M ] m !
1 1 1 0 S0 RS . > N A n -~
1 1 1 1 Sl us f ? 8] - o DEL
NUL  Null FF Form feed ETB End of transmission block
SOH  Start of heading CR Carriage return CAN  Cancel
STX  Start of text S0 Shift out EM End of medium
ETX  End of text Si Shift in SUB  Substitute
EOT  End of transmission DLE Data line escape ESC Escape
ENQ  Enquiry Dc1 Device control 1 FS File separator
ACK  Acknowledge DC2  Device control 2 GS Group separator
BEL Bell, or alarm DC3  Device control 3 RS Record separator
BS Backspace DC4  Device control 4 us Unit separator
HT Horizontal tabulation NAK  Negative acknowledge SP Space
LF Line feed STN  Synchronous idle DEL Delete
vT Vertical tabulation
Tabella A-3. Codice a 7-bit della memoria dello schermo.
b bl 5] 5] (4] g 1 1 1 1
151 5] u 1 1 8] o 1 1
o4l s} 1 5] 1 =} 1 u 1
S£18 1
Uugey | @ F (%] - | r
Yudl | A ] 1 1 4 ] ] w-
vuly | b F " P4 | - - T
Bell 1 C 1 H 3 - v 4
bldy | V] 1 £ 4 | — 1
Uiyl | E u % ) e I i
yllyg | F v & [3) - X 1 )
vlil | [°) W ‘ v | U I
luky | H b 8 o | & - =
1gyl | i ¥ ) 9 - | r -
luly | J 4 ¥ 1 . * I J
g1l | [ L + H - + 4 .
1idw | L » < [ 3 ] -
livl | i J - = A | - +
111wy | H il . 2 7/ o al -
1111 | ) - . ¢ I A ] - )
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Tabella A-4. Insiemi di caratteri standard e alternativo

Caratterl Caratterl PET ASCII PEEK/ Caratteri Caratierl PET ASCIl
Standard Alternativi POKE Standard Alternativi
PET CBM PET CBM DEC HEX PET CBM PET CEBM DEC HEX
@ o6 A a a A £S5 41
1 @l E b b E == 42
& az ' ¢ I C &7 43
STOP STOP 3 a3 o d d bl 63 44
3 a4 E . 13 E (=] 4%
5 as F § f F Pl I 3
& @& G 9 9 G b B
7 o er H h n H T 48
& es 1 i 1 TE a3
- as T i 1 I T4 4A
1a @A k. K S 7S 4E
11 @E L i L T
1= ac ™M m m ™M 74D
RETURN RETURN 13 @D H n n M 78 4E
14 BE o o o D T3 4F
15 ar F 3 ] F 20 s@
1= 1@ o] a a @ sl s1
CRSR| CRSR| 7 11 B M ¢ F > Sz
RVS AVS 18 1z 5 s s = <}
HOME HOME 13 13 T t t T
DELETE DELETE 26 14 1] u u ]
21 1S o v .
22 1e 9] w w W
22 17 x x b
24 18 Y ¥ y oo
25 1= z z z Z
26 1R r r r C
27 1B . . LN
28 1C b b 7 3 =
CRSA— CRSR— 2% 1D 1 T T 1 SE
Elc] 1E - - - SF i
31 1F 5] 32
] ] [] ¥ Iz ze 32 l ] i | =31 23
! ! 3z 21 33 " " woow ¥ 34
» " 4 22 4 # # # # &3 =5
# * 35 23 25 E 3 EH E & S
¥ ¥ e 24 3o 2 n . n 33 v
2 - v 25 a7 b ¢ ¥ & & I8
& 3E 26 33 T )
33z 3 . & 40
[ { 48 Z& 4 ) ' N o 41
) 3 41 z5 41 & " &R 4z
* * 42 2R 42 + + + o+ 53 43
+ Vi 43 ZE 43 &C 44
» 44 20 44 - - - - &D 45
- - 45 2D 45 - . . . cE 4e
- . 48 ZE 4 L s . o &F 47
P 47  Z2F 47 ] =] 5] (5] e 45
a 5] 43 3@ 4& 1 1 1 1 71 45
1 1 43 31 43 = = - - 2 =a
= = =15 32 Sa ] 3 x = e S5
K 3 51 3z =21 +4 3 3 4 74 5>
4 4 2 34 5 s = 5 5 75 s
S S 53 35 53 56 £ & e e S
& € sS4 3 sS4 7 7 A 113 77 sS
7 7 55 37 55 CR- g = lze@ 78 sE
& 8 56 33 56 s 3 23 1z 73 sz
o 3 s7 39 s7 tzz TR S
S&  3A 58 . 123 TE 53
. s  3E 53 : : 124 70 &a
'y < 6@ aC 6@ = = = 125 7D &1
= = &1 2D [3} - > 1ze TE ==
» 6z 3E (=g o 7 kd ? 127 VF &3
- ? &3 3F =23 122 a4 &
T} ] &4 40 5]
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Tabella A-4. Insiemi di caratteri standard e alternativo (continua).

Caratterl Caratteri PET ASCII PEEK/ Caratterl Caratter| PET ASCI PEEK/
Standard Alternativi POKE Standard tAlternativi POKE
PET CBM PET CBM DEC HEX FET CBM PET CBM DEC HEX
12% 381 &5 * Fi SR ) 133 C1 =]
133 &2 =15 | E E I 134 C2 66
RUN RUN 121 &85 = y C a = 135 C3 67
132 24 63 - D o= 136 4 6T
133 a3s 63 - E Eo- 137 CS 69
134 26 Ta - F = 133 C8 e
135 &7 71 i 2 E 133 C? 71
136 &= 72 I H H ! Je@  CE 7z
137 &3 e L I 201 CF 7
138 2R 74 I J B2 CA 74
133 BE 7S I ? . Z8% CE 75
148 &c e L L L 204 CC 7e
Shited RETURN  Shifted RETURN 141 2D 7 n noo <05 CD v
142 2E < H L 20e  CE s
143 &F vy roo oor a7 CF 73
144 2@ 6 aF Fooa zaz  De 2@
CRSR| CRSR] 145 31 a1 e Y ] ELLS a1
RVS Off RVS Off 146 2z 82 - F - ESUSI = sz
CLR Screen CLR Screen 147 33 83 * 3 R 211 D3 &3
INSERT INSERT 143 34 a4 J T T Z1z D4 =X
143 35 &8s 1 x 213 DS a5
159 36 8e b W zZ14 D& a6
151 a7 a7 o 7] o] =} 215 D7 :'
152 2 &8 oo R 216 D= as
153 33 as Loy I 217 D5 a3
154 2R L] ¢ [— 212 DA L
IS5 3B a1 + o+ + o+ 21% DE 21
156 3C 2z i i ¥ zza DO a9z
CRSR— CRSA— 1S7 2D 3z I I | 1 Zz1 - DD 83
158  3E 4 L R om 2z DE a4
1552  3F s - B B - 22z IF a5
Shifted & Shifted & le@ RAO ol ] L] L} [ 224 E@ 6
[ | | I | 151 Al v [ | ] [] 225 El a7
- m - - 1sz A s - - - - <26 E2 o]
- - - - 153 A3 £l - - - - 227 E3 33
= - - 154 A4 166 = = - 222 Ed 188
i ] | i 155 AS 1611 I ] I | 223 ES 181
v ® g & 156 AE 162 s & & E z23a Ee 18z
I I 1 ! 157 7 183 1 I | | 231 v 1az
v o R 188 RS 184 W w 232 E® 1849
r “ r 153 A3 185 ro“@ @ r Z3% ED 1as
o [ 1Ta AR 106 ! | 1 [ 234 106
ook bk 171 RAE 167 k 3 3 k 235 1a7
_— . e 172 AC 1as . . e 236 168
Lk k = T3 AD 183 . . K * 237 193
a A A a 174 AE 11@ L ) ] 238 11@
R - - 175 FAF 111 - - - - =33 111
r r r r 17 EBG 112 T r r r 248 112
4 4 + 177 Bl 113 4+ 4 4 4 241 113
- - T T 178 B2 114 - T - - 242 114
44 44 173 B3 115 4 A4 4 4 243 115
[ [ 1530 B4 116 | 1 | | R 116
[ [ | 131 BS 117 1 1 ] ] 245 117
[ 1 182 EBe 118 1 1 1 1 246 118
- - -~ 133 B? 119 - - - - 297 119
- = - = 134 P& 128 - - - - 248 120
- - - - 135 B2 121 - - - - ERE] 121
S S 136  BA 122 J v VAR 25@ 122
. . . ] 187 BFE 123 . [ ] . £51 123
. - 188 EBC 124 L . - 252 124
4 L 125 BD 125 4 4 4 4 253 125
L .- 138 BE 126 . . . . <54 126
L " % 151 FF 127 n R L4 255 127
- - - 122 Ca &4
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Tabella A-4. Insiemi di caratteri standard e alternativo (continua).

Caratterl Caratteri PET ASCIl PEEK/ Caratter Caratterl PET ASCl PEEK/
Standard Alternativi POKE Standard Alternativi POKE
PET CBM PET CBM DEC HEX PET CBM PET CBM DEC HEX
a a g 128 = = = = 132
a2 a) (e s 129 : il aa 153
H b b g 136 n S L 134
L I c a 131 = " L 198
W 4 4w 122 [ v & 196
A e s A 133 . 4 1 - 137
a | 134 = a 4 = 192
L] g ] ] 135 n £ I | 193
H h ool 136 | I iom o0
"o oo 137 n " [T | 01
LV [T 132 E 4 LTI oz
Mok Ko 133 ¥ '] oz
o [ | 14@ s = n = o
al m e m ol 1441 » il [ | zas
A 0 fverse) M 142 & N owm o6
L] 0 ] 0 : L] L} L} ] z2a7
a ] P El . - F [ ] 205
L) q q L} a L] LIS 209
a4 - | - 3 4 = 210
a s s 4 o3 3 0 211
u ' t " n 1} 1] n 212
o [T r n o= 213
oo v S ow L7 < 214
fw LA n L] @ 215
Ho o« . u q 0 Hoa 216
iy v L qon 217
| z .z L] a wd d ] 213
LT B L] % o= noown 213
aoa 8 4 4 1 a4 228
nom noow [ ] n om 221
[T T} [T T} m ® @ @ 22
= = = = [ 8 = 223
| I | | B ] [ ] = n £24
u o u o ] 1 [ I | 225
o [] "] - - - - e
B I | F? I | - ] " 227
4 1 4 " = - = 228
H oo a4 A | I | . = 223
I ] qa Q & ® & & 230
M - [ B | LI | 231
M o [ | . = T w 232
a ] ] - “ ] V] 233
24 b | 3 ] [ ] ] | ] 23
o o o o 171 | HE. H [ H 235
L I | [ ] 17z r r rr 238
2 = a2 =2 173 [T E o 237
nom [ ] 174 A n a =a 238
o o L I7s - = - = 239
2 =0 bl 1] 17e n [ d | . 248
i [T ] 17 2 z = 241
a4 « - - 1re [ I ] L] 242
g g g o 17z H ] H T 243
NN LI ] 12a [ I | | B ] 244
4 @ 4 & 151 ] [] [ ] 245
EI- | ER- | = [ ] [ ] | I | 246
[ nonl 183 " = " = 247
E I - 134 - = - = 248
a & g & 185 - = - = 249
[ I ] [ B ] 136 . & %= = 25a
[ I | [ I | 187 1T 1 1T 1 251
o ™ L | 188 | "I & [ I Y 252
a =3 a 3 153 H ¥ u 253
2 a a a 130 d 4 d 4 254
g wd 0 w 131 P P =5
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APPENDICE B

MESSAGGI DI ERRORE

I messaggi di errore possono apparire sia in risposta a qualunque comando o
testo che voi battete erroneamente alla tastiera sia durante I’esecuzione di un
programma. Tali messaggi possono essere generatisia dell’interprete BASIC sia dal
sistema operativo;di ambedue ne diamo qui di seguito la lista completa.

Ogni volta che il BASIC CBM incontra un errore esso fa apparire un messaggio
diagnostico preceduto da un punto interrogativo con il seguente formato:

? messaggio ERROR IN LINE numero

dove ‘“‘messaggio” ¢ il tipo di errore, che riportiamo qui di seguito in ordine
alfabetico, e ““numero” ¢ il numero della linea di programma in cui si & incontrato
I’errore (questa indicazione manca nel caso di programmi in modo immediato).
Subito dopo il messaggio il BASIC ritorna in modo immediato e da I'avviso di
READY.

Accanto ad ogni errore riportiamo la descrizione della causa e le possibili
correzioni che si potrebbero effettuare.

MESSAGGI DI ERRORE DEL BASIC
Messaggio Causa e correzioni

BAD SUBSCRIPT E stato fatto riferimento ad un elemento di
un vettore o di una matrice non previsto nel
dimensionamento. Le cause possibilisono: in-
dice superiore a 10 per variabile non dichiara-
ta in una DIM; indice superiore a quello di-
chiarato nella DIM; indice che faccia riferi-
mento ad una “dimensionalita” diversa da
quella specificata nella DIM.

Riportate nei limiti consentiti I'indice oppu-
re cambiate gli estremi nell’istruzione DIM.

CANT’CONTINUE A seguito di un comando CONT il pro-
gramma non continua forse perché alterato o
fermato da un errore. Dopo un messaggio di
errore un programma non pud mai continua-
re!
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DIVISION BY ZERO

FORMULA TOO COMPLEX

ILLEGAL DIRECT

ILLEGAL QUANTITY

NEXT WITHOUT FOR

456

Correggete I'errore ed eventualmente date
RUN. Potreste anche tentare di far ripartire i
programma con un GOTO al punto di inter-
ruzione.

Avete tentato di fare una divisione con djvi-
sore zero: dividere per zero non & assoluta-
mente permesso.

Controllate le variabili o le costanti che
compongono il divisore cosi che esso non di-
venti nullo. Eventualmente ponete una istru-
zione di salto condizionato, se il divisore sj
annulla, prima di fare la divisione.

Non & un errore vero e proprio, ma ¢ una
indicazione che una espressione ¢ troppo lun-
ga e intricata per il BASIC CBM.

Ripartite tale espressione in pil parti sepa-
rate e rieseguite il programma. Otterrete an-
che di rendere piu affidabile il vostro pro-
gramma.

Avete dato in modo immediato un coman-
do che pud essere eseguito solo in modo diffe-
rito. Le seguenti istruzioni possono essere ese-
guite solo in un programma: DATA, DEF
FN, GET, GET #, INPUT e INPUT #.

Eseguite le operazioni desiderate con un
piccolo programma in modo differito.

Avete passato ad una funzione uno o piu
parametri fuori dei limiti consentiti. Questo
messaggio appare anche se avete richiamato la
funzione USR, prima di aver memorizzato
I'indirizzo della subroutine alle posizioni di
memoria 1 e 2.

Controllate 1 limiti ammessi per la vostra
funzione come indicato nel capitolo 8 e fate gli
opportuni cambiamenti al programma. Per
maggior sicurezza potete porre una istruzione
di controllo, sui valori assunti dai parametri,
prima di passarli alla funzione. Se I'errore
riguarda la USR inserite le istruzioni POKE,
per porre I'indirizzo della subroutine, prima
di richiamarla.

Una istruzione NEXT non ¢ in corrispon-
denza con una istruzione FOR. E possibile che
abbiate dimenticato I'istruzione FOR; oppure



OUT OF DATA

OoUT OF MEMORY

OVERFLOW

REDIM’D ARRAY

la variabile di ciclo, che compare in NEXT,
non & la stessa che viene citata in FOR.

Controllate che il ciclo FOR NEXT, a cui
eventualmente corrisponde la NEXT in erro-
re, sia corretto.

E stata eseguita una istruzione READ men-
tre le corrispondenti DATA sono gia state
tutte lette. Ricordatevi che per ogni variabile
delle istruzioni READ deve esistere un valore
corrispondente nelle istruzioni DATA.

Ampliate gli elementi della DATA oppure
riducete le variabili delle READ. Potete even-
tualmente usare il comando RESTORE per
rileggere tutte le DATA, oppure mettere in
coda a quest’ultima un valore flag che quando
venga incontrato avvisi che non sono pit dis-
ponibili altri dati.

L’utente tenta di superare la zona di memo-
ria a lui riservata, per esempio scrivendo nuo-
ve righe di un programma. Questo messaggio
puo apparire anche se la zona di Stack viene
superata a causa di piu cicli FOR NEXT o
salti GOSUB posti a fascio (nidificati) pur
essendovi memoria per 'utente ancora libera.

Semplificate il programma e riducete le ma-
trici. Se necessario frazionatelo in pilu pro-
grammi da eseguire separatamente.

Una operazione aritmetica ha portato ad un
valore numerico superiore ai limiti consentiti;
cioé¢ ad un numero superiore a 1.70141184
E+38.

Controllate i vostri calcoli. Forse potete
eliminare I’errore riducendo I'ordine di gran-
dezza delle variabili del problema.

Il nome diuna variabile con indici appare in
pil di una istruzione DIM. Questo errore pud
anche verificarsi se una variabile con indice &
usata senza DIM, per cui la dimensione 10 &
posta automaticamente, e poi viene successi-
vamente dimensionata esplicitamente.

Ponete sempre le istruzioni DIM all’inizio
del programma e controllate che le variabili
siano dimensionate una sola volta. Non pone-
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REDO FROM START

RETURN WITHOUT GOSUB

STRING TOO LONG

SYNTAX

TYPE MISMATCH

458

te mai la DIM nei cicli FOR NEXT o ne]je
subroutine.

Questo messaggio pud apparire durante
una istruzione INPUT, ma non costituisce un
errore definitivo (‘“‘fatal’). Esso indica che
avete dato una risposta di tipo diverso da
quello previsto (un numero.per una stringa o
viceversa).

Ribattete il dato corretto. INPUT ripetera
la richiesta d’ingresso fino quando darete un
dato accettabile.

Il programma incontra una istruzione RE-
TURN senza avere prima eseguito la corri-
spondente GOSUB.

Inserite GOSUB o cancellate RETURN.
Pud anche succedere che un programma entri
in una subroutine direttamente per un errore
logico. In tal caso dovete rivedere il program-
ma. Ponete sempre per precauzione una END
o una STOP in testa alle subroutine.

Avete tentato di creare una stringa piti lun-
ga di 255 caratteri mediante dei concatena-
menti (+).

Frazionate questa stringa troppo lunga e
trattate separatamente le varie parti. Prima di
concatenare due siringhe controllatene la lun-
ghezza con la funzione LEN.

Gli errori di sintassi sirivelano solo durante
I’esecuzione di un programma. Essi sono gli
errori pitt comuni e sono dovuti a sbagli di
ortografia, o a errata interpunzione, o alla
presenza di caratteri estranei, o ad uso errato
di parentesi, ecc.

Esaminate attentamente la linea di pro-
gramma e correggetela. Ricordatevi che gli
errori di sintassi sono rilevatisolo al momento
dell’esecuzione per cui una linea di program-
ma deve essere attentamente letta in preceden-
za.

Avete tentato di attribuire una stringa ad
una variabile numerica o viceversa. Oppure
avete dato ad una funzione un parametro di
tipo errato.



UNDEF'D STATEMENT

UNDEF’D FUNCTION

Correggete le attribuzioni di variabile erra-
te. Se necessario consultate il capitolo 8 per
’esatta definizione dei parametri delle funzio-
ni.

Avete tentato di saltare ad un numero di
linea che non esiste.

Correggete I'istruzione di salto o introduce-
te un nuovo numero di linea.

Avete richiamato una funzione d’utente che
non era stata precedentemente definita con
una istruzione DEF FN. La definizione di una
funzione deve precedere il suo uso.

Definite la funzione mancante. Ponete sem-
pre le DEF FN in testa al programma.

MESSAGGI DI ERRORE DEL SISTEMA OPERATIVO

BAD DATA

BAD DISK

DEVICE NOT PRESENT

Una stringa ¢ stata fornita in ingresso al
posto di dati numerici.

Correggete 1 dati d’ingresso o cambiate il
programma cosi da ricevere stringhe in ingres-
so.

A seguito di un comando HEADER siete
avvisati che il dischetto ¢ rovinato oppure che
esso manca dal drive oppure che ¢ protetto
contro la scrittura.

Controllate se il dischetto é inserito corret-
tamente nel drive. Togliete la tacca di prote-
zione contro la scrittura se presente. Se la
superficie magnetica é rovinata allora cambia-
te dischetto (BASIC 4.0).

Nessuna periferica ha risposto alla chiama-
ta dal Bus IEEE 488. La funzione di stato
assume il valore 2 per indicare un eccessivo
tempo di attesa. Questo messaggio pud appa-
rire a seguito di un qualunque comando di
I/0.

Pud darsi che visia un errore nell’identifica-
zione della periferica per cui dovete corregge-
re la corrispondente istruzione OPEN (oppure
altre istruzoni). Se questa ¢ corretta allora
controllate che non vi sia qualche cavo scolle-
gato oppure la periferica sia spenta o altri
ancora.

459



FILE ALREADY EXISTS

FILE NOT FOUND

FILE OPEN

FILE NOT OPEN

LOAD

NOT INPUT FILE

NOT OUTPUT FILE
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Il nome del file da copiare mediante COPY
esiste gia sul dischetto di destinazione. Can-
cellate il vecchio file sul dischetto di destina-
zione prima di eseguire COPY oppure usate
un altro dischetto.

Il file indicato in una istruzione LOAD o
OPEN non esiste.

Controllate che il dischetto o cassetta su cui
lo state cercando sia quello giusto. Controlla-
té anche tutti i nomi dei file sul dischetto, o
sulla cassetta, per assicurarvi che il file che
state cercando non sia registrato con un nome
parzialmente diverso.

Avete tentato di aprire un file che era gia
stato precedentemente aperto con un’altra
OPEN.

Controllate il numero difile logico (il primo
nella lista parametrica della OPEN) per essere
sicuri che usate un numero diverso per ogni
file. Se desiderate riaprire un file per effettuare
altre operazioni di I/0, allora dovete in prece-
denza averlo chiuso con CLOSE.

Avete tentato di accedere ad un file non
aperto.

Aprite il file con OPEN.

Questo messaggio appare in connessione
con il comando LOAD (vedere il capitolo 4).
E dovuto ad una cattiva registrazione prece-
dente.

Avete tentato di leggere un file su cassetta
che era stato gia aperto in scrittura.

Controllate che 1 parametri delle istruzioni
READ # e OPEN siano posti correttamente
per effettuare la lettura del file. In questo caso
il terzo parametro della OPEN deve essere 0 (0
& anche il valore imposto per “default™).

Avete tentato di scrivere in un file su casset-
ta che era stato gia aperto per una operazione
di lettura.

Controllate che i parametri delle istruzioni
PRINT # e OPEN siano posti correttamente
per la scrittura del file. Il terzo parametro
della OPEN deve essere 1 (o 2 se volete un
EOT alla fine del file).



VERIFY ERROR Questo messaggio viene dato a seguito del
comando VERIFY (vedere il capitolo 8) ed
appare quando il programma caricato in me-
moria non coincide con il file di programma
corrispondente.

MESSAGGI DI ERRORE DEL SISTEMA DOS

COME RICHIEDERE | MESSAGGI DI ERRORE

Per leggere un messaggio di errore nell’ambito del BASIC 4.0 dovete eseguire una
istruzione PRINT per visualizzare la variabile numerica DS oppure la stringa DSS$.
La stringa DS$ ha il seguente formato:

?7DS$

NN messaggio TT S8

—— ——
I r— settore
traccia

tipo di errore

numero dell'errore

Nell’ambito del BASIC < 3.0 non potete invece accedere alle variabili DS e DS$.
Per esaminare lo stato di errore dovete aprire un file logico specificando 'unita
fisica 8 con I'indirizzo secondario 15. Successivamente dovete richiamare quattro
stringhe e visualizzarle. Ecco un esempio:

10 OPEN 1,8,15 -
20 INPUT # 1, A$, BS, C$, D$

30 PRINT A$, BS, C$, D$
40 CLOSE 1

AS$ ¢é il numero di errore del messaggio, B$ ¢é il messaggio di errore, C$ ¢ il numero
della traccia e D$ il numero del settore.

Nella Tabella B-1 sono riportati numeri di traccia e di settore per tutti gli errori
DOS.
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Tabella B-1. Messaggi di errore del DOS.

;:u:r::r: Messaggio di errore Traccia Settore

k=)
Qﬁ 00 OK 00 00
gs 01 FILES SCRATCHED # FILES 00

£

s 20 READ ERROR (Block header not found) T S
% 21 READ ERROR (No synch character) T S
= 22 READ ERROR (Data block not present) T S
o 23 READ ERROR (Checksum error in data block) T S
3 24 READ ERROR (Byte decoding error) T S
E. 27 READ ERROR (Checksum error in header) T s
g 25 WRITE ERROR (Write-verify error) T S
% % 26 WRITE PROTECT ON T S
&g 28 WRITE ERROR (Long data block) T S
B 29 DISK ID MISMATCH T S
30 SYNTAX ERROR (General syntax) 00 00
] n SYNTAX ERROR linvalid command} 00 00
5 3z SYNTAX ERROR (Long line) oo 00
% k] SYNTAX ERROR (invalid file name) 00 oo
] 34 SYNTAX ERROR (No file given) 00 00
= 39 SYNTAX ERROR (Invalid DOS command) 00 00
2 50 SYNTAX ERROR (Record not present) 00 00
w 51 SYNTAX ERROR (Overflow in record) T S
52 SYNTAX ERROR (File too large) T S
60 WRITE FILE OPEN 00 00
® 61 FILE NOT OPEN 00 00
= 62 FILE NOT FOUND 00 00
o 63 FILE EXISTS 00 00
-5 64 FILE TYPE MISMATCH 00 00
al 65 NO BLOCK T S
66 ILLEGAL TRACK AND SECTOR T S
67 ILLEGAL SYSTEM TRACK AND SECTOR T S

®
E 70 NO CHANNEL 00 00
" mn DIR ERROR 00 [o]]
E 72 DISK FULL 00 00
g 73 DOS MISMATCH 00 00
H 74 DRIVE NOT READY 00 00

wi

ERRORI DI LETTURA

Numero Messaggio

dell’errore
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20

Block header

Causa dell’errore

not found

Il controller del dischetto non riesce
a trovare lintestazione (‘“header™) del
blocco di dati richiesto. La causa pud



21

22

23

24

27

No Synch
character

Data block
not present

Checksum error
in data block

Byte decoding
error

Checksum error
in header

ERRORI DI SCRITTURA

Numero Messaggio

dell’errore

25

Write verify
error

essere il numero di settore sbagliato
oppure la perdita dell’intestazione di
quel blocco.

Il controller non riesce a rilevare il
segnale di sincronismo dalla traccia
desiderata. La causa pud essere un
disallineamento della testina di lettura/
scrittura, oppure la mancanza del di-
schetto nel drive. E possibile anche che
vi sia un guasto dell’hardware,

Il controller ha tentato di leggere o
verificare un blocco di dati che era stato
malamente scritto in precedenza. Que-
sto messaggio appare in seguito ad un
comando BLOCK ed indica una richie-
sta illegale di una traccia e/o settore.

Questo messaggio avvisa che vi & un
errore in uno o piu byte. I dati sono stati
caricati nella memoria DOS e a segui-
to del controllo di “checksum” si & riscon-
trato un errore. Questi errori possono
essere causati da collegamenti di terra
difettosi.

I dati o l'intestazione ‘‘header” sono
stati portati nella memoria DOS e si ¢
creato un errore hardware a causa di
una configurazione di bit, in un byte,
non valida. Questi errori possono esse-
re causati da collegamenti di terra difet-
tosi.

Il controller ha rilevato un errore nella
intestazione ‘“header” del blocco di dati
richiesto. Il blocco non viene trasferito
nella memoria DOS. Questi errori pos-
sono essere dovuti a collegamenti di
terra difettosi.

Causa dell’errore

Questo messaggio viene generato quan-
do il controller rileva una diversita tra i dati
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26

28

29

Write protect on

Long data block

Disk id mismatch

ERRORI DI SINTASSI
Numero Messaggio
dell’errore
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30

31

32

33

34

39

General syntax

Invalid command

Long line
Invalid file name

No file given

Invalid dos command

registrati e quelli contenuti nella memoria
DOS.

Questo messaggio viene generato se a se-
guito di un comando di scrittura il control-
ler trova l'interruttore, di protezione con-
tro la scrittura, premuto oppure il dischet-
to ha la tacca di protezione coperta.

11 controller tenta di rilevare il segnale di
sincronismo dell’intestazione ‘‘header”
successiva dopo aver scritto un blocco di
dati. Se questo segnale non appare dopo un
tempo prefissato il messaggio di errore vie-
ne visualizzato. L’errore € causato da una
cattiva formattazione del dischetto (i dati si
estendono nel blocco successivo) oppure da
un difetto dell’hardware.

Questo messaggio puo essere generato da
un dischetto che non ¢& stato inizializzato
oppure da un dischetto che ha una cattiva
intestazione ‘““header”.

Causa dell’errore

Il sistema DOS non riesce ad interpreta-
re i comandi inviati. Questo puo essere cau-
sato da un numero illegale di nomi di file;
per esempio due nomi di file appaiono a si-
nistra del segno di eguale dell’istruzione
COPY.

I1 DOS non riconosce i comandi. I co-
mandi devono iniziare dalla prima posi-
zione.

I comandi inviati sono piu lunghi di 40
caratteri.

Nei comandi LOAD e SAVE é stato da-
to un nome di file non valido.

Avete dimenticato il nome del file o lo
avete scritto in modo non comprensibile dal
DOS. Spesso cid ¢ dovuto alla mancanza

delle virgolette (*’) o dei due punti (:) nella
istruzione di comando.

Avete trasmesso un comando non rico-
scibile dal DOS.



50

51

52

Record not present

Overflow in
record

File too large

ERRORI DI FILE
Numero Messaggio

dell’errore

60

61

62
63

64

65

Write file open

File not open

File not found
File exists

File type
Mismatch
No block

Una istruzione INPUT # o GET # ha
tentato di leggere un record oltre la fine di
un file. Questo é sicuramente un errore se
tentate di leggere un record, ma non lo & se
invece vi siete posizionati in coda al file per
aggiungervi altri record o un altro file.

Una istruzione PRINT # ha tentato di
scrivere piu caratteri di quanto consentito
in un file relativo. Ricordatevi che il carat-
tere di ritorno del carrello conta per una
posizione nel calcolo della lunghezza del
record.

La posizione attuale del record compor-
terd un “overflow” del disco alla prossima
operazione di scrittura su disco.

Causa dell’errore

Questo messaggio viene generato quan-
do tentate di aprire in lettura un file che
non ¢ stato chiuso dopo una operazione di
scrittura.

Questo messaggio viene generato quan-
do tentate di accedere ad un file che non ¢
stato regolarmente aperto. Alcune volte
questo messaggio non appare e il comando
errato viene semplicemente ignorato.

Il file che si sta cercando non esiste.

Il file che si vuole creare esiste gia sul
dischetto.

Il tipo di file richiesto non coincide con il
file presente nella directory.

Questo messaggio pud apparire a segui-
to del comando BLOCK-ALLOCATE.
Esso indica che il blocco, che dovrebbe
essere assegnato, non € piu libero. In tal ca-
so 1 parametri indicheranno il blocco libero,
con indirizzo di traccia e settore, immedia-
tamente superiore a quello del blocco ri-
chiesto. Se i parametri sono (00) allora tutti
i blocchi con indirizzo superiore sono
occupati.
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66 Illegal track
and sector

67 Illegal system
track and sector

ERRORI DI SISTEMA

Numero Messaggio
dell’errore

70 No channel

71 Dir(ectory) error

72 Disk full

73 Dos mismatch

74 Drive not ready

466

Avete tentato di accedere ad un settore
che non esiste fisicamente. Cio¢ il suo indi-
rizzo, come numeri di traccia e settore, so-
no oltre i valori possibili per questo dischet-
to. Questo messaggio lo potete riscontrare
solo se lavorate con i file ad accesso diret-
to (*‘random™).

Un file di dati o di programma ha tenta-
to di accedere ad un settore del disco riser-
vato per l'uso del sistema operativo DOS.

Causa dell’errore

Il canale richiesto non ¢ libero, oppure
tutti
i canali sono occupati. Nell’ambito del
DOS si possono aprire al massimo cinque
canali sequenziali contemporanei. I canali
ad accesso diretto possono essere invece sei.

Vi é discordanza tra la mappa BAM el
il conteggio interno dei blocchi. Per cor-
reggere questo errore ri-inizializzate il
dischetto per ricostituire la mappa BAM in
memoria. In questo caso pero i file attivi
vengono interrotti.

Questo messaggio viene dato in due casi:
tutti i blocchi del dischetto sono stati gia
usati oppure non vié pill spazio nella direc-
tory (per esempio le possibili entrate della
directory sono 152 per il drive CBM 2040).

I dati scritti su un dischetto, con una ver-
sione di DOS, possono essere letti con qua-
lunque altra versione di DOS. La scrittura
su un dischetto richiede invece che sia fatta
con la stessa versione di DOS con cui il di-
schetto € stato inizializzato. Questo errore
appare quando tentate di scrivere su un di-
schetto con una versione di DOS diversa da
quella con cui il dischetto ¢é stato inizializ-
zato.

Il drive non & pronto.



APPENDICE C

TAVOLE DI CONVERSIONE

Questa appendice contiene le seguenti tavole matematiche:

Conversione di numeri interi dalla forma esadecimale a quella decimale.
Potenze di due.

Costanti matematiche.

Potenze di sedici.

Potenze di dieci in esadecimale.
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CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE

La tabella permette la conversione diretta tra numeri
interi in forma esadecimale, nell'intervallo O-FFF, e
numeri interi in forma decimale nell'intervallo 0-4095,
Per valori superiori potete sommare gli elementi se-

Una parte frazionaria esadecimale puo essere conver.
tita in decimale, nel modo seguente:

1.

Trasformate la parte frazionati in intero moltipii-

guenti: candolo per 16”, dove n & il numero di cifre signif;.
cative a destra del punto. Esempio:
Esadecimale  Decimale  Esadecimale  Decimale 0.CA9BF3,, = CA9BF3,, x 16™
a1 000 £0% 20 000 131 072 2. Trastormate questo valore in decimale intero:
07 000 8192 30 000 194 608 CA9BH3,, = 13278195,
03 000 12 288 40 000 262 144
04 000 16 384 50 000 327 680 - -6
08 000 20 480 20 500 399 916 3. E 1q5j_ln;1I moltiplicatelo per 16™ (16™" = 596046448
06 000 24 576 70 000 458 752
07 000 28 472 80 000 524 288 13278195
08 000 32 748 90 000 589 824 x 506046448 x 107"
0% 000 36 Bb4 AQ 000 655 360
0A 000 40 960 B0 000 720 896 0.791442096,,
0B 000 45 056 C0 000 784 432
oC 000 49 152 DO 000 851 948 Le parti frazionarie decimali possono essere converti-
00 000 53 248 EQ 000 917 504 te in esadecimale mediante moltiplicazioni successi-
0E 000 57 344 FO 000 983 040 ve, della parte decimale, per 16,,.
OF 000 61 440 100 000 1 048 576 Dopo ogni moltiplicazione la parte intera che ne risul-
10 000 65 534 200 000 2 097 152 ta viene rimossa per costituire la parte frazionaria
11 000 69 632 300 000 3145728 esadecimale. Prima & necessario perd cambiare que-
12 000 73728 400 000 4 194 304 sto valore parziale in esadecimale.
13 000 77 824 500 000 5 242 B8O ESEI’TIpiOZ convertire 0,895, in esadecimale.
14 000 81 920 600 000 6 291 456
15 000 86 016 700 000 7 340 032
16 000 70 112 800 000 8 388 608 0.895
17 000 94 208 900 000 9437 184 ) |
18 000 98 304 A00 000 10 485 760 mg—
19 000 102 400 BOO 000 11 534 336 \
1A 000 106 496 C00 000 12 582 912
18 000 110 592 D00 000 13 631 488 120
1C 000 114 688 EOD 000 14 480 064 T‘ﬁ
10 000 118 784 F00 000 15 728 640 /. o
1E 000 122 880 1 000 000 16 777 216 @Lﬁ'
IF 000 126 976 2000 000 33 554 432 O.ESTE) 4=
0 1 2 3 4 5 ) 7 8 9 A B C D E F
00 0000 0LOT 0002 0003 0004 0005 0006 0007 0008 0009 0010 0011 0012 0013 0014 0015
o]} 0016 0017 0018 0019 0020 0021 0022 0023 0024 0025 0026 0027 0028 0029 0030 0031
02 0032 0033 0034 0035 0036 0037 0038 0039 0040 0041 0042 0043 0044 0045 0045 0047
03 0048 0049 0050 0051 0052 0053 0054 0055 0056 0057 0058 0059 0060 0061 0062 0063
04 0064 0065 0066 0067 0058 0069 0070 0071 0072 0073 0074 0075 0076 0077 0078 0079
05 0GBO 0081 0082 0083 0084 0085 0086 0087 0088 008 0090 0091 0092 0093 0094 0095
0b 0096 0097 0098 0099 0100 0101 0102 Q103 0104 0105 0106 0107 0108 0109 0110 01N
a7 0Nz 0113 014 0115 0116 0117 ons one 0120 0121 0122 0123 0124 0125 0126 0127
o8 0128 0129 0130 0131 0132 0133 0134 0135 0135 0137 0138 0139 0140 0141 0142 0143
09 0144 0145 0146 0147 0148 0149 0150 0151 0152 0153 0154 0155 0156 0157 0158 0159
0A 0160 0161 0162 0163 0164 0145 0166 0167 0168 0169 0170 0171 0172 0173 0174 0175
[i]:] 0176 0177 0178 0179 0180 0181 0182 0183 0184 0185 018 0187 0188 0189 019 0191
oC 0192 0193 0194 0195 0196 0197 0198 0199 0200 0201 0202 0203 0204 0205 0206 0207
[[] 0208 0209 0210 0211 0212 0213 0214 0215 0216 0217 0218 0219 02206 0221 0222 0223
OE 0224 0225 0226 0227 0228 0229 0230 0231 0232 0233 0234 0235 0236 0237 0238 0239
OF 0240 0241 0242 0243 0244 0245 0246 0247 0248 0249 0250 0251 0252 0253 0254 0255
L

468




CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE (continua)

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c S r
1o | 0256 0257 0258 0259 0260 0261 0262 0263 0264 0265 026 0267 0268 0269 0270 0271
11| 0272 0273 0274 0275 0276 0277 0278 0279 0280 0281 0282 0283 0284 0285 0286 0287
12 | 0283 0289 0290 0291 0292 0293 0294 0295 029 0297 0298 0299 0300 0301 0302 0303
13 | 0304 0305 0306 0307 0308 0309 0310 0311 0312 0313 0314 0315 0316 0317 0318 0319
14 | 0320 0321 0322 0323 0324 0325 0326 0327 0328 0329 0330 0331 0332 032" 0334 0335
15 | 0336 0337 0338 0339 0340 0341 0342 0343 0344 0345 0346 0347 0348 0349 0350 035)
16 | 0352 0353 0354 0355 0356 0357 0358 0359 0360 0361 0362 0363 0364 0365 0366 0367
17| 0368 0369 0370 0371 0372 0373 0374 0375 0376 0377 0378 0379 0380 038] 0382 0383
18 | 0384 0385 0386 0387 0388 0389 0390 0391 0392 0393 0394 0395 039 0397 0398 0399
19 | 0400 0401 0402 0403 0404 0405 0406 0407 0408 0409 0410 0411 0412 0413 0414 0415
A | 0416 0417 0418 0419 0420 0421 0422 0423 0424 0425 0426 0427 0428 0429 0430 0431
1B | 0432 0433 0434 0435 0436 0437 0438 0439 0440 0441 0442 0443 0444 0445 0446 0447
1C | 0448 0449 0450 0451 0452 0453 0454 0455 0456 0457 0458 0459 0460 0461 0462 0463
1D | 0464 0465 0466 0467 0468 0469 0470 0471 0472 0473 0474 0475 0476 0477 0478 0479
JE | 0480 0481 0482 0483 0484 0485 0486 0487 0488 0489 0490 0491 0492 0493 0494 0495
IF | 0496 0497 0498 0499 0500 0501 0502 0503 0504 0505 0506 0507 0508 0509 0510 0511
20 | 0512 0513 0514 0515 0516 0517 0518 0519 0520 0521 0522 0523 0524 0525 0526 0527
21 | 0528 0529 0530 0531 0532 0533 0534 0535 0536 0537 0538 053% 0540 0541 0542 0543
22 | 0544 0545 0546 0547 0548 0549 0550 0551 0552 0553 0554 0555 0556 0557 0558 0559
123 | 0560 0561 0562 0563 0564 0565 0566 0567 0568 0569 0570 0571 0572 0573 0574 0575
24 | 0576 0577 0578 0579 0580 0581 0582 0583 0584 0585 0586 0587 0588 0589 0590 0591
25 | 0592 0593 0594 0595 059 0597 0598 0599 0600 0601 0602 0603 0404 0605 0606 0607
2 | 0608 0609 0610 0611 0612 0613 0614 0615 0416 0817 0618 0619 0620 0621 0622 0623
rzy 0624 0625 0626 0627 0628 0629 0630 0631 0632 0633 0634 0535 Q636 0637 0638 0639
[ 28 | 0640 0841 0642 0643 0644 0645 0646 0047 0648 0649 0650 0651 0652 0653 0654 0655
29 | 0656 0657 0658 0659 0660 0661 0662 0663 0664 0665 0666 0667 0668 0669 0670 0671
24 | 0672 0673 0674 0675 0676 0677 0678 0679 0480 0681 0882 0683  (6B4 0685 06865 0687
28 | 06BB 0689 0690 0691 0692 0693 0694 0695 0496 0497 0698 0699 0700 0701 0702 0703
2C | 0704 0705 0706 0707 0708 0709 0710 0711 0712 0713 0714 0715 0716 0717 0718 0719
20 | 0720 0721 0722 0723 0724 0725 0726 0727 0728 0729 0730 0731 0732 0733 0734 0735
26 | 0736 0737 0738 0739 0740 0741 0742 0743 0744 (745 0746 0747 0748 0749 0750 0751
2F | 0752 0753 0754 0755 0756 0757 0758 0759 0760 0761 0762 0763 0764 0765 0766 0767
30 | 0768 0769 0770 0771 0772 0773 0774 0775 0776 0777 0778 0779 0780 0781 0782 0783
31 | 0784 0785 0786 0787 0788 0789 0790 0791 0792 0793 0794 0795 0796 0797 0798 0799
32 | 0800 0801 0802 0803 0804 0805 0806 0807  0BOS 0809 0810 O8Il  0B12 0813 0814 0815
33 | 0816 0817 0818 0819 0820 0821 0822 0823  0B24 0825 0826 0827 0828 0829 0830 083)
34 | 0832 0833 0834 0835 0836 0837 0838 0839 0840 084] 0842 O0B43  0B44 0845 0B4S 0847
35 | 0848 0849 0850 O0BS1 0852 O0B53 0BS54 0855 0856 0857 0858 O0B59 0860 0861 0862 0863
36 | 0864 0865 0866 0B67 0868 0869 0870 0871 0872 0873 0874 0875 0876 0877 0878 0879
37 | 0880 0881 0882 0883 0884 O0BB5 088G 0887  0B88 0889 0850 O0B91 0892 0893 0894 0895
38 | 089 0897 0898 0899 0900 0901 0902 0903 0904 0905 0906 0907 0908 0909 0910 0911
39 | 0912 0913 0914 0915 0916 0917 0918 0919 0920 0921 0922 0923 0924 0925 0926 0927
3a | 0928 0929 0930 0931 0932 0933 0934 0935 0936 0937 0938 0939 0940 0941 0942 0943
38 | 0944 0945 0946 0947 0948 0949 0950 0951 0952 0953 0954 0955 0956 0957 0958 0959
3C | 0960 0961 0962 0963 0964 0965 0966 0967 0968 0969 0970 0971 0972 0973 0974 0975
30 | 0976 0977 0978 0979 0980 0981 0982 0983 0984 0985 0986 0987 0988 0989 0990 0991
36 | 0992 0993 0994 0995 099 0997 0998 0999 1000 1001 1002 1003 1004 1005 1006 1007
3F | 1008 1009 1010 1011 1012 1013 1014 1015 1016 1017 1018 1019 1020 1021 1022 1023
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CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE (continua)

0 I 2 3 4 5 é 7 8 9 A B C D E F
40 1024 1025 1026 1027 1028 1029 1030 1031 1032 1033 1034 1035 1036 1037 1038 1039
41 1040 1041 1042 1043 1044 1045 1046 1047 1048 1049 1050 1051 1052 1053 1054 1055
42 1056 1057 1058 1059 1060 1061 1062 1063 1064 1065 1066 1067 1068 1069 1070 1071
43 1072 1073 1074 1075 1076 1077 1078 1079 1080 1081 1082 1083 1084 1085 1085 1087
44 1088 1089 1090 1091 1092 1093 1094 1095 1096 1097 1098 1099 1100 1101 1102 1103
45 1104 1105 1106 1107 1108 1109 1110 111 1H2 1113 1114 1115 116 1117 111 e
46 120 121 1122 1123 1124 1125 1126 127 1128 1129 1130 1131 1132 1133 1134 1135
47 1136 1137 1138 1139 1140 1141 1142 1143 1144 1145 1146 1147 1148 1149 1150 1151
48 1152 1153 1154 1155 1156 1157 1158 1159 1160 1161 1162 1163 1164 1165 1166 1147
49 1168 1169 1170 1171 1172 1173 1174 1175 N76 1177 1178 1179 1180 1181 1182 1183
44 1184 1185 1186 1187 1188 1189 1190 1191 1192 1193 1194 1195 1196 1197 1198 1199
4B 1200 12001 1202 1203 1204 1205 1206 1207 1208 1209 1210 1211 1212 1213 1214 1215
4C 1216 1217 1218 1219 1220 1221 1222 1223 1224 1225 1226 1227 1228 1229 1230 1230
4C 1232 1233 1234 1235 1236 1237 1238 1239 1240 1241 1242 1243 1244 1245 1246 1247
4E 1248 1249 1250 1251 1252 1253 1254 1255 1256 1257 1258 1259 1260 1261 1262 1263
4F 1264 1265 1266 1267 1268 1269 1270 1271 1272 1273 1274 1275 1276 1277 1278 1279
50 1280 1281 1282 1283 1284 1285 1286 1287 1288 1289 1290 1291 1292 1293 1294 1295
51 1296 1297 1298 1299 1300 1301 1302 1303 1304 1305 1306 1307 1308 1309 1310 1311
52 1312 1313 1314 1315 1316 1317 1318 1319 1320 1321 1322 1323 1324 1325 1326 1377
53 1328 1329 1330 1331 1332 1333 1334 1335 133 1337 1338 1339 1340 1341 1342 1343
54 1344 1345 1346 1347 1348 1349 1350 1351 1352 1353 1354 1355 1356 1357 1358 1359
55 1360 1361 1362 1363 1364 1365 1366 1367 1368 1369 1370 1371 1372 1373 1374 1375
56 1376 1377 1378 1379 1380 1381 1382 1383 1384 1385 1386 1387 1388 1382 13%0 1391
57 1392 1393 1394 1395 139% 1397 1398 1399 1400 1401 1402 1403 1404 1405 1406 1407
58 1408 1409 1410 1411 1412 1413 1414 1415 1416 1417 1418 1419 1420 1421 1422 1423
5% 1424 1425 1426 1427 1428 1429 1430 1431 1432 1433 1434 1435 1436 1437 1438 1439
58 1440 1441 1442 1443 1444 1445 1446 1447 1448 1449 1450 1451 1452 1453 1454 1455
5B 1456 1457 1458 1459 1460 1461 1462 1463 1464 1465 1466 1467 1468 1469 1470 1471
5C 1472 1473 1474 1475 1476 1477 1478 1479 1480 1481 1482 1483 1484 1485 1486 1487
50 1488 1489 1490 1491 1492 1493 1494 1495 1496 1497 1498 1499 1500 1501 1502 1503
SE 1504 1505 1506 1507 1508 1509 1510 1511 1512 1513 1514 1515 1516 1517 1518 1519
5F 1520 1521 1522 1523 1524 1525 1526 1527 1528 1529 1530 1531 1532 1533 1524 1535
60 1536 1537 1538 1539 1540 1541 1542 1543 1544 1545 1546 1547 1548 1549 1550 1551
61 1552 1553 1554 1555 1556 1557 1558 1559 1560 1561 1562 1563 1564 1565 1566 1567
62 1568 1569 1570 1571 1572 1573 1574 1575 1576 1577 1578 1579 1580 1581 1582 1583
Lx] 1584 1585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599
b4 1600 1601 1602 1603 1604 1605 1606 1607 1608 1609 1610 18611 1612 1613 1614 1615
&5 1616 1617 1618 15619 1620 1621 1622 1623 1624 1625 1626 1627 1628 1629 1630 1631
L] 1632 1633 1634 1635 1636 1637 1638 1639 1640 1641 1642 1643 1644 1645 1646 1647
&7 1648 1649 1650 1651 1652 1653 1654 1655 1656 1657 1658 1659 1660 1661 1562 1663
68 1664 1665 1666 1667 1668 1669 1670 1671 1672 1673 1674 1675 1676 1677 1678 1679
69 1680 1681 1582 1683 1684 1685 1686 14687 1688 1689 1690 1691 1692 1693 1694 1495
bA 1696 1697 1698 1699 1700 1701 1702 1703 1704 1705 1706 1707 1708 1709 1710 1711
6B 1712 1713 1714 1715 1716 1717 1718 1719 1720 1721 1722 773 1724 1725 1726 1727
6C 1728 1729 1730 1731 1732 1733 1734 1735 1736 1737 1738 1739 1740 1741 1742 1743
&0 1744 1745 1746 1747 1748 1749 1750 1751 1752 1753 1754 1755 1756 1757 1758 1759
&E 1760 1761 1762 1763 1764 1765 1786 1767 1768 1769 1770 1771 1772 1773 1774 1775
&F 1776 1777 1778 1779 1780 1781 1782 1783 1784 1785 1786 1787 1788 1789 1790 1791
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CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE (continua)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
—

-0 1702 1793 1794 1795 1796 1797 1798 1799 1800 1801 1802 1803 1804 1805 1806 1807
71 1808 1809 1810 1811 1812 1813 1814 1815 1816 1817 1818 1819 1820 1821 1822 1823
72 1824 1825 1826 1827 1828 1829 1830 1831 1832 1833 1834 1835 1836 1837 1838 1839
73 1840 1841 1842 1843 1844 1845 1846 1847 1848 1849 1850 1851 1852 1853 1854 1855

74 1856 1857 1858 1859 1840 1841 1862 1863 1864 1885 1866 1867 1868 189 1870 1871

75 1872 1873 1874 1875 1874 1877 1878 1879 1880 1881 1882 1883 1884 1885 1884 1887
76 1888 1889 1890 1891 1892 1893 1894 1895 1896 1897 1898 1899 1900 1901 1902 1903
27 1904 1905 1906 1907 1908 1909 1910 1911 1912 1213 1914 1915 1916 1917 1918 1919
78 1920 1921 1922 1923 1924 1925 1926 1927 1928 1929 1930 1931 19321933 1934 1935
79 1936 1937 1938 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945 1946 1947 1948 1949 1950 1951

74 | 1952 1953 1954 1955 1956 1957 1958 1959 1960 1961 1962 1963 1964 1965 1966 1967
78 1968 1969 1970 1971 1972 1973 1974 1975 1976 1977 1978 1979 1980 1981 1982 1983
7C 1984 1985 19B& 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999
70 | 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 20012 2013 2014 2015
7E 2006 2007 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2077 2028 2029 2030 2031

7F 2032 2033 2034 2035 2036 2037 2038 2039 2040 2041 2042 2043 2044 2045 2046 2047
80 | 2048 2049 2050 2051 2052 2053 2054 2055 2056 2057 2058 2059 2060 2061 2062 2063
a1 2064 2065 2066 2067 2068 2069 2070 2071 2072 2073 2074 2075 2076 2077 2078 2079
82 | 2080 2081 2082 2083 2084 2085 2086 2087 2088 2089 2090 2091 2092 2093 2094 2095
83 | 2096 2097 2098 2099 2100 2101 2102 2103 2104 2105 2106 2107 2108 2109 211 2111

84 2112 2113 2114 2115 2116 2117 2118 2119 2120 2121 2122 2123 2124 2125 2126 2127
a5 | 2128 2129 2130 2131 2132 2133 2134 2135 2136 2137 2138 2139 2140 2141 2142 2143
85 2144 2145 2146 2147 2148 2149 2150 2151 2152 2153 2154 2155 2156 2157 2158 2159
87 2160 2161 2162 2163 2164 2165 2166 2167 2168 2169 2170 2171 2172 2173 2174 2175
88 2176 2177 2178 1179 2180 2181 2182 2183 2184 2185 2188 2187 2188 2189 2190 2191
89 2192 2193 2194 2195 2196 2197 2198 2199 2200 2200 2202 2203 2204 2205 2206 2207
8A | 2208 2209 2210 2211 2212 2213 2214 2215 2216 2217 2218 2219 2220 2221 2222 2223
8R 2224 2225 1226 207 2228 2229 2230 223 2232 2233 2234 2235 2236 2237 2238 2239
8C 2240 2241 2242 2243 2244 2245 2246 2247 2248 2249 2250 2251 2252 2253 2254 2255
8D | 2256 2257 2258 2259 2260 2261 2262 2263 2264 2265 2266 2267 2268 226% 2270 227\

8E 2272 2273 2274 2275 2276 2277 2278 2279 2280 2281 2282 2283 2284 2285 2286 2287
8F 2288 2289 2290 2291 2292 2293 2294 2295 2296 2297 2298 2299 2300 2301 2302 2303
90 | 2304 2305 2306 2307 2308 2309 2310 2311 2312 2313 2314 2315 2316 2317 2318 2319
kil 2320 2321 2322 2323 2324 2325 2326 0377 2328 2329 2330 23 2332 2333 2334 2335
92 | 2336 2337 2338 2339 2340 2341 2342 2343 2344 2345 2346 2347 2348 2349 2350 2351
23 2352 2353 2354 2355 2356 2357 2358 2359 2360 23461 2362 2343 2364 2365 2366 2367
94 2348 2369 2370 2371 2372 2373 2374 2375 2376 2377 2378 2379 2380 2381 2382 2383
95 2384 2385 2386 2387 2388 2389 23%0 2391 2392 2393 2394 2395 2396 2397 2398 2399
96 | 2400 2401 2402 2403 2404 2405 2406 2407 2408 2409 2410 2411 2412 2413 2414 2415
97 2416 2417 2418 2419 2420 2421 2422 2423 2424 2425 2426 2427 2428 2429 2430 2421

98 2432 2433 2434 2435 2436 2437 2438 2439 2440 244) 2442 2443 2444 2445 2445 2447
9 2448 2449 2450 2451 2452 2453 2454 2455 2456 2457 2458 2459 2460 2461 2462 2463
9A | 2464 2465 2466 2467 2468 2469 2470 2471 2472 2473 2474 2475 2476 2477 2478 2479
98 2480 2481 2482 2483 2484 2485 2486 2487 2488 2489 2450 2491 2492 2493 2494 2495
9C | 2496 2497 2498 2499 2500 2501 2502 2503 2504 2505 2506 2507 2508 2509 2510 2511
9D | 2512 2513 2514 2515 2516 2517 2518 2519 2520 2521 2522 2523 2524 2525 2526 2527
9€ 2528 2529 2530 2531 2532 2533 2534 2535 2536 2537 2538 2539 2540 254) 2542 2543
9 2544 2545 2546 2547 2548 2549 2550 2551 2552 2553 2554 2555 2556 2557 2558 2559
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CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE (continua)

0 | 2 3 4 5 & 7 8 9 A ] C [} 3 B
A0 2550 2561 2552 2563 2564 2565 2566 567 2568 2569 2570 2571 2572 2573 2574 2575
Al 2574 2577 2578 2579 2580 2581 2582 2583 2584 2585 2586 2587 2588 2589 2590 2591
A2 2592 2593 2594 2595 259 2597 2598 2599 2600 2601 2602 2503 2604 2605 2606 2607
Al 2608 2609 2610 2611 2612 2613 2614 2615 2616 2617 2618 2619 2620 2621 2627 2623
Ad 2624 2625 2626 2677 2628 2629 2630 2631 2632 2633 2634 2635 2636 2637 2638 2639
A5 2640 2641 2642 2643 2644 2645 26486 2647 2648 2649 2650 2651 2652 2653 2654 2655
Ab 2656 2657 2658 2659 2660 2661 2662 2663 2664 2665 2666 2667 2668 2069 2670 2671
A7 2672 273 2674 2675 2676 2677 2678 2679 2680 2681 2682 2683 2684 2685 2686 2687
AB 2688 2489 2690 2691 2692 2693 2694 2695 269 2697 2698 2699 2700 27001 2702 2703
A9 2704 2705 2706 2707 2708 2709 2710 2711 2712 2713 2714 2715 e W7 2718 79
Al 2720 N 72 13 2724 2725 W72 2727 2728 2729 2730 273 2732 2733 2734 2735
AB 2736 2737 2738 2739 2740 2741 2742 2743 2744 2745 1746 2747 2748 2749 2750 2751
AC 2752 2753 2754 2755 2756 2757 2758 2759 2760 2761 2762 2743 764 2785 766 2767
AD 2768 2769 2770 2771 2772 2773 0774 2775 776 2777 2778 2779 2780 2781 2782 2783
AE 2784 27B5 2786 2787 2788 2789 27%0 2791 792 2793 2794 2795 79 2797 W98 2799
AF 2800 2801 2802 2803 2804 2805 2806 2807 2808 2809 2810 281 2812 2813 2814 2815
B0 2816 2817 2818 2819 2820 2821 2822 12823 2824 2825 2826 2827 2828 2829 2830 1283
Bl 2832 2833 2834 2835 2836 2837 2838 2839 2840 2841 2842 2843 2844 2845 2846 2847
B2 2848 2849 2850 2851 2852 2853 2854 2855 2856 2857 2858 2859 2860 2861 2862 2843
B3 2864 2865 2B&6 2887 2858 2869 2870 2871 2872 2873 2874 2875 2876 2877 2878 2879
B4 2880 2881 2882 2883 28B4 2885 2886 2887 2888 2889 2890 2891 2892 2893 2894 2895
B85 2896 2897 2898 2899 2900 2901 2902 2903 2904 2905 2906 2907 2908 2909 2910 2911
B& 2912 2913 2914 2915 2916 2917 2918 2919 2920 2921 2922 2923 2924 2925 2926 1977
87 2928 2929 2930 2931 2932 2933 2934 2935 2936 2937 2938 2939 2940 2941 2942 2943
B8 2944 2945 2946 2947 2948 2949 2950 2951 2952 2953 2954 2955 2956 2957 2958 2959
89 2960 2961 2962 2963 2964 2965 2966 2967 2968 2969 2970 2971 2972 2973 2974 2975
Ba 2976 2977 2978 2979 2980 2981 2982 2983 2984 2985 298¢ 2987 2988 2989 2990 2991
8B 2992 2993 2994 2995 2996 2997 2998 2999 3000 3001 3002 3003 3004 3005 3006 3007
BC 3008 3009 3010 3011 3012 3043 3014 3015 3016 3017 3018 3019 3020 3021 3022 3023
BD 3024 3025 3026 3027 3028 3029 3030 3031 3032 3033 3034 3035 3036 3037 3038 3039
BE 3040 3041 3042 3043 3044 3045 3046 3047 3048 3049 3050 3051 3052 3053 3054 3055
BF 3056 3057 3058 3059 3060 3061 3062 3063 3064 3065 3066 3067 3068 3069 3070 3071
co 3072 3073 3074 3075 3076 3077 3078 3079 3080 3081 3082 3083 3084 3085 3086 3087
il 3088 3089 3090 3091 3092 3093 3094 3095 3096 3097 3098 3099 3100 3101 3102 3103
c2 3104 3105 3106 3107 3108 3109 3110 31N 3112 3113 3114 3115 3 317 3ne e
c3 3120 3121 3222 N3 3124 3125 N N7 3128 3129 3130 W 3132 3133 3134 3135
C4 3136 3137 3138 3139 3140 3141 3142 3143 3144 3145 3146 3147 3148 3149 3150 3151
Cs 3152 3153 3154 3155 3156 3157 3158 3159 3160 3161 3162 3163 3164 3165 3ed 3167
Cé 3168 3169 3170 317 3172 3173 3174 3175 3176 3177 3178 3179 3180 3181 3182 3183
c7 3184 3185 3186 3187 3188 3189 3190 319 3192 3193 3194 3195 319 3197 3198 3199
cs 3200 3200 3202 3203 3204 3205 3206 3207 3208 3209 3210 3211 3212 3213 3214 3215
ce 3216 3217 3218 39 3220 3220 3222 3223 3224 3225 3226 327 3228 3229 3230 2231
Cca 3232 3233 3234 3235 3236 3237 3238 3239 3240 324) 3242 3243 3244 3245 3246 3247
CcB 3248 3249 3250 3251 3252 3253 3254 3255 3256 3257 3258 3259 3260 3261 3262 3263
cc 3264 3265 3266 3267 3268 3269 3270 3271 3272 3273 3274 375 3276 3277 3278 3079
co 3280 3281 3282 3283 3284 3285 3286 3287 3288 3289 3290 3291 3292 3293 3294 3295
CE 3296 3297 3298 3299 3300 3301 3302 3303 3304 3305 3306 3307 3308 3309 3310 3311
CF 3312 3313 3314 3315 3316 3317 3318 3319 3320 3321 3322 3323 3324 3325 3326 133X
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CONVERSIONE DI INTERI TRA DECIMALE ED ESADECIMALE (continua)

0 1 2 3 4 5 -] 7 8 9 A B C D E F
Do 3328 3329 3330 3331 3332 3333 3334 3335 3336 3337 3338 13339 3340 3341 3347 3343
o1 3344 3345 3346 3347 3348 3349 3350 3351 3352 3353 3354 3355 3356 3357 3358 3359
D2 3360 3381 3362 3343 3364 3365 3366 3367 3368 3389 3370 3371 3372 3373 3374 3375
n3 3376 3377 3378 3379 3380 3381 3382 3383 3384 3385 3386 3387 3388 3389 3390 3391
D4 3392 3393 3394 3395 3396 3397 3398 3399 3400 3401 3402 3403 3404 3405 3406 3407
D5 3408 3409 3410 3411 3412 3413 3414 3415 3416 3417 3418 3419 3420 3421 3422 3423
] 3424 3425 3426 3427 3478 3429 3430 3431 3432 3433 3434 3435 3436 3437 3438 3439
o7 3440 3441 3442 3443 3444 3445 3446 3447 3448 3449 3450 3451 3452 3453 3454 3455
08 3456 3457 3458 3459 3460 3461 3462 3463 3464 3465 466 3467 3468 3469 3470 3471
D? 3472 3473 3474 3475 3476 3477 3478 3479 3J4B0 3481 3482 3483 34B4 3485 3485 3487
DA 3488 3489 3490 3491 3492 3493 3494 3495 JAR6 3497 3498 3499 3500 3501 3502 3503
DB 3504 3505 3506 3507 3508 3509 3510 3511 3512 3513 3514 3515 3516 3517 3518 3519
oC 3520 3521 3522 3523 3524 3525 3526 3527 3528 3529 3530 3531 3532 3533 3534 3535
oD 3536 3537 3538 3539 3540 3541 3542 3543 3544 3545 3546 3547 3548 3549 3550 3551
DE 3552 3553 3554 3555 3556 3557 3558 3559 3560 3561 3562 3563 3564 3565 3566 3567
DF 3568 3569 3570 357) 3572 3573 3574 3575 3576 3577 3578 3579 3580 3581 3582 3583
] 3584 13585 3586 3587 3588 3589 3590 3591 3592 3593 3594 3595 3596 3597 3598 3599
El 3600 3601 3602 3603 3604 3605 3606 3607 3608 3609 3610 3&811 3612 3613 3614 3615
E2 3616 3617 3618 3619 3620 3621 3622 3623 3624 3625 3626 W7 3628 3629 3630 38M
E3 3632 3633 3634 3635 3636 3637 3638 3639 3640 3641 3642 3643 3644 3645 3646 3647
E4 3648 3649 3650 3651 3652 3653 3654 3655 3656 3657 34658 3659 3660 2661 3662 3663
E5 3664 3665 3666 3667 3668 3669 3670 38671 3672 3673 3674 3675 3676 3677 3678 W79
12 3680 3681 3682 3683 3684 3685 3686 3687 34B8 3689 38%0 3691 3692 3693 3694 3495
E7 3696 3697 3698 3699 3700 3701 3702 3703 3704 3705 3706 3707 3708 3709 3710 a7
£8 3712 3713 3714 3715 3716 3717 3718 3IN9 3720 3720 3722 F3 724 B N VW
E9 3728 3729 3730 373 3732 3733 3734 3735 373 3737 3738 3739 3740 3741 3742 3743
EA 3744 3745 3746 3747 3748 3749 3750 3751 3752 3753 3754 3755 3756 3757 3758 3759
EB 3760 3761 3762 3763 3764 3765 3766 3767 3748 3769 3770 3771 3772 3773 774 3775
EC 3776 3777 3778 3779 3780 3781 3782 3783 3784 3785 3786 3787 3788 3789 3790 3791
EC 3792 3793 3794 3795 3796 3797 3798 3799 3800 3801 3802 3803 3804 3805 3806 3807
EE 3808 3809 3810 381 3812 3813 3814 3815 3elé 3817 3818 3819 3820 3821 3822 3823
EF 3824 3825 3826 3827 3828 3829 3830 3831 3832 3833 3834 3835 3836 3837 3838 2839
FO 3840 3841 3842 3843 3844 3845 38446 3847 3848 3849 3850 3851 3852 3853 3854 3855
Fl 3856 3857 3858 3859 3860 3BS! 3862 3863 3854 3B65 3B&6 3BST 3848 3849 3870 3871
F2 3872 3873 3874 3875 3876 3877 3878 3879 3880 3881 3882 3883 3884 3885 388s 1887
F3 3888 3889 3890 3891 3892 3893 3894 3895 3896 3897 389C 3899 3900 3901 3902 3903
F4 3904 3905 3906 3907 3908 3909 3910 391 3912 3913 3914 3915 3916 3917 3918 399
F5 3920 3921 3922 3923 3924 3925 3926 3997 3928 3929 3930 393) 3932 3933 3934 3935
F& 3936 3937 3938 3939 3940 3941 3942 3943 3944 3945 3946 3947 3948 3949 3950 3951
F7 3952 3953 3954 3955 3956 3957 3958 3959 3960 3961 3962 3963 3964 3965 3966 3967
F8 3968 3969 3970 3971 3972 3973 3974 3975 3976 3977 3978 3979 3980 3981 3982 1983
F9 3984 3985 3986 3987 3988 3989 3990 3% 3992 3993 3994 3995 3996 3997 I99E 3999
Fa 4000 4000 4002 4003 4004 4005 4006 4007 4008 4009 4010 4011 4012 4013 4014 4015
FB 4016 4017 4018 4019 4020 4021 4022 4023 4024 4025 4026 4027 4028 4029 4030 4031
FC 4032 4033 4034 4035 4036 4037 4038 4039 4040 4041 4042 4043 4044 4045 4046 4047
FD 4048 4049 4050 4051 4052 4053 4054 4055 4056 4057 4058 4059 4060 4061 4062 4063
FE 4064 4065 4066 4067 4068 4069 4070 4071 4072 4073 4074 4075 4076 4077 4078 4079
FF 4080 4081 4082 4083 40B4 4085 4086 4087 4088 4089 4090 4091 4093 4094 4095
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17 592
35 184
70 3s8
a0 737

281 474
562 P9
125 @99
25 199
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4 503 599
¥ 007 199
18 014 398
1s 028 797
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POTENZE DI DUE
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g
(2
7 048

4 0%
B 192
e 384
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65 534
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262 144
514 288

| Q48 578
7097 152
4 194 304
B 388 &08

\& 777 28
3 554 432
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134 217 778

268 435 454
534 B70 912
073 741 B4
147 483 848

74 947 196
589 934 592
179 B&9 184
359 738 de8

TIP 476 W
438 953 472
BT P06 P44
755 813 BBg

511 827 778
023 235 552
045 510 104
0F) 027 208

184 Ddd dl1&
372 OBE 812
744 177 84
488 355 328

976 710 656
953 421 312
06 B42 624
813 485 248
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L)
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L
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351 562 3
675 781 25

337 890 415
648 945 312 5
334 477 836 25
67 724 128 125

724 113 818 144 D82 5

Jad les 807 082 031 25
583 404 541 015 825
510 590 791 702 270 507 B1Z 5

COSTANTI MATEMATICHE

Valore decimale

J 14157 78535 897D
0.31830 98Bs! BI7HO
1.77245 38507 05316
114472 98858 49400
271878 18284 59045
034787 4411 71442
L.44872 12707 00128
043439 44819 03252
|, 44249 50408 BEPE]
057721 Sesd? 01533
-0.54931 93129 Blads
35623 73095
0.69314 71805 59945
0.30102 #9956 43981
316227 76401 88379
230258 40979 94048

a4

755 295 19% 851 135 251 908 25
497 925 347 826 953 125
B48 947 THI B13 478 387 5
411 924 481 191 908 738 281 25

205 962 240 695 953 J6¥ 140 625

201 773 602 981 120 347 974 684 570 312 5
100 884 BO! 490 580 173 988 142 285 158 2%
550 443 400 745 280 0B 994 171 142 578 125

Valore esadecimalg
-

124
0.517¢
1. C58F
1.2500
1.87E1
0.5620
1812
0.6F20
L7154
0.93C4
-0.BCAE
1.6A0%
0.8172
0.4D10
J.vee
2.4078

GARY
ciez
BPIC

5183
58D%
VBE2
ECSS
7653
474
¥BC1

17F0
D47

kel



72
152

23
163
DEO

BAC7

68

281 474
503 599
057 594
921 504

17
ES
218
5AF3
BD7E
B&52
4578
B6B3
2304

268
294
719
511
186
976
627
037
606

98
5F5
JIBTA
5408
4876
D4AS
4E72
107 A
A4CS
&FCI
5DBA
AT 64
89EB

POTENZE DI SEDICI

65 336
048 576
777 216
435 456
967 296
476 736
627 776
044 416
710 656
370 496
927 936
846 976

JES
2710
86 A0
4240
9480
E100
Cap0
E400
EBOO
1000
A000
4000
8000
0000
0000
oooo
0009

"
) 0.10000
| 0.62500
2 0.39062
3 0.24414
4 0.15258
5 0.95367
3 0.59604
7 0.37252
8 0.23283
9 0.14551
10 0.90949
1" 0,56843
12 0.35527
13 0.22204
14 0.13877
15 0.86736
POTENZE DI DIECI
(In esadecimale)
2
0 1.0000
| 0.1999
2 0.28F5
3 0.4189
4 0.68D8
5 0.A7C5
-] 0.10Cé
7 0.1AD7
8 0.2AF3
9 0.44B8
10 0.6DF3
n 0.AFEB
12 0.1197
13 0.1C25
14 0.2009
15 0.480E
16 0.734A
7 08877
18 0.1272
19 0.1D83

00000
00000
50000
06250
78906
43164
64477
90298
06436
91522
47017
41886
13678
46049
78780
17379

25000 00000 x
06250 00000 x
53906 25000 =
46191 40625 =«
53869 62891 x
83668 51807 x
72928 23792 x
08C80 14870 «x
80050 09294 «x
25031 30808 «x
78144 56755 x
BB403 54721 «x

=-n

0000
9999
C28F
3748
8BAC
AC47
F7 A0
F29A
1D0C4
2FAD
TF&7
FFOB
9981
c268
370D
BE7B
CASF
AA32
50D1
C94F

0000
999
5C28
CoA7
710C
1847
BSED
B CAF
6118
9B5A
SEF6
cB24
2DE A
4976
4257
9058
6226
36 A4
D243
B&D2

0000
A
F5C3
EF9E
B296
8423
8D37
4858
73IBF
52CC
E ADF
AAFF
1119
B1C2
3604
566D
FOAE
B449
AB A1
AC35
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APPENDICE D

MEMORIA ROM CON REVISIONE
LIVELLO 2

In questa appendice descriviamo le differenze trala memoria ROM con revisione
livello 3, a cui si é sempre fatto riferimento in questo volume, e la memoria ROM
con revisione livello 2. Passiamo in rassegna per ogni capitolo i punti diversi tra i
due livelli di ROM. :

Capitolo 1: ACCENSIONE DEL CALCOLATORE

11 segno di asterisco (*) sostituisce il segno (#) nella intestazione iniziale all’ac-
censione del calcolatore:

#%% COMMODORE BASIC #4%

Potete far riferimento a questa diversita per capire subito quale tipo di ROM avete
nel calcolatore.

Capitolo 4: VARIABILI CON INDICI

Con la ROM revisione livello 2 il massimo numero di elementi totali di un vettore
o di una matrice pud essere 256. Per esempio un vettore puo avere al massimo 256
elementi (da 0 a 255). Una matrice a due dimensioni pud avere al massimo gli indici
come: (127,1) o (1,127) o (3,63) o (63,3) ecc.

Un esempio di programma, che ha questa restrizione, viene dato pil oltre per la
generazione dei numeri a caso.

Capitolo 5: SVILUPPO DI UN PROGRAMMA, Programmazione
interattiva

Nella ROM con livello 2 di revisione la posizione di memoria che abilita il cursore
a lampeggiare ¢é la posizione 548. Per abilitare il cursore dovete usare I'istruzione:
80 POKE 548,0 abilitazione del cursore
(ROM revisione livello 2)
invece di:

80 POKE 167.,0 abilitazione del cursore
(ROM revisione livello 3)
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Capitolo 5: Funzione RND

RND (0) non genera numeri a caso, ma un valore quasi costante diverso per ognj
calcolatore CBM.

Per avere semi a caso dovete usare —TI come abbiamo fatto nel programma che
segue per la generazione di numeri a caso.

Capitolo 5: GENERAZIONE DI NUMERI A CASO

Non usate la funzione RND (—RND(0)) per generare numeri a caso, ma usate i|
seme —TI.

A causa della limitazione massima a 256 elementi per le variabili con indici, il
programma RANDOM VERSIONE 2 non puo girare con la ROM revisione livello
2. Qui di seguito vi diamo un’altra versione modificata in modo che la tabella di
1.000 elementi sia ripartita in quattro parti da 250 elementi ciascuna.

E REN YERSIOME ZA RANDOM

& REM

10 REM  #ddddddsd P R O Y A ke
15 REM

REM WISUALIZZAZIONE A CAS0 DI UW
3 FEM CARATTERE EBATTUTO ALLA TRSTIERA

REM %44

DIM T1{249), 7202430, T2(243), T4(243)

= "REM MUMEROQ DELLE TARYOLE
N=258 "REM MUMERD ELEMEHNTI

3 GOSUE 200 ‘REM IMIZIALIZ. TRWOLE

3 PRIMT"BATTI UM TASTO O <R> PER TERMIMARE":

+ Hi=H:HZ=N:HZ=H:H4=H

GET C¢° IF C#="" GOTO 188

IF C#=CHR$C(13)» GOTO 1v@

3 PRINT"D": "REM PULISCE LO SCHERMO
I=RHD(-TI> 'REM POME IUN HUOYO "SEME"
C={RZCCCHIANDLIZEX /2 OR CASCI{CEFIANDEZD

FOR L=1 TO 1008 "REM UNO PER DGHI FUNTO
TH=TH#RND{10+1

ON Tw GOSUE 206, 406, 500, €06

FOKE A.C "REM YISUALIZ. CARATTERE
HERT L

GOTO 35

EMID

REM  ##%% SUBROUT. INIZIZLIZ.TAVOLE ##%

FOR I=3 TO M-1:T1d{I)=] ¢ HEMT

FOR I=6 TO M-1:T2(I>=I+25G: HEXT

FOR I=0 TO M-1'T3(I>=1+500: MEMT

FOR I=6 TO M-1:T4(I>=I1+75G: HEXT

RETURN

S5 REM  #%%  SUBROUT. TAVOLA 1 2T

5 H1=H1-1

REM SE YUOTA WA A UN‘ALTRA TAYOLA

3 IF H1<8 THEN ON INTCZ#RND(12+13 GOTO 406,560, 660
AH=CH1+1 J#RNDCL D

A=T1CANI+32762

6 TP=T1CAXY T TLCARI=T1CHL D i T1CHLD=TF

G RETURN

 REM %% SUBROUT. TAYOLA 2 *hk

5 M2=HZ-1

IF HZ<0 THEN OM INTCS#RNDCID+1d GOTO 368,586,608

An=CHZ+1 3 #RNDCL

=T2CANI+RZ7E63
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TZCARY=TZINEY T2 CHZI=TF

SUBRCGUT. TAVOLA = ¥

THEH OM IHTCZ#RHDCL2+10 GOTO 300, 400, 600
10%EF NII' 12

D=TZCHZEY [ TICNZ=TF

aks SUEROUT. TAYOLA 4 ¥4

=H4-1

nF H4C8 THEHM OH IMTOZHRMDOL3+1> GOTO 208, 408, SO0
EH-HI *FHD(IA

i H=|4 F!

Capitolo 6: FILE

Questa sezione interessa solamente quegli utenti che abbiano avuto difficolta nel
leggere file di dati su cassetta usando le vecchie ROM. Se il vostro calcolatore hala
ROM con il livello 2 di revisione e dovete usare molti file, vi consigliamo allora di
sostituire la ROM livello 2 con una ROM livello 3. Questo perché la versione 3
garantisce una grande affidabilita nella lettura e scrittura dei file.

Se invece continuate a lavorare con la ROM alivello 2, allora dovrete aggiungere
qualche linea di programma per ovviare agli inconvenienti di cui abbiamo detto pin
sopra. Quando scrivete un file di dati su nastro, la ROM di livello 2 trascura di
portare il puntatore del buffer di memoria all’inizio e di lasciare un sufficiente
spazio tra i record fisici sul nastro (“inter record gap”™)'. Di conseguenza quando
tenterete di leggere il file potra succedere che non riusciate a farlo correttamente e
perderete quindi i dati. Ecco alcune precauzioni che potete prendere.

1. Inizializzate all’indirizzo di partenza il puntatore del buffer della cassetta. Siccome
la ROM livello 2 non inizializza il puntatore prima di aprire il file, dovete farlo
da voi mediante alcuni comandi POKE:

Cassetta # 1. POKE 243,122: POKE 244,2: OPEN 1,11
Cassetta # 2: POKE 243,58 : POKE 244,3: OPEN 2,2,1

Gli indirizzi di memoria 243 e 244 puntano all’indirizzo di partenza del buffer
della cassetta.

2. Forzate gli inter record gap. La ROM livello 2 non lascia sufficiente spazio tra i
record fisici (“inter record gap’). Per ovviare a questo potete forzare una
maggiore spaziatura tra i record fisici mediante una subroutine che faccia
avanzare il nastro dopo ogni registrazione di un record fisico.

Per sapere quando un record fisico o blocco € stato registrato basta che vi
ricordiate che il buffer é sempre lungo 191 caratteri (o byte) e che appena riempito
viene automaticamente registrato. Questo significa che appena aveto posto il
191-esimo caratteri nel buffer esso viene registrato in un record fisico e voi potete
richiamare la subroutine per allungare I'inter record gap.
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Come rilevare Il riempimento del bufter

Man mano che scrivete dati sul nastro mediante una PRINT #, tenete conto del)a
loro lunghezza e ponetela in un accumulatore. Questo accumulatore viene poi
confrontato con il valore limite di 191. Quando questo valore ¢ raggiunto I
registrazione dei dati viene interrotta per inserire un inter record gap. Ecco un
esempio di programma:

18 POKE 243,122 'FOKE 244.2 0PEM1.1.1
20 FOR %=1 TO 100

30 PRINT#1.X

4@ A=LENC(STR$C(X)>I+1

Se IF (QT+A>>=151 GOSUB 10@a

68 QAT=GT+A

7@ NEXT X%

&@ CLOSE1
9@ END

La linea 30 stampa una variabile. Se questa variabile & numerica (come nell’esem-
pio) allora deve essere convertita in stringa per potere usufruire della funzione LEN
che ne determina la lunghezza in caratteri (linea 40):

40 A = LEN (STR$(X)) + 1

Il valore 1 che viene aggiunto tiene conto del ritorno del carrello. Alla linea 60 vi &
I’accumulatore. Alla linea 50 vi é il controllo se il valore limite di 191 viene superato
per cui il buffer viene “travasato” sul nastro. In questo caso bisogna saltare alla
subroutine 1000 per forzare I'inter record gap.

Avanzamento del nastro della cassetta

Le operazioni necessarie per 'avanzamento del nastro sono tre:
1. Avviare il motorino della cassetta (POKE 59411,53).
2. Porre il programma in un ciclo di attesa mentre il nastro avanza.
3. Fermare il motorino della cassetta (POKE 59411,61).

Il primo comando POKE forza il valore 53 nella posizione di memoria 59411.
Tale valore 53 ha il significato di avviare il motorino di trascinamento del nastro. Il
tempo di avanzamento del nastro viene stabilito con un ciclo di attesa, che durera
alcune frazioni di secondo, e di cui ne parleremo piu avanti. Con il secondo
comando POKE, che forza il valore 61, il motorino viene fermato.

Ecco come pud essere programmato il ciclo di attesa inserito tra le due POKE:

1688 POKE S9411.532 ‘REM AYYIAMENTO DEL MOTORING
161 T=T1

1826 IF (TI-T><18é GOTO 16828 REM ATTESA PER 18 “ATTIMIC
1626 POKE 53411.61 "REM FERMA IL MOTORINO

148 AT=@

1858 RETURM

Alla linea 1010 viene preso un tempo iniziale TI. TI ¢ il tempo dell’orologio del
calcolatore misurato in “attimi” (1 “attimo” = 1/60 di secondo) e pud essere
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azzerato sia dall’operatore che all’accensione del calcolatore PET. Alla linea 1020 si
attende che passino 10 ““attimi” (cio& 1/6 disecondo) con la condizione (TI-T) < 10
posta nell’istruzione IF. Durante questa attesa il nastro avanza. Quando poi il
programma passa alla linea 1030 il motorino della cassetta viene fermato. Lo spazio
vuoto che si & cosi ottenuto sul nastro si chiama “inter record gap”.

In questo modo si hanno i gap tra i record tutti eguali. Se vogliamo allungarli
possiamo aumentare il valore X della condizione:

(TI-T) < X

I1 valore di un gap deve essere compreso tra i 5 e i 30 “attimi”, ma nel dubbio ¢
preferibile che sia superiore piuttosto che inferiore.

Attenzione perd! Questa routine di attesa pud non funzionare se il primo valore
TI che viene dato all’orologio ¢ vicino alle 24 ore, cio¢ se il calcolatore & gia stato
acceso da 24 ore, oppure se avete inizializzato 'orologio con un valore vicino a 24
ore. Infatti alla 24-esima ora il valore TI passa da 5184000 “attimi”’ a 0. E chiaro
dunque che se il primo valore di TI, preso alla linea 1010, & prossimo al valore
massimo di 5184000, allora la condizione TI-T <10 sara sempre vera e il vostro gap
diverra infinitamente lungo.

E poco probabile che questa situazione si verifichi, ma & importante che la teniate
presente se lavorate in un momento in cui 'ora dell’orologio del calcolatore
misurata in ‘“‘attimi” & vicina al suo valore massimo.

Ecco un altro modo per programmare un ciclo di attesa:

POKE S2411.53 ‘REM AYYIAMENTO DEL MOTORING
FOKE S14.8 "REM AZZERA IL TEMPO IM “ATTIMIC
WARIT S14. 18 ‘REM ATTESA FER 1& “ATTIMI-
FOKE S52411.61 ‘FEM FEEMA IL MOTORINO

Il comando POKE forza uno zero nella posizione 514. In questa posizione risiede
il byte di ordine basso dell’orologio del calcolatore. Cosi facendo otteniamo che il
valore del tempo in ‘“attimi” sia azzerato. Il comando WAIT 514,16 inibisce il
programma sino a che non siano passati 16 “attimi’’, Di conseguenza il nastro
avanza sino a che nella posizione 514 vi sia il valore 16. Subito dopo il motorino
della cassetta viene fermato.

Questo programma ha pero I'inconveniente di azzerare I'orologio e di perdere
quindi la possibilita di dare il tempo reale. Se avete la necessita di usare I’ora del
giorno, dovete allora scegliere un altro tipo di ciclo di attesa.

Ecco un altro modo per scrivere un ciclo di attesa:

FOKE 59411.,53
FOR I=1 TO 6@8:NEXT I
FOKE 59411.61

E un metodo molto semplice, ma poco preciso perché I’esecuzione del ciclo FOR
NEXT non richiede sempre lo stesso tempo. Il suo principio di funzionamento &
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appunto quello di attendere che la variabile I del ciclo raggiunga il valore massimo,

Per concludere scriviamo un esempio di programma completo per la registrazio-
ne di 100 numeri su un nastro (ciclo dalla linea 20 alla 70). Ogni volta che il buffer &
completo (linea 50) viene richiamata la subroutine 1000 per creare I'inter record

gap.

14 POKE 247,122 POKE 244.Z20 OFEN 1.1.1
8 FOR ¥=1 70 188

28 PRIMTH#1.x

40 A=LEMCSTRECH ) 1+1

‘REM SE BUFFER FIEMD CHIAMA
"REM  SUBROUT. FER AYAMZIARE MASTRO

1086 POKE 52411,53 "FEM AYWIAMENTO DEL MOTORIMO

181a T=TI

1028 IF <TI-Th<18 GOTO 1628 ‘REM ATTESA FER 18 “ATTIMIC
1628 FOKE S2411.61 REM FERMA It MOTORIHO

1840 QT=0 FEM RIFRISTIHA L ACCUMULATORE

1958 RETURH

dove: A & la lunghezza della
stringa pil 1

QT & un accumulatore

Pud darsi che con questi accorgimenti non abbiate pit problemi nella gestione
dei file, ma se dovessero permanere, allora vi raccomandiamo di installare nel
vostro calcolatore una ROM livello 3.

Capitolo 72 MAPPA DI MEMORIA

Tutti i cambiamenti nel capitolo 7 sono dovuti alla diversa organizzazione della
mappa di memoria tra la revisione livello 2 e quella livello 3 della ROM.

In fondo a questa appendice troverete le mappe di memoria complete corrispon-
denti alla varie versioni di BASIC.

La tabella D-1 descrive la ROM con revisione livello 2 impiegata nei primi
calcolatori PET. La tabella D-2 riporta la ROM livello 3 usata conil BASIC3.0. La
tabella D-3 riporta la versione piu recente impiegata con il BASIC 4.0.

Le tabelle D-1 e D-2 hanno lo stesso formato e riportano gli indirizzi di memoria
e il loro contenuto. Ambedue questi dati sono indicati sia in forma decimale che
esadecimale.

La tabella D-3 riporta invece un confronto trala mappa del BASIC 4.0 e quella el
BASIC 3.0 gia vista nella tabella D-2. Nella colonna DESCRIZIONE é riportata la
descrizione di ogni singola posizione come viene normalmente indicata dalla
Commodore. Anche la LABEL ¢ I’eticheta normalmente riportata nel linguaggio
Assembler dalla Commodore. Le colonne BASIC 3.0 e BASIC 4.0 riportano gli
indirizzi di memoria in esadecimale.
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Indirizzo del puntatori Valorl tipici
Inizio del programma 1024
(247,248) Inizio del testo ——p]
/ 1025
Pid Istruzioni
(144,145) Puntatore dell'istruzione ¢ BASIC 1879
DATA N
h '
(124,125) Inizio delle variabili —mt- — — — — = 1946
Variabile
(126,127) Fine delle variabili —gmd— —— — —— 2072
Vettori
e
matrici
(128,129) Fine dei vettori/matrici —wfe = — = — — 2231
(130,131) Fine delle stringhe ———t — ———— 8172 (Sistema con 8K)
Stringhe
(132,133) Fine della memoria — 8191 (Sistema con 8K)

Figura D-1: Puntatori principali dell'area programmi d'utente

Per trovare un posizione in BASIC 4.0 cercate dapprima I’indirizzo in esadecimale
nella tabella D-2. Ritroverete questo indirizzo esadecimale nella colonna BASIC
3.0 della tabella D-3 e confrontatelo con I'indirizzo adiacente in BASIC 4.0.

A differenza dei primi due indirizzi iniziali della tabella D-3, che rappresentano
I'indirizzo di memoria 0000, tutti gli altri indirizzi 0000 identificano valori che non
esistono in una delle due versioni di BASIC. Per esempio se vedete un indirizzo
nella prima colonna a cui corrisponde un valore 0000 nella seconda colonna, questo
significa che non esiste una posizione equivalente in BASIC 4.0. Viceversa se il
valore 0000 ¢ presente nella prima colonna e non nella seconda, significa che non
esiste questa posizione in BASIC 3.0.
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Puntatori Posizioni di memoria
(144,145) Puntatore dell'istruzione
DATA
(247,248) Inizio del programma l—.: S 1024
(122,123) Inizio del testo = 5 1025
(124,125) Inizio delle variabili }} 0
(126,127) Inizio dei vettori/matrici -
(128,129) Inizio dello spazio libero :};g
170
170
170
170
(130,131) Fine delle stringhe :;g
(132,133) Fine della memoria 3—.: 8191 (Sistema con 8K)

Figura D-2: Area del programma di utente al momento dell’accensione

Capitolo 7: INTERPRETE BASIC CBM

Le posizioni di memoria, che contengono i puntatori principali, sono diverse
nelle due ROM livello 2 e livello 3. Tali diversita le potete constatare sostituendo la
figura 7-2 con la figura D-1. Anche la figura 7-4 deve essere sostituita dalla figura
D-2.

Capitolo 7: VARIABILI, formato delle variabili con virgola

Usate il seguente programma per analizzare la rappresentazione dei numeri con
virgola:

1@ INPUT A

2@ M=PEEK(12S5)¥2S6+FEEK(1242+2

3@ PRINT A:"=" PEEK(X);FPEEK(X+1).PEKC(H+22, PEEK(X+3)  PEEK (H+4)
4@ GOTO 1@

esso equivale a quello gia dato nel capitolo 7 salvo indirizzi diversi dei comandi
PEEK.

Capitolo 72 COSTANTI
Invece del puntatore (42,43) dovete porre il puntatore (124,125).
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Capitolo 7  FORMATO DELLE VARIABILI CON INDICI

Usate il seguente programma per visualizzare il contenuto di una variabile con
indici:

sl “IN AU BHIZ.E LG FEM ESEMFI DI ARRAY
R TO S ACIN=1: NEXT
F-:iFr I=a TO 2 FOR J=0 TO 2 BXCT, I =100+3%1+J° HET J.1I
TQ

© CHL Ir—CHF$'P’Fl“H“*+I1: NEXT
. : REM FUNTAMEHTO ALL°AREA DELLE FARRAY
"REM FIME DELLE ARRAY

s
44
S@
=]
=4

5G9 COINT 1. FEEK(I:
20 GET D IF DE="" THEM GOTO 28 REM BATTERE TASTO FPER ALTRO ESAME
o

Esso equivale a quello gia visto nel capitolo 7 salvo gli indirizzi delle PEEK alla
linee 50 e 60.

Capitolo 7.  PROGRAMMAZIONE IN ASSEMBLER

Nel caso di ROM livello 2 il secondo capoverso “Cima della memoria” deve
essere cosi modificato:

2. Fine della memoria RAM. Le posizioni 134 ¢ 135 contengono un puntatore alla
cima della memoria che nel caso dei PET a 8K ha I'indirizzo 8192. Si pud quindi
spostare temporaneamente il contenuto di questo puntatore ad un valore piu basso
cosi dariservare una parte della memoria ora non pitu accessibile, ai vostri program-
mi in Assembler. Se per esempio se volete spostare in basso il puntatore di 1000 byte
dovrete inserire il valore 7192 (8192-1000) convertito nei due indirizzi di ordine
basso e alto:

alto basso

7192y = 1C184— 1Cys = 2Bp € 18y = 244

Cosi 24 deve essere memorizzato nella posizione 134 (byte basso) e 28 nella
posizione 135 (byte alto). In BASIC potete scrivere questo programma:

18 AL=PEEK{134): AH=PEEK(13%) "REM SALYA ATTUALE FUNTATORE

28 POKE 132.24: POKE 135.2 ‘REM CIMA DELLA MEMORIA 7132
iEig EggE 134,AL: FOKE 135.AH ‘REM RIPRISTIMA PUNTATORE
11

Capitolo 7: USR

Nella ROM livello 2 ’accumulatore € posto in una diversa posizione di memoria
rispetto alla ROM livello 3 per cui la sua descrizione, contenuta nel capitolo 7, deve
essere letta nel modo seguente.
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11 valore del parametro ¢ trasferito alla subroutine tramite alcune posizioni dj
memoria che funzionano come un accumulatore per numeri reali (FAC) per ogni
possibile funzione. L’accumulatore FAC occupa 6 byte dall’indirizzo 176 a 18]
(B0.s, B516). Il formato del FAC é il seguente:

Posizione di memoria: 176 177 178 179 180 181 FAC
I Parte frazionaria
11 segno
I
1
Esponente Q
0 = positivo

-1 = negativo

Come nel caso delle variabili reali, anche per questo accumulatore I’esponente &
memorizzato con eccesso 128 e la parte frazionaria & normalizzata con il bit di
ordine piu alto, del byte 77 (cio¢ il byte di ordine piu alto), posto eguale a 1. La
differenza tra questo formato e quello delle variabili & che il bit di ordine piu alto,
sempre eguale a 1, in questo caso viene tenuto presente (byte 177). Un ulteriore byte
(181) contiene il segno e cio ¢ fatto per rendere piu facile 1a gestione dell’accumula-
tore.

1. PET User Notes, Volume I, Fascicolo 6, Settembre-Ottobre 1978 pag. 14: “Cassette File Usage
Summery” di Jim Butterfield.

2. Best of the Gazette, pag. 38, **On Data Files” di Michael Richter.
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2)

n
Indirizzo di memoria Canieate Descrizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
Page 0 (0-255)
USR Function Locations
0 0000 76 4ac Constant 6502 JMP instruction
1-2 0001-0002 B26 033A User address jump vector
Terminal 1 /O Maintenance
3 0003 0 00 Active input device number
(0=keyboard)
4 0004 ] 00 No of nulls to print after CR/LF
{0=normal)
5 0005 0 00 Cursor position for POS function (0-255)
6 0006 127 7F Terminal width (unused)
i 0007 127 TF Limit for scanming source columns
lunused)
8 0008 60 3c Line number storage preceding bufler
9 0009 3 03 Constant
10-89 000A-0059 48 30 BASIC input line buffer (B0 bytes)
a0 0054 0 00 General counter for BASIC
N 0058 0 00 Delimiter flag for quote mode scan
92 005C 255 FF Input buffer pointer, general counter
Evaluation of Variables
93 0050 0 00 Flag for dimensioned variables
94 005E 0 00 Flag for vanable type
00=numeric
FF=string
a5 005F 0 [4]4] Flag for numeric vanable type
00=floating point
80=integer
96 0060 0 00 Flag to allow reserved words in strings
and remarks
97 0061 0 00 Flag to allow subscripted vanable
a8 0062 0 00 Flag for input type
0=INPUT
64=GET
152=READ
99 0063 0 00 Flag sign of TAN function
100 0064 0 00 Flag to suppress output
+ normal
- suppressed
101 0065 104 68 Index to next available descriptor
102-103 0066-0067 10 0065 Pointer to last string temporary
104-111 0068-006F 2 0002 Table of double-byte descriptors that
. point to vanables (8 bytes)
112-113 0070-0071 14525 38BD Indirect index #1
114-115 0072-0073 62983 F607 Indirect index #2
116 0074 1 01 Pseudo-register for function operands
6 bytes)
17 0075 234 EA
118 0076 ] 00
119 0077 0 00
120 0078 0 00
121 0079 0 00
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
Data BASIC Storage Maintenance
122-123 007A-0078 1025 0401 Pointer to start of text
124-125 007C-007D 1946 0794 Pointer to start of vanables
126-127 007E-007F 2072 0818 Pointer to end of vanables
128-129 0080-0081 2231 08B7 Pointer to end of arrays
130-131 0082-0083 8192 2000 Pointer to start of strings (moving down)
132-133 0084-0085 8191 1FFF Pointer to end of strings (top of available
RAM)
134-135 0086-0087 8192 2000 Painter to himit of BASIC memory
136-137 0088-0089 2000 0700 Line number of current line being
executed
=1.1n 137=direct mode statement
138-139 00BA-008B 110 006E Line number for last line executed
before CONT
140-141 00BC-008D 1922 0782 Pointer to next line to be executed after
CONT
142-143 00BE-008F 1150 047E Line number of current DATA line
144-145 0090-0091 1879 0757 Pointer to current DATA line
146-147 0092-0093 13 000D Next DATA item within line
148-149 0094-0095 89 0053 Current variable name
150-151 0096-0097 2032 07F0 Pointer to current variable
152-153 0098-0099 2032 07F0 Pointer to next FOR. . NEXT vanable
154-155 009A-0098 31999 7CFF Pointer to current operator in ROM table
156 009C 0 00 Mask for current logical operator
157-158 0090D-008E 898 0382 Pointer to user function FN definition
159-160 009F-00A0 104 0068 Pointer to a string description
161 00A1 221 oD Length of string
162 00A2 3 03 Constant used by garbage collection
routine
163 00A3 76 4ac Constant 6502 JMP instruction
164-165 00A4-00A5 0 0000 Jump vector for user function FN
166-171 00A6-00AB 129 81 Floating point accumulator 3#3 (6 bytes)
172-173 00AC-00AD o] 00 Block transfer pointer #1
174-175 00AE-O0AF o] 00 Block transfer pointer 32
176-181 00BO-00BS Floating point accumulator (FAC)#1
6 bytes)
0 00 176 00BO Exponent +128
0 00 177 00B1 Fraction MSB Floating
Point
0 00 178 00BZ Fraction
0 00 179 00B3 Fraction MSB Integer
0 00 180 0DO0B4 Fraction LSB
0 00 181 00B5 Sign of fraction (01f zero or
positive, —1 1f negative)
182 Q0BG 0 00 Copy of FAC #1 sign of fraction
183 00B7 0 00 Counter for number of bits to shift 1o
normalize FAC #1
184-189 00B8-00BD 0 00 Floating point accumulator # 2 (6 bytes)
180 00BE 0 00 Overflow byte for floating argument
191 00BF 0 00 Copy of FAC 3#2 sign of fraction
192-193 00C0-00C1 258 0102 Conversion pointer
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
RAM Subroutines
194-199 00C2-00C7 230 EB Routine 1o fetch next BASIC character
200 00cs 173 AD Entry to refetch current character
201-202 00C9-00CA 1929 0789 Pointer 1o source text
203-223 00CB-00DF 201 c9 Work area for RND function
0S Page Zero Storage
224.225 OO0EQ-00E1 33728 B3C0 Pointer to start of line where cursor 15
flashing
226 00E2 0 00 Column position where cursor s flash
ing (0-79)
227-228 00E3-00E4 33792 8400 Utility pointer
229-230 00ES-00EE 1929 0789 End of current program
231-233 00E7-00E9 254 FE Utibity
234 00EA 4] 00 Flag for guote mode 0=not quote mode
235-237 OOEB-00ED 192 Cco Utility
238 0O0EE 0 [o]0] No ol characters in current file name
239 0OEF B 05 Current logical file number
240 00FO 255 FF GPIB primary address
241 00F1 63 3F GPIB device number
242 00F2 39 27 Max no of characters on current hne
139.79)
243-244 0O0F3-00F4 634 0274 Pointer 1o start of current tape bufler
634 or 826!
245 00F5 23 17 Line number where cursor 15 flashing
10-24)
246 OOF6 10 0A 1/0 slorage
247-248 00F7-00F8 1024 0400 0S pointer to program
249-250 00F9-00FA 3100 ocic Puinter to current file name
251 00FB ] 00 Number of Insert keys pushed to go
252 00FC 9 09 Senal bit shift word
253 00FD 0 00 Number of blocks remaining 1o
read /wrnite
254 QOFE 0 09 Senal word buffer
255 OO0FF 243 F3 Overflow byte for binary to ASCIH con-
versions
Page 1 1256-511}
256-up 0100-up 32 20 Tape read working storage (up to 511}
and conversion stg
256-318 For error correction in lape
reads (62 bytes)
256-266 Binary to ASCIl conversion
. (11 bytes)
511-down 01FF-down ] 00 Stack (down to 256)
Page 2-3 (512-1023)
0S Working Storage
512-514 0200-0202 3801352 340108 24-hour clock incremented every 1/60
second (pffy) Resets every 5.184 000
pifies (24 hours) Stored in low to
high order
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo dl memoria Contenuto
Descizione
Decimale | Esadecimale Decimale Esadecimale
5156 0203 255 FF Matrix coordinate of key depressed at
current iffy
1-80=key
255=n0 key
516 0204 0 00 Status of SHIFT key
O=unshifted (up)
1=shifted (downl
517-518 0205-0206 37916 941C Secondary pify clock
519 0207 52 34 Interrupt driver flag for cassette ¥ 1 ON
switch
520 0208 0 00 Interrupt driver flag for cassette #2 ON
switch
521 0209 255 FF Keyswitch PIA
522 020A 0 00 Utility
523 o208 0 0o 1/0 flag
0=L0OAD
1=VERIFY
524 020C 0 00 1/0 status byte
525 0200 0 00 Number of characters in keyboard buffer
0109
526 020E 0 00 Flag to indicate reverse field on
(0=normal)
527-536 020F-0218 85 55 Keyboard buffer (10 bytes)
537-538 0219-021A 34048 8500 Hardware interrupt vector
539-540 0218-021C o] 0000 6502 BRK instruction interrupt vector
541-546 021D-0222 Input routine storage (6 bytes)
13 oD 542 021E No. of characters on screen
hine
547 0223 255 FF Key image
548 0224 1 01 Flag for cursor enable
0=Enable
1=Disable
549 0225 1 0B Counter to flip cursor (20 to 1)
550 0226 32 20 Copy of character at current cursor posi-
tion
651 0227 0 00 Flag for cursor on/off
O=cursor moved
1=blink started
552 0228 0 00 Flag for tape write
553-577 0229-0241 High byte of screen line addresses
553-559=128 (ines 1-7)
560-565=129 lines 8-13)
566-572=130 lines 14-20)
573-577=131 (nes 21-25)
578-587 0242-0248 5 05 Table of logical numbers of open files
588-597 024C-0255 5 05 Table of device numbers of open files
598-607 0256-025F 255 FF Table of secondary address modes of
open files
608 0260 0 00 Flag for input source
O=keyboard buffer
1=screen memaory
609 0261 0 00 1/0 utility
610 0262 1 o1 Number of open files (index into tables)
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale | Esadecimale | Decimale Esadecimaie
611 0263 0 00 Default input device number
(0=keyboard)
612 0264 3 03 Default output device number
[3=screen)
613 0265 0 00 Tape panty byte
614 0266 0 00 1/0 utility
615 0267 ] 00 170 utility
616 0268 0 Q0 Byte pointer in hilename transfer
617 0269 0 00 1/0 utiity
618 026A 255 FF 1/0 utihty
619 0268 0 00 1/0 utihity
620 026C 8 08 Senal bit count
621 026D "] 00 Count of redundant tape blocks
622 026E 0 00 Tape utility
623 026F 0 00 Cycle counter ihp for each bit read from
tape
624 0270 0 00 Countdown synchromization on tape
write
625 0271 0 00 Tape buffer 1 index to next character
626 0272 0 00 Tape buffer 2 index to next character
627 0273 0 00 Countdown synchronization on tape
read
628 0274 0 00 Flag to indicate bit/byte tape error
629 0275 0 00 Flag to indicate tape error
0=first half-byte marker not written
630 0276 0 00 Flag to indicate tape error
0=2nd half-byte marker not wntten
/Tape dropout counter
631 0277 0 00 Tape dropout counter
632 0278 128 80 Flag for tape read current function
633 0279 9 09 Checksum utility
634-825 027A-0339 1 o Tape buffer for cassette #1 (192 bytes)
826-1017 033A-03F9 173 AD Tape buffer for cassette 32 (192 bytes!
1018-1023 Q3FA-03FF 28 1C Utility space funused
Page 4-32 (1024-8191)
1024-8191 0400-1FFF 0 00 User program area
Page 33-128 18192-32767)
8192-32767 2000-7FFF 0 00 Expansion RAM
Page 129-144 (32768-36863)
32768-36863 B8000-8FFF 12 oc TV RAM
. 32768-33767 Display memory
(1000 bytes}
Page 145-192 (36864-49151)
36864-49151 9000-BFFF 0 00 Expansion ROM
Page 193-232 BASIC (49152-59391)
Pointers to BASIC Routines
49152-49153 | C000-CO 50973 Cc71D Painter --1 10 END”
49154-49155 | C002-C0O03 50760 CE48 Pointer -1 1o FOR
49156-49157 | CO004-C005 52277 CC35 Pointer =1 to NEXT

* Queste posizioni di memoria contengono l'indirizzo del byte che precede la routine BASIC indicata.
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimal Esadecimale
49158-49159 C006-C007 51183 C73F Pointer -1 to DATA
49160-49161 C008-C009 51909 CACS Pointer --1 to INPUT #
49162-49163 CO0A-CO0B 51935 CADF Pointer -1 to INPUT
49164-49165 CO0C-CO0D 53104 CF70 Pointer =1 to DIM
49166-49167 COOE-COOF 52003 CB23 Pointer =<1 to READ
49168-49169 C010-Con 51356 CBaC Pointer =1 to LET
49170-49171 c012-co3 51100 C79C Pointer —1 to GOTO
49172-49173 C014-C015 51060 C774 Pointer -1 to RUN
49174-49175 CO16-C017 51231 CB1F Pointer -1 to IF
49176-49177 C018-c019 50956 c70C Pointer -1 to RESTORE
49178-49179 CO1A-CO1B 5107 C77F Pointer -1 to GOSUB
49180-49181 coic-coib 51145 c7c9 Pointer —1 to RETURN
49182-49183 CO1E-COTF 51250 83z Pointer --1 to REM
49184-49185 Coz20-co21 50971 c71B Pointer -1 to STOP
49186-49187 C022-C023 51266 ca42 Pointer =1 to ON
49188-49189 C024-C025 55041 o7 Pointer =1 to WAIT
49190-49191 C026-C027 65492 FFD4 Pointer =1 to LOAD
49192-49193 C028-C029 65495 FFD7 Pointer =1 1o SAVE
49194.49195 C02A-C02B 65498 FFDA Pointer -1 to VERIFY
49196-49147 Co2C-coz2D 53908 D294 Pointer --1 to DEF
49198-49199 CO2E-CO2F 55032 D6F8 Pointer --1 to POKE
49200-49201 C030-C031 51582 CS7E Pointer -1 to PRINT 3
49202-49203 C032-C033 51614 C99E Pointer -1 to PRINT
49204-49205 | C034-C035 51012 C744 Pointer -1 to CONT
49206-49207 C036-C037 50599 C5A7 Pointer -1 to LIST
49208-49209 | C038-C039 51055 C76F Pointer —1 1o CLR
49210-49211 CO3A-C03B 51588 Cc984 Pointer -1 to CMD
459212-49213 C03C-C03D 65501 FFDD Pointer =1 to SYS
49214.49215 CO3E-CO3F 65471 FFBF Pointer =1 to OPEN
49216-49217 C040-C041 65474 FFC2 Pointer =1 to CLOSE
49218-49219 C042-C043 51870 CA9E Pointer -1 to GET
49220-49221 C044-C045 50512 C5560 Pointer —1 to NEW
49222-49223 | C046-C047 56075 DBOB Pointer to SGN**
49224-49225 | C048-C049 56222 DBYE Pointer to INT
49226-49227 CO4A-CO4B 56106 DB2A Pointer to ABS
49228-49229 Co4aC-C04D 0 0000 Pointer to USR pointer
49230-49231 CO4E-CO4F 53860 D264 Pointer to FRE
49232-49233 C050-C051 53893 D285 Pointer to POS
49234-49235 C052-C053 56868 DE24 Pointer to SQOR
40236-49237 C054-C0565 57157 DF45 Pointer to RND
49238-49239 C056-C057 56487 DBBF Pointer to LOG
49240-49241 C058-C059 56992 DEAD Pointer to EXP
49242-49243 | CO5A-C058 57246 DFSE Pointer to COS
49244-49245 | CO5C-CO5D 57253 DFAS Pointer to SIN
49246-49247 | COSE-COSF 57326 DFEE Pointer to TAN
49248-49249 | C060-CO61 57416 E048 Pointer to ATN
49250-49251 C062-C063 55014 DEE6 Painter to PEEK
49252-49253 | CO064-CO65 54868 D654 Pointer to LEN
49254-49255 CO66-C067 54089 D349 Pointer to STR$
49256-49257 C068-C069 54917 D685 Pointer to VAL
49258-49259 COBA-CO6B 54883 D663 Pointer to ASC
49260-49261 CO6C-CO6D 54724 D5C4 Pointer to CHR$
49262-49263 CO6E-CO6F 54744 D5D8 Pointer to LEFT$

492 ** Queste posizioni di memoria contengono l'indirizzo del primo byte della routine BASIC indicata.



Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
49264-49265 Cca70-comn 54788 D604 Pointer to RIGHTS
49266-49267 C072-C073 54799 DBOF Pointer to MID$
49268-57343 CO74-DFFF BASIC Routines

Starting Address Function
49836 C2ZAC FOR  NEXT stack
check
49882 C2DA  Insert line space
marker
49949 C31D  Stack overflow check
50007 C357  Error message
abort
50057 C389 READY
50068 C394  Execute line
50092 C3AC Handle new line
50224 C430  Rechain lines after
insert/delete
50274 C462  Input line
50297 C479  Get character from
nput hne
50317 C48D Keyword encoder
50466 C522 Line number
search
50513 C551 NEW
50586 C59A  Set pointer 1o start
of program
50600 C5a8  LIST
50761 C649 FOR NEXT
50869 C6BS  Statement processor
50830 CE6F2  Statement execute
50957 C70D RESTORE
50972 C71C STOP
50974 C7T1E  END
51013 C745 CONT
51056 C770 CLR
51061 C775 RUN
51072 C780 GOSUB
51101 C79D0 GOTO
51146 C7CA  RETURN
51184 C7F0 DATA
51198 C7FE  Next line scan
51232 C820 IF
51251 CB33 REM
51267 C843 ON GOTO/GOSUB
51299 CB63  Mumber fetch
51357 CBID LET=
51484 C91C  Digit check
51583 CO7F PRINT #
51589 C985 CMD
51615 C99F  PRINT
51751 CA27  Print string
51780 CA44  Pnint character
51831 CA77  Input data error
51871 CAS9F GET
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memorla Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale

51910 CACE INPUT#

51936 CAED INPUT

51991 CB17  Input prompt

52004 CB24 READ

52242 CC12  Error messages

52278 CC36  NEXT

52370 CC92  Format checker

52408 CCBB  Expression evaluator

52538 CD3A  Stack argument

52637 CDYD  Symbol evaluator

52668 CDBC P

53105 CF71 DIM

53207 CFD7  Vanable table
look-up

53415 DOA7  Floating-to-integer

53860 D264  FRE

53880 D278  Integer-to-floating

53893 D285 POS

53909 D295  DEF

54089 D349 STRS

54724 D5C4 CHRS$

54744 DSDB  LEFT$

54788 D604  RIGHTS

54799 D6OF  MID$

54868 D654  LEN

54883 D663 ASC

54917 D6BS VAL

55014 DBE6  PEEK

55033 DBFY  POKE

55042 D702  wWaAIT

55080 D728  Subtraction

55103 D73F  Addition

55487 DBBF  LOG

55552 D300  Multiphcation

55646 DI5E  Load number to
AFAC

656650 D962  Load vanable to
AFAC

55780 D9E4  Division

55924 DA74  Load Accumulator
[FAC)

55928 DA78 Load vanable to FAC

55979 DAAB  Store vanable from
FAC

56075 DBOB  SGN

56106 DB2ZA  ABS

56222 DBYE  INT

56868 DE24  SOR

656878 DEZE  Raise AFAC 10
power FAC

56992 DEAO  EXP

57157 DF45  RND

57246 DF9E  COS

57253 DFAS  SIN

57326 DFEE ~ TAN
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Tabella D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale
57344-59391 EQ0O-E7FF Screen Editor
Starting Address Function
57416 E048  ATN
57525 EOBS  Imihialize BASIC
system
57910 E236  Clear screen
57981 E27D  Character fetch
58004-58986 E294-E66A Video driver
58282 E3AA  Scroll processor
68346 E3EA  Video display routine
58185 E349 Cuote mode ($EA)
switcher
58346 E3EA  Print character
58713 E559  Scroll 1 line
58758 E586  Interrupt Request
(IRQY)
58987-59012 E66B-EGB4 Interrupt handler
59013-59198 E6B5-E73E Clock update
59199-59227 E73F-E75B Keyboard scan
59228-59348 | E75C-E7D4 Keyboard encoding table
Page 233-240 1/0 Ports and Expansion I/0 (PIA s and VIA) (59392-61439)
Keyboard PIA (59408-69411)
59408 E810 233 E9 1/0 Port A and Data Direction register
59409 EB11 60 3C Control Register A — screen blanking
52==5creen off (blanked)
60=>5creen on
59410 EB12 255 FF 1/0 Port B and Data Direction register
255=all keys except
254=RVS key
253=key
251=5PACE key
247= < key
59411 E813 61 30 Control Register B — 31 cassette motor
53=motor on
61=motor off
IEEE Port PIA (59424-59427)
59424 EB20 255 FF 1/0 Port A and Data Direction register
PEEK (59424} reads input data
59425 E821 188 BC Control Register A — set output line CA2
POKE 5942552=low
POKE 59425.60=high
59426 E822 255 FF 1/0 Port B and Data Direction register
POKE 59426, data wnites output data
POKE 59426.255 before a read to Port A
59427 E823 60 3C Control Register B — set output line CB2

POKE 59427 52=low
POKE 59427.60=high
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua) )

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
Parallel User Port VIA
(69466-59471)
59456 EB40 254 FE 1/0 Port B
207=#2 cassette molor on
223=#2 cassette motor off
WAIT 58456,23.23 waits for vertical
retrace of display
Bit 1=PB1 (NFRD on IEEE connector) out-
put line
Bit 3=PB3 (ATN on IEEE connector) out-
put line
59457 EB41 255 FF 1/0 Port A with handshaking
59458 EB42 30 1E Data Direction register for 1/0 Port B
59459 EB43 0 00 Data Direction register for 1/0 Port A
For each bit 1=output, 0=input
=0 all input
=255 all output
59460-59461 EB44-EB45 25248 62A0 ({Low. high order) Read Timer 1 Counter;
write to Timer 1 Latch and (high byte)
mnitiate count
59467-59463 EB46-EB47 65381 FFE5 (Low. high order) Read Timer 1 Latch
59464 E848 113 7 Read Timer 2 Counter low byte and reset
interrupt. write to Timer 2 low byte
PEEK (59464) Clock decrements every
microsecond
POKE 59464.n sets SR rate of shuft from
high (n=0) to low (n=255} for music
from User Port
59465 EB49 200 ca Read Timer 2 Counter high byte. wnite to
Timer 2 high byte and reset interrupt
PEEK (59465) Clock decrements every
millisecond
59466 EB4A 1 01 Serial 1/0 Shift register (SR)
POKE 59466.15 or 51 or 85 1o generate
square wave cutput at CB2 for playing
music from User Port,
59467 EB4B 0 00 Auxiliary Control register
=16 Sets SR to free-running mode for
music from User Port.
=0 for proper operation of tape drive
59468 EB4AC 14 [+]3 Peripheral Control register
=12 for graphics on shifted characters
=14 for lower-case letters on shifted
characters
59469 E84D 0 00 Interrupt Flag register
59470 EB4E 128 80 Interrupt Enable register
59471 EB4F 255 FF 1/0 Part A without handshaking
Page 241-256 Operating System (61440-65535)
61622-61904 FOB6-F1D0 File Control
Starting Address Function
61905-63532 F1D1-F82C 61905 FID1  Get a character
(without cursor)
61921 F1E1 Input a character
Iwith cursor)
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale
62002 F232 Display a character
62026 F24A  Close all files
62121 F2A9 CLOSE
62250 F32A  STOP search
62278 F346  Tape playback
62402 F3C2 LOAD
62481 F411 Display filename
62515 F433  Fetch file number
62556 FA5C  Number fetch
62647 FAB7  VERIFY
62724 F504  Fetch filename
62741 F515  Felch tape character
62753 F521 OPEN
62824 F568  Record SAVE routine
62894 FSAE  Tape header search
62947 FS5E3  Clear current tape
buffer
62957 FSED  Wnite tape end block
63101 F67D Setup tape end
pointer
63108 F6B4  S¥YS
63134 FE9E  SAVE
63153 F6B1 SAVE memory block
on cassette
63273 F729 Update secondary
ity clock
63533-64789 FB2D-FD15 Tape Control
63582 FBSE  Check for cassette on
63615 FB7F  Tape read to butfer
63684 FBC4  Wnite block 1o tape
63765 FS15  Interrupt wart
64824-65458 FD38-FFB2 Power-On Diagnostics
64824 FD38  System reset
SYS (64824) simu-
lates power-on reset
64909 FDBD Reset BASIC (does
not affect User Pro-
gram)
64912 FD90  EOT-buffer compare
65472-65516 FFCO-FFEC Jump Vectors
65472-65474 FFCO-FFC2 76 62753 4aC F521 JMP OPEN
65475-65477 FFC3-FFC5 76 62121 4C F2A9 JMP CLOSE
65487-65489 FFCF-FFD1 76 61921 4C F1E1 JMP RDT
65490-65492 FFD2-FFD4 76 62002 4C F232 JMP WRT
65493-65495 FFD5-FFD7 76 62402 4C F3C2 JMP LOAD
65496-65498 FFD8-FFDA 76 63134 4C F69E JMP SAVE
65499-65501 FFDB-FFDD 76 62647 4C F4B7 JMP VERIFY
65502-65504 FFDE-FFED 76 63108 4C FEB4 JMP SYS
65508-65510 FFE4-FFEG 76 61905 4Cc FID JMP GETC
65514-65516 FFEA-FFEC 76 63273 4C F729 JMP Clock Update
65530-65535 FFFA-FFFF 6602 Interrupt Vectors
65530-65531 FFFA-FFFB 51808 CAB0 Non-maskable interrupt (NMI)
65532-65533 FFFC-FFFD 64824 FD38 System reset (RESET)
£5534-65535 FFFE-FFFF 58987 E66B Interrupt request, break (IRCI+§_RK}
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale
Page 0 (0-255)
USR Function Locations
0 Q000 76 ac Constant 6502 JMP instruction
1-2 0001-0002 826 033A User address jump vector
Evaluation of Variables and
Terminal 1/0 Maintenance
3 0003 o] 00 Search characler
4 0004 0 00 Delimiter flag for quote maode scan
5 0005 255 FF Input buffer pointer. general
counter
6 0006 0 00 Flag for dimensioned vanables
7 0007 0 00 Flag for vanable type
00=numenc
FF=string
8 0008 0 00 Flag for numenc vanable type
' 00=floating point
80=integer
9 0009 0 00 Flag for DATA scan. LIST quote, memary
10 0004 0 00 Flag to allow subscripted vanable. FNx flag
11 Qo008 o] 00 Flag for input type
O=INPUT
64=GET
152=READ
12 0ooc 0 00 Flag for ATN sign, companson evaluation
13 000D 0 00 Flag to suppress output
+ normal
- suppressed
14 000E 0 00 Current /0O device for prompt-suppress
15 000F 40 28 Terminal width lunused)
16 0010 30 1E Limit for scanning source columns lunused)
1718 0011.0012 B28 033C Basic integer address (for SYS. GOTO. etc)
19 0013 22 16 Index to next available descniptor
20-21 0014-0015 19 13 Pointer to last string temporary
22-29 0016-001D 2 0002 Table of double-byte descriptions that point
to vanables |8 bytes)
30-31 Q01E-001F 16451 4043 Indirect index #1
32.33 0020-0021 26119 6607 Indirect index #2
34 0022 1 o1 Pseudo-register lor function
operands (6 bytes)
35 0023 140 BC
36 0024 0 00
37 0025 0 00
38 0026 0 00
39 0027 0 00
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‘ Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
Data Storage Maintenance
40-41 0028-0029 1025 0401 Pointer to start of BASIC text
42-43 002A-0028 1920 0780 Pointer to start of variables
44-45 002C-0020 2032 07F0 Pointer to end of vanables
46-47 002E-002F 219 088F Pointer 1o end of arrays
48-49 0030-0031 8192 2000 Pointer to start of stnngs imoving down)
50-51 0032-0033 8191 1FFF Pointer 1o end of strings ltop of available
RAMI
52-53 0034-0035 8192 2000 Painter to hrmit of BASIC memory
54-55 0036-0037 2000 0700 Current hne number Loc 55=2 1f no
program yet executed
56-57 0038-0039 110 006E Previous line number
58-59 003A-0038 1897 0769 Pointer 1o next hine to be executed (for
CONT)
60-61 003C-003D 200 oocs Line number of current DATA line
62-63 003E-003F 1855 073F Pointer to current DATA item
Expression Evaluation
64-65 0040-0041 514 0202 INPUT vector
66-67 0042-0043 89 0059 Current vanable name
68-69 0044-0045 2006 07D6 Pointer to current vanable
70-1 0046-0047 2006 0706 Pointer to current FOR NEXT vanable
72-73 0048-0049 1279 04FF Pointer to current operator in ROM table
74 004A 0 00 Mask for current logical operator
75.76 004B-004C 62268 F33C Painter to user function FN definition
77-78 0040-004E 26531 67A3 Pointer to a string description
79 004F 243 F3 Length of string
80 0050 3 03 Constant used by garbage collection routine
81 0051 76 4ac Constant 6502 JMP instruction
82.83 0052-0053 0 00 Jump vector for functions
84-89 0054-0059 21 D3 Floating point accumulator #3 (6 bytes)
90-91 005A-005B 0 0000 Block transfer pointer #1
92-93 005C-005D 0 0000 Block transfer pointer 32
94-99 005E-0063 Floating pont accumulator (FAC) #1
{6 bytes)
0 00 94 005E Exponent +128
0 00 95 005F Fraction MSB Floating Point
0 00 96 0060 Fraction
] 00 97 0061 Fraction MSE Integer
0 00 98 0062 Fraction I.SB
0 00 99 0063 Sign of fraction (0 1f zero or
positive, 11l negativel
100 0064 0 00 Copy of FAC #1 sign of fraction
101 0065 0 00 Counter for number of bits 1o shift 1o nor-
mahize FAC #1
102-107 0066-0068 0 00 Floating point accumulator #2
(6 bytes)
108 006C 0 00 Overflow byte for floating argument
109 006D 0 [o]0] Copy of FAC #2 sign of fraction
110111 006E-O06F 258 002 Conversion pointer
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale
RAM Subroutines
112-135 0070-0087 230 E6 Routine to fetch next BASIC character
173 AD 118 76 Entry to refetch current character
1904 0770 119-120 77-78 Pointer into source lext
136-140 0088-008C 128 80 MNext random no in storage and RND work
area
0S Page Zero Storage
141-143 0080-008F 398710 0616576 24-hour clock incremented every 1/60 sec-
ond Ipffyl Resets every 5184,000 plfies
{24 hours) Stored in hugh to low order
144-145 0090-0091 58926 EB2ZE Hardware interrupt vector
146-147 0092-0093 64791 FD17 6502 BRK instruction interrupt vector
148-149 0094-0095 50057 C389 NMI interrupt vector
150 0096 0 00 Status word ST (1 bytel
151 0097 255 FF Matnx coordinate of key depressed at cur-
rent jiffy
1-80=key.
255=no key
152 0098 0 00 Status of SHIFT key
O=unshifted lup)
T=shifted (down)
163-154 0099-009A 65282 FFO2 Correction factor for clock
155 0098 255 FF Keyswitch PIA  STOP and RVS flags
166 009C 0 00 Timing constant bulfer
157 008D 0 00 1/0 flag
0=LOAD
1=VERIFY
158 009E 0 00 Number of characters in keyboard buffer (0
to 9)
159 009F 0 00 Flag to indicate reverse hield on [O=normal)
160 00A0 0 00 IEEE 488 output flag
FF=character waiting
161 00A1 13 oD Byte pointer to end of line for input
162 00A2 0 00 Utihity
163-164 00A3-00A4 11,13 0B. 0D Cursor log frow, column)
165 0045 63 3F IEEE 488 output character buffer
166 00A6 255 FF Key image
167 00AT 1 o1 Flag for cursor enable
O=Enable
1=Disable
168 00AB 17 M Counter to flip cursor (20 to 1)
169 00AS 32 20 Copy of character at current cursor position
170 00AA 0 00 Flag for cursor on/off
O=cursor moved
1=blink started
m 00AB 0 00 Flag for tape wrnite
172 00AC 0 00 Flag for input source
O=keyboard buffer
1=screen memory
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale | Decimale Esadecimale
0S Page Zero Storage (Continued)
173 00AD 0 00 170 utihty. X save flag
174 00AE 1 01 Number of open hles index into tables)
175 Q0AF (0] [o]4] Default input device number (0=keyboard)
176 Q0BO K] 03 Default cutput device number (3=screend
177 00B1 0 00 Tape panty byte
178 00B2 0 00 Flag for byte recewved
179 0083 0 00 110 utility
180 Q0Ba 0 00 Tape buffer character
181 Q0BS 4] 00 Byte ponter in hilename transler
182 00B6 0 00 1’0 utility
183 ooB7 0 00 Senal it count
184 ooBe 0 00 Tape utihity
185 00B9 4] 00 Cycle counter — [hp for each bt read from
lape
186 ooBA 0 00 Countduwn synchromization on tape wiile
187 Q0BB 0 00 Tape buller 1 index to next character
188 00BC 4] 00 Tape bufler 2 index to next character
189 Q0BD 0 00 Countdown synchromization on tape read
190 Q0BE (4] 00 Flag to ndicate bit/byte tape error
191 00BF 0 00 Flag tu mdicate lape error
O=hrst hall-byte marker not wotten
192 00CO 0 00 Flag to indicate tape error
0=2nd half-byte marker not wntlen
193 ooch 0 00 Tape dropout counter
194 00Cc2 0 00 Flag for cassette read current
function
O=scan. 1-15=count.
401 =Ivad. 80yg=end
195 00C3 0 00 Checksum utility
196-197 00C4-00C5 33728 43CD Pomnter to start of line where cursor s flash-
II"IU:_]
198 00CE Q [a4] Column position where cursor s flashing
0. 79
199-200 00C7-00C8 33792 8400 Load start address. utihity pointer
201-202 00C9-00CA 0 0000 Load end address
203-204 00CB-00CC 0 00 Tape uming constants
205 00CD 0 00 Flag for guote maode
O=nolt quote mode
206 00CE 0 00 Flag for tape read tmer enable
O=disabled
207 00CF 0 00 Flag for EOT received from tape
208 0000 O 00 Read character error
209 ooo 0 00 No of characters in current lile name
210 0002 4 04 Current logical file number
2n 0003 255 FF Current secondary address
212 00D4 4 04 Current device number
213 00D5 39 27 Current screen hine length (39 79)
214-215 00D6-00D7 0 0000 Pointer to start of current lape buffer 634 o
8261
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
216 0008 24 18 Line number where cursor 15 flashing (0-24)
217 00D9 10 0A I/0 storage last key input. buffer
checksum. it buffer
218-219 00DA-00DB 0 0000 Pointer to current file name
220 oooC 0 00 Number of Insert keys pushed to go
221 000D 0 00 Senal bit shift word
222 00DE 0 00 Number of blocks remaining to read/write
223 00DF 0 00 Senal word buffer
224-248 Q0EOQ-00F8 High byte of screen line addresses
128 80 224-230=128 lhines 1-7)
129 81 231-236=129 (hines B-13)
130 82 237-243=130 (ines 14-20
131 83 244-248=131 (hnes 21-25)
249 00F9 0 00 Cassetle #1 status switch
250 00FA Q 00 Cassette #2 status switch
251.252 0OFB-00FC 54144 D380 Tape start address
263-255 OO0FD-00FF 243 F3 Utility
Page 1 12566-511)
256-up 0100-up 32 20 Tape read working storage (up to 511} and
conversion storage
256-318 For error correction in tape reads
(62 bytes)
256-266 Binary 10 ASCIl conversion
(11 bytes)
511-down Q1FF-down 44 2C Stack down 10 256)
Page 2-3 1512-1023)
512-592 0200-0250 BASIC input line buffer (80 bytes)
12597 3135 512-513 0200-0201 Program Counter
50 32 514 0202 Processor status
0 00 515 0203 Accumulator
171 AB 516 0204 X index
0 00 517 0205 Y index
0 00 518 0206 Stack pointer
15104 3800 519-520 0207-N208 User modihiable IRQ
593-602 0251-025A 4 04 Table of logical numbers of open files
603-612 025B-0264 4 04 Table of device numbers of open files
613-622 0265-026E 255 FF Table of secondary address modes of open
files
623-632 026F-0278 3 03 Keyboard buffer {10 bytes]
633 0279 28 1C Keyboard utility
£34-825 027A-0339 23 1C Tape buifer for cassette #1 (192 bytes)
826-1017 033A-03F9 173 AD Tape buffer for cassette #2 (192 bytes)
1018-1019 03FA-03FB 59383 E7F7 Vector for Machine Language Monitor
1020-1023 03FC-03FF 195 Cc3 Utihty space/unused
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale | Esadecimale Decimale Esadecimale
0S Page Zero Storage (Continued)
Page 4-128 (1024-32767)
1024-32767 0400-7FFF 0 00 User program area ond Expansion RAM
4K PET 1024.409% 0400 OFFF
User program area
4096-32767 1000 7FFF
Expansion RAM
8K PET 1024-8191 0400 1FFF
User program area
8192-32767 2000 7FFF
Expansion RAM
16K PET 1024-16383 0400-3FFF
User program ared
16384.32767  4000. 7FFF
Expansion RAM
32K PET 1024-32767 0400 JFFF
User program area
Page 129-144 (32768-36863)
32768-36863 8000-8FFF 32 20 TV RAM
32768-33767 Display memory (1000 bytes)
Page 145.192 (36864-49151)
36864-49151 9000-BFFF 144 90 | Expansion ROM
Page 193-232 BASIC (49152.59391)
Pointers to BASIC Routines
49152.49153 C000-C001 51008 C740 Pointer -1 1o END*
49154.4915656 C002-C003 50775 Ceh7 Pointer -1 to FOR
49156-49167 C004-C005 52255 CCIF Pointer -1 to NEXT
49158-49159 C006-C007 511499 CT7FF Pointer -1 to DATA
49160-48161 Co08-C009 H1878 CAAB Pointer --1 to INPUT #
49162-49163 CO0A-COOB 51904 CACO Pointer -1 to INPUT
49164-49165 C00C-C00D 53090 CF62 Painter -1 to DIM
49166-49167 COOQE-COOF 51974 CBO6 Pointer --1 to READ
49168-49169 C010-CoM 51372 CHAC. Pointer =1 to LET
49170-49171 C012-C013 51116 C7aC Pointer =1 to GOTO
49172.49173 C014-C015 51076 C7e4 Pointer -1 1o RUN
49174-49175 Co16-CO17 51247 CE2F Pointer -1 10 IF
a9176-49177 C018-C019 504991 C72F Pointer --1 to RESTORE
49178-49179 Ccola-conB 51087 C78F Pointer =1 to GOSUB
49180-49181 coic-cob 51161 C709 Pointer --1 to RETURN
49182-49183 COVE-COF 51266 Caa2 Pointer --1 to REM
49184.49185 C020-C021 51006 C73E Pointer -1 to STOP
49186-49187 C022-C023 h1282 C852 Painter --1 10 ON
49188-49189 C024-C025 55055 D70F Pointer -1 to WAIT
49190-49197 C026-C027 65492 FFD4 Pointer -1 to LOAD
49192-49193 C028-C029 65495 FFD7 Pointer -1 to SAVE
49194-49195 CO2A.C028B 65498 FFDA Pointer --1 to VERIFY
49196-49197 co2C-co2D 53900 D28C Painter --1 10 DEF
49198-49199 CO2E-CO2F 55046 D706 Painter --1 10 POKE
449200-49201 C030-C031 51694 CIBA Pointer --1 to PRINT 3

* Queste posizioni di memoria contengono l'indirizzo del byte che precede la routine BASIC indicata.
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
Pointers to BASIC Routines (Continued)
49202-49203 C032-C033 51626 C9AA Puinter =1 to PRINT
49204-49205 C034-C035 51050 C76A Pointer =1 to CONT
49206-49207 C036-C037 50612 ChB4 Pointer =+ 1 to LIST
49208-49209 C038-C039 50550 C576 Pointer -1 to CLR
49210-49211 CO3A-C03B 51600 C990 Pointer -1 10 CMD
49212-49213 C03C-C030 65501 FFDD Pointer --1 to §YS
49214-49215 CO3E-CO3F 65471 FFBF Pointer -1 to OPEN
49216-49217 Co40-Coa 65474 FFC2 Pointer --1 1o CLOSE
49218-49219 C042-C043 51836 CATC Painter --1 to GET
49220-49221 C044-C045 50522 CH5A Pointer =1 to NEW
49222-49223 C046-C047 56133 DB45 Pointer 1o SGN *°
49224.49225 C048-C049 56280 DBD8 Pointer to INT
49226-49227 C04A-CO4B 56164 DEG4 Pointer 10 ABS
49228-49229 C04C-C04D 0 0000 Pointer 1o USR pointer
49230-49231 CO4E-CO4F 53849 D259 Painter to FRE
49232-49233 C050-C051 53882 D274 Painter 1o POS
49234-49235 C052-C053 56926 DESGE Pointer 1o SQR
49236-49237 C054-C055 57215 DF7F Pointer to RND
49238-49239 C056-C057 55542 D&F6 Pointer to LOG
49240-49241 C058-C059 57050 DEDA Pointer to EXP
49242-49243 C054-COSB 57304 DFD8 Pointer to COS
49244-49245 CO5C-CO5D 57311 DFDF Pointer to SIN
49246-49247 COBE-CO5F 57384 E028 Pointer to TAN
49248-49249 C060-C061 57484 EOBC Pointer to ATN
49250-49251 C062-CO63 55016 DEE8 Pointer 1o PEEK
49252-49253 C064-C065 54870 D656 Pointer to LEN
49254-49255 CO066-C067 54079 D33F Pointer to STRE
49256-49257 C068-C069 54919 D687 Pointer to VAL
49258-49259 CO6A-CO6B 54885 D664 Pointer to ASC
49260-49261 CO6C-C06D 54726 D5CE Pointer to CHR$
49262-49263 CO6E-COBF 54746 DsDA Pointer to LEFT$
49264-49265 CO70-Cco7M 547390 D606 Pointer to RIGHTS
49266-49267 C072-C073 54801 D611 Painter to MID$
49268-49297 C074-CON Hierarchy and action addresses for opera-
tors
49298-49553 C092-C191 Table of BASIC keywords
49554-49833 C192-C2A9 BASIC error messages
BASIC Routines
Starting Address Function
49834-59343 C2AA-DFFF 49834 C2AA  FOR  NEXT stack
check
49880 C2D8 Insert line space
marker
49947 C31B  Stack overflow
check
49960 C328 Error message
abort
50057 C389 READY
50091 C3AB  Handle new line
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria

Contenuto

Decimale Esadecimale

Decimale Esadecimale

Descizione

Starting

50242

50287
50325
50476
50523
50551
50599

50613
50776
50944
50992
51007
51009
51051
51077
51088
51117
51162
51200
51214

51217
51248
51267
51283
51315
51373
51496

£1685
51601

51627
51740
51769
51791

51837
51879
51962
51975
52220
52256
52345
52383
53091

53101

53249
53420

BASIC Routines (Continued)

Caa2

Ca6F
Cag95
Cs2C
C558
C577
CBA7

C5BS
CE58
C700
C730
C73F
C7a1
C76B
c78s
C790
C7AD
C7DA
C800
C80E

can
C830
cBa3
863
c873
CBAD
c9z28

cosB
cogn
C9aB
cailC
Ca39
CA4F
CA7D
CAA7
CAFA
CBO7
CBFC
Ccc20
CC79
CC9F
CF63
CFBD
D001
DOAC

E "
F

Rechain lines after
insert/delete

Input hne

Keyword encoder

Line number search

NEW

CLR

Set pointer to start
of program

LIST

FOR

Statement execute

RESTORE

STOP

END

CONT

RUN

GOSUB

GOTO

RETURN

DATA

Scan for next BASIC

statement

Sean for next BASIC b

IF

REM

ON

Number fetch

LET =

Add ASCIH digit to

Accumulator #1

PRINT 3

CMD

PRINT

Print string

Print character

Input data error

GET

INPUT #

Input prompt

READ

Error messages

NEXT

Format checker

Expression evaluator

Dim

Vanable table lookup

Create new vanable

Array table search,
create array

505



Tahella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria

Contenuto

Decimale

Esadecimale

Decimale Esadecimale

Descizione

BASIC Routines (Continued)

Starting Address Function

53849 D259 FRE

53869 D260  Integer-lo-floating
53882 D27A  POS

53888 D280  Vahd direct check
53901 D28D  DEF

54079 D33F STRS

54726 D5C6 CHRS$

54746 D5DA  LEFTS

54790 D606 RIGHTS

54801 D611 MID$

54870 D656 LEN

54885 DE6S  ASC

54919 DGB7 WAL

54994 D6ED2  Floating-to-integer
55016 DBEEB  PEEK

55047 D707 POKE

55056 D710 WAIT

55091 D733  Subtraction
55150 D76E  Addition

55542 DBF6  LOG

55607 D937  Muluphcauon
55704 D998  Load number to AFAC
55818 DAQA  Division

55982 DAAE  Load Accumulator (FAC)
56030 DADE  Store FAC

56072 DBO8 Copy AFAC 10 FAC
56088 DB18  Copy FAC 1o AFAC
56133 DB45  SGN

56164 DB64  ABS

56280 DBDE INT

56526 DCCE  IN line message
56653 DCEY  Numenc-to-ASCI
56319 DBFF  Stning-to-floating
56926 DESE  SOR

56936 DE6GE  Power function
57050 DEDA EXP

57215 DF7F RND

57304 DFD8 COS

57311 DFDOF  SIN
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria

Contenuto

Decimale Esadecimale

Decimale

Esadecimale

Desclzione

57344-5391 EQOQ-E7FF

58100-58906 E2F4-E61A

58907-59113 E61B-EGE9
59114-59127 EGEA-EBFT
59128-59241 EGF8-E769
59242-59391 E76A-ETFF

59408 EB10
59409 EE811
59410 Eg12
59411 EB13
59424 E820
59425 E821
59426 EEB22
59427 E823

Page 233-240 1/0 Ports and

244
60

61

L
43
o

&

Lo
(4]
&

F9
3C

FF

BC

FF

Expansion /O (PIA'S ang VIA) 154392.61439)

Screen Editor

Starting Adaiess Function

57384 £UZB TAMN

57484 EUBC  ATN

57593 EUFY Subroutine to be moved 10
page U ($70-387)

57617 E1 1 Imtial HND seed (5 bytes)

57622 EN16  Imuahze BASIC system

57497 E229  Ciear screen

57943 E257 Home cursor

G999 E285  Character teich

Videu diver

S 100 EZF4  Inpul llom screen

581759 E33F Uuute mode 1$C01 switiher

DY lgE E34C Prnt charscter

54687 ES3F Suion 1 line

Interuptl Handler

KeyDoard Scan

Keyboard Encoding Table

Subtoutines tor Machine Language Monitor

Keyboard PIA (59408-59411)

170 Port A ana Data Duectiun register
Countrol Register A — screen blunking
52=Screen ol Wlankea)
t0="5creen on
1/0 Port B and Data Doection register
255=ull Keys wauepl
254=RVS ey
293=i rey
251 =SPACE rey
247 =< kay
Contral Fegistens B — T 1 cossotle mots
S3=motor un
Gl =inotur ot

IEEE Purt PIA (59424-59427)

170 Port A ana Data Drecuicn register
PEEK (58424) reads input data

Control Hegister A — set oulput ine CAZ
POKE 59425.52=10w
PUKE 54425.60=nign

170 Purt B ang Data Direction registers
POKE 59426. gata wnites outpul dala
POKE 59426255 petore o read to Port A

Control Register B — set output line CB2Z
PUKE 59427 52=10w
POKE 59427/ t0=mgh
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria

Contenuto

Descizione

‘Uecimale

Esadecimale

Decimale

Esadecimale

59456

59457
59458
59459

5946059461

5946259463

59464

59465

59466

59467

59468

59469
59470
59471

651440-61621

E840

EB41
EB42
E843

EB44-EB45

EB46-EB4T7

EB48

EB49

EB4A

EB4B

EB4C

EB4D
EB4E
E84F

FOO0O0-FOBS

223

255

30

29241

65535
147

217

0
128
255

DF

FF
1€
00

7239

FFFF
93

D9

00

OE

00
80
FF

Page 241-256 Operating System

Parallel User Port VIA
(59456-59471)

1/0 Port B
207=4#2 cassette motor on
223=#2 cassette motor off
WAIT 59456.23.23 waits for vertical
retrace of display
Bit 1=PB1 INFRD on IEEE connector)
output line
Bit 3=PB3 (ATN on IEEE connector)
output hine

1/0 Port A with handshaking

Data Direction register for 1/O Port B

Data Direction register for /O Port A
For each bit 1=output. O=1nput
=0 all input
=255 all output

lLow. huigh order) Read Timer 1. Counter,
wnte to Timer 1 Latch and (high bytel
mihiate count

{Low. high order) Read Timer 1 Laich

Read Timer 2 Counter low byte and resel
interrupt. write to Timer 2 low byle
PEEK [59464) Clock decrements every
microsecond
POKE 59454.n sets SR rate of stuft from
high (n=0] to low (n=255) for music from
User Port

Read Timer 2 Counter high byte. wrile 1o
Timer 2 high byte and reset interrupt
PEEK (59465] Clock decrements every
millisecond

Senal I/0 Shift register (SR)
POKE 59466. 15 or B5 to generate
Square wave output at CB2 for playing
music from User Port

Auxihary Control register
=16 Sets SR to free-runming mode for
music from User Port
=0 for proper operation of tape drive

Peripheral Control register
=12 for graphics on shifted
characters
=14 for lower-case letters on shifted
characters

Interrupt Flag register

Interrupt enable register

1/0 Port A without handshaking

(61440-65535)

Monitor messages
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Tabella D-2. Mappa della memoria CBM (Rev.3) (continua)

Indirizzo di memoria Contenuto
Descizione
Decimale Esadecimale Decimale Esadecimale
GPIB Handler (IEEE 488 Bus)
Starting Address  Function
61622-61904 FOBG-F1D0 61622 FOB6 Setup for Listen. Talk, etc
61678 FOEE Send character
61736 F128  Output character
immediate mode
61750 F136 Error messages
61796 F164 Send immediate
Listen command.
then secondary
address
61807 F16F Output characters
61823 F17F Send Unhsten/
Untalk
61836 F18C Input character
File Control
651905-63493 F1D1-F805 61905 F1D1  Get a character
twithout cursor)
61921 F1E1 Input a character
twith cursor)
62002 F232  Qutput a character
1o any device
62062 F26E  Close all files
62066 F272  Restore default I/O devices
62121 F2A9 CLOSE
62209 F301 STOP search
62223 F30F STOP key
62229 F315  Direct mode test
62402 F3C2  LOAD
62474 FA0A  Display lilename/
fetch file number
62526 FA3E Fetch LOAD/SAVE
parameters
62560 F460 Fetch byle paramter
62566 F466 Send program name
to GPIB
62612 F494  Tape header search
62647 F4B7 VERIFY
62670 FACE Fetch OPEN/CLOSE
parameters
62753 F521 OPEN
62886 F5A6 Find any tape
header
62938 FEDA  Wnite tape header
63036 FB3C Process tape header
63108 F6B4 SYS
63134 FGIE SAVE
63273 F729  Clock update
63344 F770 Set input device
63420 F7BC  Set output device
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Tahalla D-1. Mappa della memoria CBM (Rev.2) (continua)

Indirlizze di memoria Contenuto
Descizione
Dacimal Esadecimal Dacimal Esadecimale
Tape Control
63494-64720 FANA.FCNO 63494 FBO6  Advance tape buffer
pointer
63541 FB35 Check for cassette on
B3573 FB55  Tape read to bufler
653622 FB86  Wnite block to tape
63716 FBE6G Interrupt wait
Power-on Diagnostics
64721-64784 FCD1-FDID 64721 FCD1 System reset
SYSI64721) simulates
power-on reset
H4760 FCFE NMI interrupt entry point
6478565471 FD11-FFRF 64768 FDO1 Table of interrupt
vectors
Machine Language Monitor
Jump Vectors
H5472.66474 FECOFRCT TER2I53 ac F521 JMP OPEN
K5475.65477 FEC2.FRCH THHE2121 ac F2A49 JMP CLOSE
H54 78-654H0 FECH-FFCH TH B3344 AC F770 JMP Set Input Device
6548 1-65483 FRCO.FFCR 76 H3420 4C FIBC JMP Set Output Device
bhHhagd.AHABk FFCC.FFCE TH R200A daC F272 JMP Restore Default 1/O Devices
6548 7.65480 FECE.FED T 1621 4aC F1E!1 JMP Input Character — RDT
15490-65442 FFD2.FFD4 7h K2002 4aCc F232 JMP Dutput Character — WRT
/641355405 FREDG.FED Th 82402 ac F3C2 JMP LOAD
0549665458 FFDB.FFDA THR2i34 4C FHYE JMP SAVE
654959 65501 FEDR-EEDD THR2B4T aC FAB7 JMP VERIFY
65502-655504 FEDE.FFED 75 B3108 4C Feg4 JMP SYS
65505-5507 FEE1 FCEZ TR RZ2223 4C F30F JMP Test STOP Key
65508-65510 FFEA.EFER 7h H1805 ac Fipi JMP Get Character
BAGT1.AGM13 FFE7.FFEN 7h B20R2 aC F26E JMP Close all lles
BLS14.60516 FFEA.FFEC 7H 3272 AC F7249 JMP Clock Update
6502 Interrupt Vectors
BHH30-H5531 FFFA.FFFR (BT FCFE Non-maskable interrupt INMI)
nhLI2 HH5I3 FFFC.FFFD thal FCDI System reset (RESET)
05534 655535 FEEE.FFFF N7 Eii1E Interrupt request break (IRQ+BRKD
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM

BASIC

BASIC

3.0 4.0 Etichette Descrizione
folulolol ool USRPOF | $40 COM3TANT AND AGODRESS Ta DlSFATOR UEK
fulolulo) Q208 ERRMF ERROR CALL VALUE - ECU = NEST (lTrouT Fok
Qea1 oea1 AOOFPRC | =
fululole fulnlobel BUFPAG | INFUT BUFFEE AT $0I00
000z fultlaled ADOFRZ |~
fulelok:d fululocd STRSIZ | MUMBER OF LOCS PER STRIMG DEZCRIPTOR
fululold fololule IMTEGR | OME-BYTE IMTEGER FROM “GINT®
0003 falolokcd CHAFAC | ZTRRTIMG DELIMITER
fluluRd DD+ EMOCHR | EMDING DELIMITER
o004 Q004 AODPR4 | =
fululul= fulolol COUNT GEMERAL COUMTEER FOR BASIC
fololu) Q004 OIMFLG | FLAG TO REMEMBER OIMEMSIOMED UAKIAGLES
foluloy fuloluke UALTYF |FLAG FOR UARIABLE TYFE @-HUMERIC FFF—3TRING
uloluld ulolul] IMTFLG |FLAG FOR IMTEGER TYFE
folulots QRS AOOFRES |4
fulull= folulol GRARBFL |4
folelole fulolold DORES FLAG WHETHER CAM OR CAM'T CRUNCH RESERUED WORDS
fuloluls] QOOR CLMWID |SIZE OF PRINT WINDOM
folulcla] fololul=] SUBFLG |FLAG WHICH ALLOWS  SUBSCRIFTS 1M SYHTAS
QOB 0008 IMFFLG | FLAGS INPUT OFR READ
fuloluls [ololels ooOMASE | MASK USED BY RELATION JFERATIONS
Q00C folulle FLAG SI1GM OF TAMGENT
fulolul] fulululal OSDESC | 03F LEMGTH AMD POIMTER TO 03§
DRRE cota CHAMHL ACTIVE I/0 CHAMHEL #
o010 0210 ERRSM ERROR CALL VALUE - ECU - SYHTAR
o011 Q011 POKER HOLDS ADDRESS FORE FPOME COMMAND
0011 o011 LIMMUM |LINE MUMBER STORFGE
o012 e01z FORSIZ | AMOUNT OF BYTES USED OM STACK FOR-HEAT
0013 Q013 TEMPPT | INDEX TO MEXT AVAILABLE DEZCRIFTOR
o014 o014 LASTET |FOIMTER TO LAST STRIMG TEMF LO:Al
014 o014 TEMFST |STORAGE FOR HUMTMP TEMF DESCRIFTORS
0014 o014 ERRRG ECL = RETURM WITHOUT GOSUE
0017 Q17 MUMLEY | MUMBER OF GOSUEB LEVELS ALLOWED
O01E QR1E HCMPOS | s
O01F Q01F IHDE, INDRIECT IMDEX #1
0R1F QO1F INDE#1 | SAME
0021 Bzl INDE#Z | INDIRECT IMDEX #2
QI3 oRz3 REZHD FES -REGISTER
opz4 o0z4 RESMOH | [
fulofel AODEHD | TEME USED BY “UMULT"
2 RESHMO L
REZLD L
LIMLEHM |LEMGTH OF ZCREEM LIME 4@—COL EDITORS
TETTAE | POTMTER TO START OF BASIC TEAT RAREF
VARTAE | POIMTER TO START OF UARIABLES
ERROD ECL - OUT OF DATA
ARVTAE | POIMTER TO START OF ARRAY TAELE
STREMD | POIMTER T EMD OF UARIABLE
fultleo) FRETOF | FOINTER T START OF REAL STRIMGS
ulokt FREZFC |POIMTER TO TOF OF FREE STRIMG SFPACE

ol
Qazs

QRIC

JLOLTIH
OLOTAT
OATLIN

HIGHEZT RAM AODR AUVALIBLE FOR BRE
ECU — ILLEGAL UEMTITY

CURREMT LIME BEING EXECUTED
LAST LINE EXECUTED «FOR COMT COMMAMD

OLD TETRPTR CFOR COMT COMMAMD: ANO TEMF STORAGE
OATA LIME # FOR ERRORE
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC BASIC

3.0 4.0 Etichette Descrizione

QAZE Q@ZE DATETR OATA STATEMENT SOINTER

Q040 0040 IMNFFTR IRCE OF IMPUT ADDREZZ

QQ4z QR4Z LIARMAM CURRENT UARIAELE HAME

D044 Q@44 FOECFT FOINTER INTO FPOMERS F TEM FOS 00T
Qa44 044 URARFHT EOIMTER TO VARIABELE M MEMOR:

Q045 QR4S ERROU EClL — OUERFLOW

ol R Q044 LETFHT FHTR TO LIST 2TRING

Q4 Q04 AMOMEE THEM MASH LSED BY WAIT FOR AMHDIMNG
QD45 QB4 FPOIMTER TO CURREMT FOR-MEAT ''ARIAELE REFERE~CE
Q047 Qo477 THE MASK FOR EORIMG IM WAIT

Q4= QR4 FOIMTER IMTO LIST OF UARIABLES

Q045 QR4S FOIHTER TO CURREMT OPERATOR [M TARELE
Q4R aluBis] OPMASE MAZK CREATED BY CURREMT OFERATOR

Q4B DO4E GREFHT FOIMTER USED IM GARBAGE COLLECTION
QQ4E OD4E TEMFFZ= A THIRD FACZ TEMFORARY 4-BYTES

QR4E QD4E DEFFHT FOIMTER WSED IM FUMCTION DEFIMITION
Qa40 Qa40 O=CFHT FOINTER TO A STRIMG DESCRIFPTION

Q@40 Q040 ERFROM ECU - OUT OF MEMORY

[elol=tn) ului=to] FOLIR: UARIABLE COMSTAMT USED BY GARE COULECT
fulul=3t oS BLFLEM INFUT BUFFER MAM ZIZE+1

fulol=3 ] Qas1 JMRER 40 COMSTAMT AMD ADDRESS UZED TO DISFATCH FUNCE
[ufuiyes [olul=p Z1ZE B

QRS2 Qesz Lo THE OLO OVERFLOW

o0S4 QRS54 TEMFF 1 A FAC TEMFP 4-BYTES

Qess AOSE ARYPHT A POIMTER LZED IM ARRAY BUILDING

Qass [elt =ty HIGHD= DEZTIMATION OF HIGHEST ELMENT IM BLT.
Qs> QoS> HIGHTR SOURCE OF HIGHEST ELEMENT TO MOUE
[ulula=) [oluty TEMFFZ A FAZ TEMF 4-BYTES

DeSA @OSH DECCHT HUMBER OF PLACES BEFORE DECIMAL POINT
QOSH [olul=s] LOCATION OF LAST BYTE TRAHSFERRED INTO
QOSH QRER ! ECL = UNDEF 0 STATEMEMT

AOSE QOSE TEME=F BASE TEW EXPOMEMT FOR.FIM AMD FOUT
QQsC QASC GRETOF A POINTER UZED IM GARBAGE COLLECTION
@S [ulub=te DFTFLG FLAG IF A DECIMAL POINT HAS BEEM IHFUT
QasC Qs LOWTR LAST THIMG TO MOUVE IM BLT.

@O0 @AsD EXPSGH SIGH OF BASE TEM ExFONEMT

@es0 @esh EFSGH #

QQSE QOSE OZCTHP THIZ I3 WHERE TEMF DESCS ARE BUILT
QASE QOSE FAC THE MAIN FLOATIMG POINT ACCUMULETOR
QRSE QOSE FRCEXF THE E=POMEMT BYTE

QASF [olult FACHD [MOST SIGHIFICANT BYTE OF MAMTIZSA

o]t i) foluftn) FARCHMIH [OME MORE

ulul S jolul} | IMDICE IMDICE IS ZET UP HERE BY “OINT®

el B [olu b FRCHMD [MIDOLE ORDER OF MAMTISZA

fulal b QRAZ FRCLD [LEAST 516 BYTE OF MANTISSH

Q0E3 el FRCSGH SIGH OF FAC ¢@ OR —-15% WHEH LNPACHED
QOE4 QO L4 DEGREE A CONT USED BY FOLYHOMIHLS

D054 QR4 SGHFLG LIGM OF FAC IS PREZEFUVED HERE BY FIdl
el it ool BITS COUMTER S0R # OF 217 SHIFT:S 70 SORMALTCE FRC
fulo i) Qss ARGEHF THE ARG REGILTER EAPOMEMT

ol Qas7 ARGHD L

QR4S QD ARGHOH [

folo it QasT ARGHMD 4

QASH QdLA ARGLO L

Qe fulol ) ARGSGH THE SIGH ¢ 3AME AS FACH

OOLE ORsE ERRES ECU = BAD ZUBESCRIPT
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC BASIC

2.0 a0 Etichette Descrizione

ol T @04 | STRMGL FOIMTER TO A 3TRING OR DESCRIFTOR

QAT odsc | ARISGH | A SIGM REFLECTIMG THE RESULT

folatla] eos0 | FRCOU OVERFLOM BYTE 0OF HE FAC

QOSE Q04E | BUFFTR | POINTER TO BUF USED EBY "CRUMCH ROUTIME®
O@SE d04E | STRMGZ | POINTER TO STRIMG OR DESC.

POSE o04E | POLWPT | POIMTER INTO POLYMOMIAL COEFFICIEMTS.
ODEE 004E | CURTOL | ABSOLUTE LIMEAR IMDEX I3 FORMED HERE

QOSE 004E | FEUFFT | POINTER INTO FEUFFER USED IN FOUT.

ol @070 | CHRGET | ROUTIME - GETS MEAT CHARACTER FROM BRSIC TEAT
0074 falulel) CHRGOT | ROUTIME -REGETS CURREMT CHARACTER FROM BASIC TEAT
oar7 0077 THTPTR | POINTER TO CURRENT SOURCE TEXT

OOrE @07s | ERROD ECU - REDIM'O ARRAY

@a7D @070 | aHuM LABEL IM CHRGET

PO o030 | ENDTH TOKEM - EMOD

001 Q0s1 FORTH TOKEM - FOR

00T o053 | DATATE | TOKEM - DATA

o0as 0035 | ERRDVO | ECU - DIVISION BY ZERD

a0s7 07 CHRRTS | LABEL IM CHRGET

A0S 005S RHMD: MEXT RANDOM MUMBER — IMITIAL LOAD FROM ROM
o7 @ea% | GOTOTH | TOKEM - oOTO

Q056 oose | zzZ7 s

oS0 o050 | CTIMR 24 HR CLOCH 1/40 OF SEC

Q0E0 P0s0 | GOSUTE | TOKEM - GOSUE

QOaEF QOEF REMTE TOKEN - REM

009S o0vs | ERRID ECl - ILLEGAL OIRECT

Qs @0%s | CSTAT 1/0 OPERATION STATUS BYTE (UARIAELE =T
aaes e0%% | PRINTE | TOMEM - PRINT

QOAZ QOAZ SCRATHE | TOKEM - MEW

POAZ folul =% TRETH TOKEM - THAE

OOAT QOAZ | ERRTH ECV - TYPE MIZMATCH

QOF4 o0A4 | TOTH TOKEN - TO

QORS Q0AS | FHTK TOKEM — FH

OORE e0Rs | SPCTH TOKEM - SPC

QOA7 OOR7 THEMTE | TOKEM — THEM

OOAS Q0AE | MOTTH TOKEM — HOT

Q0AY QORF STEFTE | TOKEM - =TEF

DOAA @0AR | FLUSTE | TOREM - +

DOAE QORE MIMUTE | TOKEM - —

fal] o) QOB ERRLS ECL = STRIMG TO LOMG

OOE1 O0B 1 GREATE | TOKEM - >

ODEZ @OBZ | E@ULTE | TOKEM - =

o0B3 @0BEZ | LESSTH | TOKEN - ¢

O0E4 Q0B 4 OMEFUM | TOKEM — 3GM START 0OF SIMGLE FARM FUMCTIONS
QOBF OOEF ERRED ECU - FILE DATH

folc ety @ocs | TRMPOS | ®

o7 @ec? | LASHUM | TOKEM - CHR$ LAST FUNC WITH ARITHHETIC FARNE
QOCE oOCE | ERRST ECL - FORMULA ToD COMPLEX

OOCE oOCE | GOTH TOKEM - G0 ¢ GO TO

O0DE Q0DE | ERRCH ECU - CAMT CONTIMUE

QRE® @OE® | ERRUF ECL = UNDEF 'O FUNCT IO

QOFF QOFF | FI UALLE OF PI SYMBOL

OOFF QOFF LOFBUF | STRRT OF FOUT ATRING FOR STROD AMD TI§
0100 0100 FEUFFR | FOUT BUFFER HOLDS AZCIT ETRING FOR GUTEUT
Q1FE O1FE STHEMD | TOF OF ZTACK FOR BASIC

Q1FF QIFF 271

Q1FF Q1FF 25
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

0zer
Q420
Qa0

ZTHDE
FLNDEF
LERLOC
O TRE
HEGTAE
HOTTHE:
ETOORL
REZLET
ERRTAE
ERR
INTHT
REDC
BERETHT
FHOF OR
FFLOOF
CHEFOR

BLTUC
BLT1
BELTLF
MORENL
DECELT
GET=TH
FEAZOM
TRYMOR
REAZAL
REARSTO
REARTZ
OMERF
ERROR
ERFCRD
GETERF
TVFERF
ERRFIMN
SEADY
MAIH
MATHL
LDECTY
MLDOF
MODEL
HODELC
ETOLOF
FIMI
LHERFRL
CHEAD

BASIC BASIC
3.0 4.0 Etichette Descrizione
Q1FF gl B
QIee BUF BASIC IMPUT BUFFER (30 CHRRACTERI-BYTES LOMGS
BLIFOF =

SAME A5 ABOVE

BEGIMING OF RANM AVALIRBLE FOR BRZIC TEAT
#URLLE JSED 1IN ASSEMBLY - ROM VERSION

BEGIMIMG OF BRZIC ROMS -UZ=gCO0@ U4=$BE000
ITARRT OF COMMAND DISPATCH TRABLE
ETART OF FUNHCTION DISFARTCH TRBLE

START OF MATH OFERATORS DISFATCH TRELE
UMITARY MHEGATE DISFATCH (L BYTE 125, DISPHTOH)
HOT OFERATOR DISPATCH (LBYTE 2@, DISFATCH)
COMPARISON DISPATCH (L BYTE 100.015FATCH)
START OF RESERUED WORD LIST ¢ASCII EMDCOR §5@00
START OF BASIC ERROR MEZSAGE STORAGE
AGE ~ "ERFOR"

G "I
MESZAGE - "READY"
MESSAGE - "BREAR"
FEEKS AT THE STACK FOR AM ACRTIVE "FOR' LOGF

YOFEMS URPY AR SPACE IN BARSIC FOR A MEM LINE
kS

&

TEST FOR STACKE-TOO-DEEF ERROR

CHECHZ FOR AVALIABLE MEMOR'Y SFACE

&

OUT OF MEMORY ERROR LECTOR

ERROR HANOLER ERROR TYFE IM .50

FRINTES QT THE ERFRUR MESSAGE

"OGOES INTO MATH BRSIC LOOR (& MMID
F, AMALYZES INFUT LIMES
LIMES THAT ZTART WITH A HUMBER HAMDLED HERE

CLEAMHE BRS
RELIHKE BASIC

WETEM UF: CLR
STATEMEMTS IM TEXT AREA
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC | BASIC | Euchette

30 4.0 Descrizione

B4C? C2LO0P A
B4E1 LHERTS #

BE4EZ IHLIM INPUT A LIME OF INFCRMATION INTO BUF (MAX S0 CHARS
B4E4 THLINC A
B4F = FIMIM1
BE4FE CRUMCH
pE@1 KL 0P
BS@D
BSZ3
BSZE
Bs30
401 BE44
C4E@ BTS2 GETERPT
C4EZ BSS4 STUFFH "
C4FS BSE7 COLIS A
C4F 7 BSLT HODATT
C4FE BEFQ EZTR1

S UF REVHORDS IM AM IMPUT LINE

cEar ETRHG
CSOE MTHIZ “
Sz HTHI=1 A
ulonln) NTHIZZ #
CSZZ CROOHE X
CSzC FHOLIM SEARCHES FOR A LIMNE HUMBER (MHUMBER IM LINHUM:
CE30 FHOLHC A
CS47 FHOLDL S
S50 AFFRT: S
CEET FLIMRT B
CEEA FLMRT= s
=i o) SCRATH IMFLEMEMTS "HEW" COMMAND - CLEARS EVERY THING
css0 SCRTCH "
C572 RLUMC S
577 CLEARR CLR - ROUTINE
CEFE CLERRC A
Qeea FLORD x
CE3 STHINI x5
CERE STERTE #
CER7 STHTPT TETPTR=THTTRE=1
CSBES LIZT ROUTIME - LIET
CEBRD GOL=ST x
CE04 LETEMND #
CEEZ LIZT4 3
CSFF TETOLM &
Caat THFLIM #
CARE FRIT4 #
[t FLOOR #
FLOOR L ®
GRODY *
TRLOF we

falujulc] BSCE
Za&40 Bal4
fufulul) BaDS
C&5E B4DE
=20 BAEF HOTOL A
CEA1 BFZ7 LOFOME

ROUTIME - FOR
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

COMGLF
OMGRTS
LIMNGET
MORLIH

MATLGL
LET

EVHTRAR ERROR VECTOR
A

INFUT A BASIC LIME MUMBER «@-4390%) UALUE

ROUTINE - LET

Baas | BaSC | Etichette Descrizione
DHEOH
MELETT MAIM STATEMEWT DISPRTCH LOOF (00 NEXT STRATEMENT )
DIRCOM B3
DIRCHL H
GOME OIZFRATCHES MEXT BYTE CHRGET RETURME
GOMET DISPATCHES A IF HOMZERD ELSE LOOR TO MEWSTT
GOMEZ
GONE4 Y
GLET
HORZTS
SHERF1 MTA% ERROR VECTOR
[etu] HAMOLE S0 TOKEMN CRZE (FIND A TOX
REZTOR FROUTIME - RESTORE
REZFIM #
ISCRTS B
STOF STOP - SEC EMD - CLOC
END ROUTINE - EMD
STOPC ROUTIME - STOF
STFEND A
DIRIS A
EHDCOMN
GORDY JHP RERDY
COMT ROUTIME - COMT
CONTRT i
Rty ROUTIME - RLUM
GOSLE ROUTIMNE - GOSUE
RUNCZ A
GOTO ROUTIMNE - GOTO
LUK4IT "
LUKALL b3
GORTS "
RETURM FOUTINE - RETURM
LUZERR BAD SUBSCRIFT ERROR VECTOR

e BE73 SHERFRZ SWNTRA ERROR VECTORY

CFF3 BET4 RETU1 a

CE0R 2= DATH I

d ADOOM k3

FEMRTZ “
DRTAM SERRCH FOR MEXT
REMM LOOK FOR EQLC$Q@) (THETRFTR OFFSET IM .4
ExCH2T b
REMEFR ®
IF OUTIME - IF
ORGOTO #
REM ROUTIME - REM
[alnlwinl ln] b8
[au ] k!
CHGOTO FROUTIME - OH (GOTO OR GOSUBY

IMN LINNUMG
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

B‘;so'c B‘:SJC Etichette Descrizione
B4 DIMTGR A
Bsl COFFLT X
COFSTR k3
IHPCOM b
TIMELF &

Qo0
alululu}
alululo
QOaa
elulul)
QRoa

TIMHLUM
FCERRZ
GOTHUM

BURRTIA
DHTCRY
COPY
CORYC
COFYa@
COPYal
COPYAZ
STRADJ
AD.J
AD.LEE
ADBZ
AD_Q@
AD_@1
FRIMTH
cHD
SAVEIT
STROOH
HNEWCHR
FRIMT
FRIMTC
FIMIML
CRODC
CRFIM
FPRTRTZ
COMPRT
MORCO1L
TREER
ASPAC
HREPAC
HRISPACZ
HOTHER
HEPACL
STROUT
STRFPRT
STRFRZ
OUTSPC
CRTZHF
QUTeET
auUTDO
QUTRTZ
TRMMHOE
GETOTL

ILLEGAL GUAMITY ERROR UECTOR
COFY STRINGS IF NEECED

tal

FOIMT TO ZTRIMG FOR A CORY

ROUTINE - PRINT#

ROUTINE = CMD

x

k]

ROUTINE - PRINT

“

A

QUTFUT A CARRIAGE RETURN
A

THE AMD SPC HAMOLER

A

FRINT STRING FROM ADDREZS IM % AMD A
FRINT ZTRING FOINTED TO BY IMDEX
QUTFUT A SPACE

QUTFUT A #$10

OUTPUT A %

QUTFUT THE CHAR IM LA

HAMOLES BAD INMFUT DATH
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

CRED
ee
CAFA
CEQ4
cear
CEQE
CE10
CE14

BEAF

[HOEGTH
GET
GETTTY
THFLITH
TOIHE
I0ORELE
THFUT
MOTETI
GETAGH
BLIFFLIL
FTHRTI
PIMLIN
GIHLIM
RERD
IHPCON
IHFCOL
THLOOF
QOATA
GETHTH
DATER
OATER1
ZETOUT
REZETC
MOMGET
HOWGEL
HUMIME
STROME
TRHOFE,
DATLOF

HOHLIH.

LAREND
VIARSYQ
INFRTZ
EaIGMT
TRYVAGH
HE.T
SETFOR
ATHFOR
ERRGOS
HAVF DR
HEH
LR DM
FREHMHLUIM
CHEMLIM
CHEZTR
CHEEL
~ HEOk,
DOCETR
CHRERF
ERFGO4
FRIELL
FRHE 1
LFORER

RN

BASIC BASIC D
esCl
10 4.0 Etichette rizione
BESA TCURL 3
BESE ERR4 =YMTAY ERROR VECTOR
BB TRMMOL 5

ROUTINE - GET 0OF GET#

FOUTIME - IMFUTH
RESTORE IMPUT TO FEYVEOARD

UTINE - INFUT

FROMPTS AMD RECEIVES THE IMFUT

FOUTIME - RERD

GE = EATRA IGHORED
LE - TREDD FROM ZTART
FOUTIME - MEAT

CHECHS: DRTA FORMAT

AP FRNEN L

CHECE THART CURRENT TWPE 13 HUNERTC
CHECE, THAT CURREMHT TWFE IS STRING

TYFE MIZNATOH ERFOR DECTOR

CEHES UALTVE

FORMULA EVARLUATOR - EUVALUATES ALL FORMULAS
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC | BASIC | ggchette Descrizione
3.0 4.0
BOBZ TETOR %
BOBS LOFPREL
BOO1 EMOREL #
BDEA OFREC :c:
BOF3 OOFREC *
BOF 4 MEGERC #
BEQ1 FIMREL *
BEQR FIMREZ #
BELD OFRECT
o0zt BELA DOFREL FUSHES A PARTIAL EVALUATION ON THE STACK
o031 BEZA SHERRS SYMTR: ERROR VECTOR
O34 BEZD PLSHF 1 *
CO3% BEZZ FUSHF i
CO44 BE41 FORESH X
cose BESSE feul
COsC QOPGO B
CDSE EHMHUM X
CO&S UHFESTE ® )
chs? PULETE RESTORE ARG FROM STACK (PUSHED EVALUATICMS
COE1 DOPRTS
CDE3 UNFRTS #
COS4 EVAL EVALUATES MHUMERIC FORMULAS
COEE EVALD
COE0 ELAL 1L
COoee ELALZ
CDAZ FIVAL STORAGE — THE BIMARY, VALUE OF EI
CORS RoaT *
COBS STRTET IMMEDIARTE STRIMGS HAMOLER
ot STRTHZ *
coc? EVALS
COCF MHOTOF EVAL - NOT
CO0E %
COEC PARCHE EVALUATE A FUNCTION WITHIM (375 FRMEUL:
COFZ CHECLS CHECE, FOR RIGHT PAREMTHESIS
COFS CHEOPH CHECKE FOR LEFT FPEREMTHESIS o
COFE CHECOM CHECK FOR A COMMA
COFRA BEF? SHMOHR COMPARE THETETR AGAIMST .8 IF THEM. . .
CEQF [ gulu] SHERR e SYHTAX ERROR VECTOR
CERS BEFOS DOMIN SET UP FUMCTION FOR FUTURE EVALUATION
CEOA EF@7 GOMERC #
fololol] BFOC CHEMEQ THE CHECKSUM BYTE FOR THE $EQO® FOM
fololulo] BFQD 15UIHF JME TSURR
folulol] BEF10 FREBEEO PATCHES
fololll BF 1@ PHTCHG P
Q000 BF10 FCTH® F
foluloly] BEFLE FOTHL F
folololol BFZ1 FPATCHH P
folfolo] BFZE FATCHI =
CEQF BFaC SET UF A UARIABLE MAME SEARCH
CELL BFESE g
CELZ BFSF
fofoluly BFC1L 033 TEST AND HANDLER
CE4Z BFDZ
CE43 BFO4
CES4 BEFES *
fulolulo] BFFLC CHECK FOR M 03 ARIABLE
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Tabella D-3. Indirizzi

in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC

BASIC

2.0 s Etichette Descrizione
CE&s Ialulol SETTIM GH TIME TO TI
CETS COAF
o000 Ce1C g ¥
CESZ CO4d GOMOLE
Co47 I2FUN JLERFATOH AMD EVRL IF IT73 & FUNCTION
Cort ORHORM |
FIMGD FLACE FUMCTIONS DISFATCH AODRESS IM JUMFER AMD GO
OROF EVAL - OF
ANDOF EVAL - AMOD
DOREL W COMEARTS0MS
COLE STRCME |
COF& ; *
COFE
C11
Z10E GETCHMP &
C11z DOCHF :
Ci1E GOFLOT
CI1E OIM3 MULTIFLE DIM RE-EMTRY (CHHES FOR A COMMAD
c1z1 oIM ROUTINE = DIM
C1ZB PTRGET SERRCHES FOR A BASIC UARIABLE
130 PTRGTL b
Cc13z ETRGTZ *
Ci3C INTERR SYMTRZ ERROR VECTOR
c13f FTRGTS #
C14F ISZEC =
ci5@ EATEM #
C15A HOZEC -
144 MHOTSTR
174 TURMOM -
C17E STRMAM .sr;
C1&F STHFHD ¥
C1d LOFFMHD #
C1%E LOPFH #
C1RE METRTR MOUE SEARCH TO MEXT TRELE ENTRY
C1AC MOTIT
CFF7 1B ISLETC b
Coee C1EF ISLRTS b
Doo1 Cice MOTFME OID MOT FIMD UARIABLE - CREATE A MEW OME
el C1G4 LDZR x
[alulule CICE MOTEUL #
Do1T C10B GOBADL
DR1F SETALR CHECK FOR ST CRSE
fuloltlo) POSUAR CHECK FOR D3 CRSE
oez? URROK GO00 USABLE UARIAELE
O30 MOTEUE ®
D443 ARNURZ
D440 ARYUAT b
AR SEARCH THE ARRAYS

faulule
D40@
QOaQ
D@as

ARYGET

FIRY DM
FIMETR
FIMMHOK
FHARTR

MOVE THRL THE ARRAY TABLES

®

LG BASIC VARIABLE LOCATION

FREAY POINTER SUBROUTINE

520




Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento pgr BASIC CBM (continua)

BASIC

BASIC

20 4.0 Etichette Descrizione

DRs4 CZ04 JERGM ®

[alel [t ul=l H3Z74E STORAGE - THEM BIMARY UALUE -3274
DRED CZO0 INTIDS EVALUATE FORMULA RESULT i3 POSITIVE INTEGER WALLE
0Re3 FOSINT COMUERT FLOATING BIMARY TO POSITUE INTEGER
oeeA AYINT COMUERT FLOATING BIMARY TO INTEGER
falulod MOMOMND ILLEGAL @UAMITY ERROR VECTOR

DoRT BIMTGO JHE G INT

DORC 13ARY LOCATES AMD/OR CREATES ARRAYS

OoBs IHDLOP

DRF > LORFOA *

0103 LOPFOL b

o1z HMARY 1 ¥

O1z@ BSERR BAD SUBSCRIPT ERROR VECTOR

D123 FCERR ILLEGAL @UANITY ERROR VECTOR

0128 ERRGOZ %

o123 GOTARY %

D13C HOTFDD #

1SR MOTFLT %

o159 STOMLT

D142 LOFFTA *

017z MOTDIM #

D1%% GREASE %

D1A4 ZERITA #

o1A® DECCUR .

Dics GETDEF #

D1CE THLFMM P

D1E4 BSERRT SWHTHY ERROR VECTOR

D1E7 OMERR1 OuUT OF MEMORY ERROR UVECTOR

D1ER IMLFHZ *

D1EE IMLFHL

DiFc ADDIND %

DzeD MOTFL1 %

0z13 ETOML1 b

Dzz7 DIMRTS *

Dzza LIMULT INTEGER ARITHMETIC ROUTINES FOR MULTI-DIM ARRAYS
0z31 UMULTD #

0z3e LIMULTEC X

DZS4 LMLCHT %

Dzss UMLRTS #

Dzse FRE ROUTINE - FRE(

D2é@ HOFREF # )

D240 GIVAYF COMUERTS INTEGER TO FLOATING BIMARY
oz7A POS ROUTINE - POSCHE)

pz7o SMGFLT ®

Dzse ERRDIR IF COMMAMD TYPE I3 IMDIRECT OMLY - ILLEGAL DIRECT
Dzss ERRGUF UNDEF INED FUNCTION ERROF VECTOR
ozsh DEF ROMTIME - DEF FHM( 3=

OZBB CSOA GETFMM ®

DzZCE CELD FHOOER EVALUATES FM< IN FORMULAS

DZFz 541 DEFSTF X

D3z CEPE DEFFIM H

33F CSSE STRD ROUTIME - ZTR$

034¢ CEeS TIMETR MAKE A STRIMG OUT OF INFO AT §@1FF
D34F CESE STRIMI MAKE A STRING OUT 0OF ¢FACHMO POINTER:
oS | ©sAé | sTRIPR | =

D341 CERQ STRLIT SCANS AND SETS UF ZTRING ELEMENTS
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

DZEE
[alulul)
OzFa
040
falalalo)
alulolol
julelalt]
alulall
alclulo)
altlulu]
alalaly
Qo
Slello)
fufululu
folululo)
QOAQ
alullal
fultlulu]
Lalululo}
fulululu}
alulull
alulll
[altlaly
[alulala)
=3

LTECE
FLITHEH

ERRGOZ
FIITHK

GRREAG
GRRBEAZ
SlLD0F
COL@
CoLOaE
COLOBA
coLet
COLeZ
GLOF1
COLQZE
COLD®ZA
GREBEND
CoLas
ENDGRE
EKIFPZ
IPZA
MOUENT
MOLQQ
MOUTOR
M@l
SETIMS
SETOQ
CAT
SIZEDQR
MO TS
MHOUZTR
MU0
MOULE
MO HE
MUSTRT
FREZTR
FREFAC
FRETHF
REZOQ
FRE®1
FREFLA
FRE®Z

BASIC BASIC
3.0 4.0 Etichette Descrizione
STRGET
STRF I
LTRFIL

CHECH STRING TEMFS FLACE DATA IN TEMPS

EUILDE STRIMG VECTORE

ODOES "GARBAGE COLLECTION® - FRCRES STRIMGS

#

ks

"

JHMP EMDGRE

MOVES FR o FRETOF
c FRETOF

STRIMGES (FAC) AMD (+<(THTFTR>

FREEZ UF TEMPORARY STRING FOIMTERS

ROUTIME - CHR$(UALUED (UALUE @-25%)
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC | BASIC | Ejichetie

3.0 4.0 Descrizione
D538 LEFTD FOUTIHE - LEFTHc
CERC FLEFT #
CE4Z FLEFT1
TE473 FLEFTZ b
CE44 FLEFTZ -
ZEER FLULMOR b
CELZ FIGHTD ROUTIME - RIGHTE#: »
CEAD MIDD ITIME — HID#
CEFE MIDZ
ZEPF FREAM SED BY RIGHT
C LEH FROUTIME - LEMCETRIMGS
E LEH1 H
[ ASC ROUTIME - ASC{STRIMG:
[ GOFLIC 2
[ GTEYTC DOEZ A CHRGET AND GETEYT
w GETEYT EVALUATE THE FORMULA AMD RETURM A BYTE UVALUE (IM &3
C COMINT A
» LIRL FOUTIME - UALCSTRIMG:
[ UALZ b
C AETZTH
[ UALRTE &
e GETHLUM EVALUATE FORMULA AMD RETURM INTEGER WALLIE «@-2
CRE7 COMBYT A

GETARDR CONUERT FAC TO UALUE(@-5SS3SH PLACE IM POKER

FEER ROUTIME — FEEK{H)
GETCOM b3
OeFE DOaGFL i
orar FORE ROUTIME - FPOKE X
oF1@ FHUAIT ROUTIME - WAIT
O71F ETORDO B

WRITER e
ZERRTZ #

OFZ3

FRODH AODD 122 TO FRPE WALUE IN FAC
FZUE UNFRCES ARGUMEMT ANMD SZUBTRACT FFRE
FZUEeT FFE SUBRATRACTION ARG-FAC
FRODS A
FrROD LIMPACHE ARGUMEMT IMTO ARG DO A FRE ADD
FRODT FPE ADDITION FAC=FARC+ARG
ZFRD FrRODC bt
oeoE FRODA Hd
cRCh FROD1 B
L FROD+ b
SUBIT B

FROFLT A
HORMAL HMORMALIZE ADDITION AMD SUBTRACTION REZULTS
MORMZ ;

ZEROFC FRC=0
ZEROF 1 #
ZEROML MAKE ZIGH FOSITIVE
FRODZ b
nEze C HORMZ E
DE3s CHSF HORM1L u

a4z A& ZRIJEEZ A
D544 CRSE FHOZHF A
0SSz CRAFT RHORTS k3

CRFD HEGFAC CONELEMEMT FRC EMTIRELY
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

ORE%
OH@A
DR1Z
OR1E
DRIE
OR3ZE

SHFTR4
ROLSHF
SHFTRT
FiONE

LOGEME

s

MEGHLF
LOiaZ
LG
LOGERR
LGl
MULLMHZ
FHULT
FHMULTT
MLTFLY
MLTFL1
MLTFLZ
MLTFLZ
MULTRT
COMUPE
MULDTIW
MLOE=F
TRYOFF
MLOVEX
ZEREML
GOOUVER
MUL1@
FIMMLE
MUL1@R
TEMC
DI
FOIUF
FOoIuw
FOIUT
DIVIDE
SAVGIID
BEHFT
SHFARG
DIuvsUe
LO1@@
DIVHRM
OUVQERF
HOLFR
MOUF M
MOWZEF
MOULF
HOLILIF

SHIFER ROUTINEZ

BASIC BASIC
oy 20 Etichette Descrizione
h HEGFCH COMPLEMENT JUST THE HUMBER IH FAC
i IHCFAC 1HCREMENT FAC
i IMCFRT
i OUERE DUERFLOM ERROR VECTOR
i HMULSHF
I,
)

“

&

FLOATIMG=FOINMT-BINARY COMZTAMTS

1

-~

ROUTINE = LOGOsY

ILLEGAL 2UARNITY ERROR VECTOR

o

FRE MULTIFLY FRC=FAC$ARG

FRPE MULTIFLY WITH ARG AND . AC LOADED

LIMFACKE MEMORY INTO ARG

CHETKE AND ADJUST EXFS OF FPE MULT AND

A

CUERFLOM ERROR UECTLR
MULTIFLY FAC BY 10
FFE UALUE 10

DIVIDE FAC BY 10
UNPACE MEMORY
FAC = ARG/FAC
“

H

RHD DIVIDE

s

X

e

OUERFLOM ERROR UECTOR
MOUE RES TO FAC

MOVE MEMORY TO FAC

A

A

E

oIy
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC BASIC
3.0 4.0 Etichette Descrizione

DREQ [aluls] MOUE FRC TO MEMORY

LEQS 032 MOUFA MOUE ARG TO FARC

DEQRA O34 MOUFA1L 2

DERE COZE MOUF AL bt

DE1E CD4Z MOUE FAC TO ARG

DE1E CO4% B

DELD cO47 #

DEZé& cose MOVRTE kS

oez? coOs1 ROLHD FOUMD FAC

DBZF [ IMCRMD B

oez>? Chal ZIGH EATRACT ZIGH FROM FARC IM A
DEZE DA F

O30 COss

DE44 COAE SIGHRT 1

DE45 CDEF SGH FOLUTIMNE = SGMOs)

OE4S (e FLOAT FLOAT THE SIGHED IMTEGER IM FARC
oes@ CO7H FLOATS FLOAT THE SIGHED MUMBER IM FAC
DeSS COFF FLORTC

DESE COES FLOATE *

DE<4 CDSE HED ROUTIME - ABSCAD

DE&7 cD¥1 FCOMF COMPARE ARG AND FAC Ast1«R<F
DBy CO%3 FoOMPN

DEFE CDCE FCOMPC

CBR4 COCE FooMPD s

DBRZ oDt SIMT FAC=IMTCFAC) SIGHED ROUTIHE - IMTOH)
CEEE COES RISHFT *

DBCS COF@ SBIMTRT #

DeC? CDF 1 BINT1 A

QeDS CE®Z IMT ROUTIME - IMTCHD )
DBFS CELF CLRFAC LA TO ALL POSISTIONS OF FAC
DBFE CEZS IMTRTS S

OBFF CEZ% FIM FBF INFUT, TATFTR FPOINTS TO ARICII, RETURME IN FAC
DCos CEZD FIMNZLF B3

ociz CE3C GRLUS *

DC1é CE4Q FIMC

DCis CE43 F IMDGE

i §-] CE4S FIM1

DC32A CES4 FIMNEC1

DC3C CE&& FINEC

DC3F CEa% FHEDG1

OC41 CE&B FIMECZ

oCc40 CEFZ? FIMDF

DCS3 CEFD FIME

OCSS CEFF FIMEL #

DCSE CESS FIMDIW X

OCé7 CE?1 FIHMUIL Ko

OC&E CE®& FINGHG S

DCR3 CE?D ] ®

DC7é& CEA@ F

almra} CER7 FIMDGL B

OCER CEB4 FIMNLOG *

oceD CEC? FIMEDG *

DCAC CED& HMLE=1@ H

OCBA CEE+4 MLE=MI “

DCBF CEE® Has s

DCC4 CEEE Meeee
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC | BASIC
20 4.0 Etichette Descrizione
HMIL FFPE UVALLE 10-%
CHEIHCO CHECHZUM BYTE $C0@ ROM
IMFRT FRIMT CURRENT LIME HUMBER
LINFRT FRIMNT MUMBER IM . AeHIGH . YeLOW)
STROLIZ JME STROUT
EOT FRe NUTPUT
FouTo -
FouTy
Loac FOUT=>
jlnd & FouT> 3
ooLs FouT4 &
ooz FOUTS -
DoZoD FOUTZS #
OC24 FouTs
OoZe FoOUTS po
DOZE BIGGES s
nns3s FOUTPI b
Dos4 FOUTS #
LoSF FOUT3® 2
ooF@ FOUT1S I
DoFz FOUTE po
ooF4 FOUTIM CLOCE EMTRY INTO FOUT
Do s FOUTZ X
DoOsR FOUT41 A
oo FOUT4@
DoRZ FOUTYF A
OOoBE STHEUF *
ooog FouLDy A
oooz FOUTL1 H
DooF FOUT1Z "
DOEF Dass FOUT14 ®
[OOFE DOAS FOUT1LE b
DE1@ DoBA FoOUTL® b
DELZ O@BD FOUTLZ &
DELS Dacz FouTZa k]
DELD (Al FHALF FFE WALUE 1/Z
DELF [l ey ZERD E
OEZZ Dacc FOUTEL TARBLES OF POMERS OF -1Q@1x
DE4s D@F @ FOCEMD EMD OF FPOWERE THELE
DESE O TIMEND FPE TIME COMUERSION TABLES
BESE D1es Z0R ROUTIME - Z0R{HE)
DE&S Diiz FFPURT WTIME ARGTFARC)
DETL O11E FFPHRT1 -
DEZE 0138 FFHR1 &
DEAL [ 4B HEGOF MESGATE THE MUMBER IM FRC
DERE MELRTZ *
DERC LIOGERZ FPE VALUE LOGCEY BARSE Z
[DEE1 SAPTOM LG AMD EXFPONMEMT FRE THBELES
E FOUTINE - EXFCFAC)
LTOLD
GOML O
FOLYHOMIAL EVALLUATOR
FOLYHOMIAL EVALLUATOR
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC BASIC
30 40 Etichette Descrizione
OFS& ozoe FOLYS
OFSA Dzo4 FOLYZ
DF &7 0z11 FOLY 4
nF>7 RHULC
OF 7B RADDC *
DF7F RHD ROUTINHE - RHOCSD
[OF 20 BZETHR h3
OFBZ RHO1 :
DFCz ZTRMEX A
OFDS i SHMOUMF =
OF D= 0zsz cos ROTIME = CO50x)
OFOF Dzse SIM ROUTINE = SIM(FRC)H
E@11 DZBE ZIML b
EQi4 OZBE SIMZ #
E®Z1 DzCe SIMZ b
EQZ3 DzDz TAH ROLITINE - TAMCFACS
EQSe DZFA Cosc #
Eoc4 DZFE PIZ FFE ALUE FI
EQSy [Riein k] THOFI FBF UALLE Z
EQSE 0303 FR4 FRE UALLUE 1.4
E@sz 0Ean SINCOH ZIM TABLES FPB UALUES
E@ac D3zC ATH FOLITIME - ATHCFAC)
E@v4 D334 ATHL H
EQRZ 0342 ATHZ "
EQBS 0388 ATHZ h
EQBE O3se ATH4 A
EQBC D35 ATHCOM b
E@F% 039% INITAT BRSIC SYSTEM IMITIALIZATION CODE
E@FF O2¢F CHOGOT 3
E11@ oIe@ CHORTS “
julujolc] D384 INIT S SWESTEM INITIALIZATION ROUTINE
£131 O3ce MOUCHG
E150 O40@ LOOFHMHM
E145 0403 LOOFH1
E174 D417 USEDEC
E17& O41E USEDEF A
E1B7 D448 HORDE MEZZAGE - “BYTEZ FREE”
E1C4 D455 FREMES MESSAGE - “### COMMODORE BRIIC #4447
E10E D472 LAZTHR LAST BYTE OF BAZIC ZYVSTEM CODE+1
olulolo DEA4 PATCHZ FATCHES
ES44 ES44 CHTIM A
folulnloy FF&= COMCAT LECTOR — COMCAT
Qoaa FF=4 DOFEN VECTOR - DOFEM
fululolo) FFo% DCLOSE VECTOR -
fululoln) FF7C RECORD VECTOR - RECORD
[elulon) FF&F FORMAT VECTOR - FORMAT
[olulnin) FFARZ 0 VECTOR - COLLECT
Qeaa FFAS VECTOR - BRCKLURP
folulnn) FFAZ DiCaFYy VECTOR - CORY
felulelo] FFAE AFFEND VECTOR = AFPFEND
folujolo] FFAE DEALUE VECTOR - DZAVE
[alulul) FFE1 OLORD VECTOR = OLORD
fululolt] FFE4 ODIFCAT UWECTOR = DIRECTORY
ufujulo] FFE4 OCAT VECTOR - CATALDG
ulclalu] FFEZ FEMAME VECTOR - FREMAME
fulnlulo) FFER SCRATE VECTOR - SCRATCH
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Tabella D-3. Indirizzi in esadecimale e etichette di riferimento per BASIC CBM (continua)

BASIC BASIC
Etichette D
3.0 4.0 escrizione
FFED READDE VECTOR - D3 AMD DE3%
O - OFEM
- CLOSE

_ T IMPUT DEUICE

VECTOR ~ SET CUTPUT DEUICE

VECTOR - RESTORE MORMAL 10 DEUICES

SAME AS ABOUE

DECTOR - IMPUT A CHARACTER FROM SCREEM
TAME AS ABGUE

VECTOR - OUTPUT A CHARACTER

VECTOR - LOAD

VECTOR - SAVE

VECTOR — LERIFY

VECTOR - 343

VECTOR - TEST STOP KEY

VECTOR - GET CHARACTER FROM KEYBOARD BUFFER
UECTOR - ABORT ALL I/0 CHAMMELS

GRAF [alu o)
DEA0D olaloin]
VQRF jolalnlo] LIMWID
Qa1 ululalu] HCHHID
[Glul-ln [afuluio] STRHGI
QRAFF olaloi) e

[ ] [afululi] IMCRTE
i3 | [alululu] SHER
D44 [alulolo] FHDUAR
O41E [oluloh) TURR
D4z7 lojuinio] i
0433 felulult]
[4738 falalnlu]
440 [alulolo]
D4zR [afulnlo] ARYSTR
(427 ululoly) DUARS
O4A1 [ululalu] OuUAR.
C4Bs alulolo) ouUARz
O4Ca [alulnlo] DUARZE
C40B [ululnlo] GRERTE
[4E@ laloinio] GREFAS
DEED [alalalu] FRETRT
D745 Qaea STORD1
0745 folalolo) STORDY
745 uluiolol ATORD1
D745 [ujululu] STORDL

L2 I I o O I I I I G I I S I O O I I Y
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INDICE ANALITICO

ABS 144, 433
APPEND 398
Array vedere Variabili con indici
ASC 433
ASCII, codice 450, 451
Assembler 385
ATN 145, 433
BACKUP 398
BELL 445
BLOCK ALLOCATE 392
BLOCK EXECUTE 391
BLOCK READ 390
BLOCK WRITE 391
Buffer 149, 255
BUFFER POINTER 392
Cassette (file) 261
Cassette (nastri) 65
CATALOG (o DIRECTORY) 311
CHRS 434
CLOSE 398
CLR 399
CMD 399
COLLECT 400
CONCAT 400
Concatenamento 153, 329
CONT 401
Copie
di file su dischetto 308
di programmi 340
COPY 401, 421
COS 145, 434
Costanti 379
CURSOR LEFT 14
CURSOR RIGHT 15
DATA 402
DCLOSE 402
DEF FN 403
DELETE 84
DELETE LINE 445
Demagnetizzatore 29
DIM 404
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DIRECTORY 404

Dischetti 70

Dischetti (file) 294

Disk Operating System (DOS) 70, 301

DLOAD 405

DOPEN 405

DS, DS$ 434

DSAVE 406

Editor 83, 445

END 406

ERASE BEGIN 446

ERASE END 446

ESCAPE 18

Esecuzione di programmi
in modo differito, a programma 60
in modo immediato 51, 93

EXP 144, 435

File ad accesso diretto (Random) 389

File relativi 331

File sequenziali 318

FOR ... NEXT 407

FRE 436

Funzioni 143, 433

GET 408

GET # 337, 408

GOSUB 409

GOTO 409

Grafica 226

GRAPHIC 446

HEADER 410

IEEE 488 6

IF ... THEN 410

INITIALIZE 422

INPUT 411

INPUT # 412

INSERT 86

INSERT LINE 447

Insieme di caratteri
alternativo 64
standard 64

INT 144, 436

Interprete BASIC CBM 379

Istruzioni 122, 398
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LEFTS$ 436

LEN 437

Linguaggi
Assembler 385
BASIC 98

LIST 413

LOAD 414

LOAD & RUN 78

LOG 145, 437

Messaggi di errore 455

MDIS$ 437

Modo differito (o a programma) 60

Modo immediato 51, 93

NEW 416, 423

ON ... GOSUB 416

ON ... GOTO 417

OPEN 417

Operatori 108
aritmetici 108
Booleani 113
relazionali 112

Orologio (clock) 235
“attimi” (jiffy) 236

Parole riservate 119

PEEK 438

POKE 419

Porte utente parallele 6

POS 438

PRINT 419

PRINT # 420

Protezione da scrittura 33, 41

RANDOM 242

READ 426

RECORD # 426

REM 427

RENAME 424, 427

RESTORE 428

RETURN 428

REVERSE ON/OFF 12

RIGHTS 439

RND 145, 439

RON revisione livello 2 477

RUN 428
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SAVE 429

SCRATCH 424, 430

SCROLL DOWN 447

SCROLL UP 447

SET BOTTOM 448

SET TOP 448

SGN 144, 440

SIN 145, 440

Sintassi 98, 459

Sistema Operativo a Disco (DOS) 70, 301
SPC 440

SQR 144, 441

ST 441

Stampanti 80, 342

STOP 431

STRS 441

Stringhe 104, 379

Subroutine (Sottoprogrammi) 132, 409, 442
SYS 442

TAB.442

TAN 145, 443

Tasti 16

TEXT 448

TI, TI$ 444

USR 444

VAL 444

VALIDATE 425

Variabili 105

Variabili con indici (array) 116, 381
Variabili numeriche 57, 376
VERIFY 431

Virgolette, edizione di un testo tra 87
WAIT 432
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Questo é il secondo volume della versione italiana del famosissi-
mo testo americano "PET/CBM Personal Computer Guide".
In questo manuale trovate tutto cid che e necessario sapere sulla
manutenzione dei Personal Computer, sulla memorizzazione di
| programmi su cassetta o su dischetto e come gestire gli archivi di
| dati, i "file", sia sequenziali che ad accesso diretto.
Il linguaggio BASIC CBM é presentato in maniera facile mediante
tanti esempi di programmi.
| Anche il lettore pit “digiuno” di calcolatori puo trovare, nei due
[ volumi di questo manuale, il modo per avvicinarsi al fantastico ed
entusiasmante mondo dei personal computer.

L. 22.500 Cod. 333 P ISBN 88-7056-030-9
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