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ON ERROR GOTO

di Adriano Vertua - Roma

Questo programma serve a supplire alla
mancanza dell'istruzione ON ERROR ...
GOTO sul VIC-20.

A volte puo essere utile poter gestire
correttamente gli errori senza far fermare il
programma. Per esempio, provate il se-
guente programma:

10 INPUT N
20PRINT N

Dando RUN e rispondendo all'input
numerico con (ad es.) 1024 il calcolatore
passa alla riga 20 e stampa N: rispondendo
invece con 1E90 (ovvero 10* troppo gran-
de per I'aritmetica del VIC) lui emette subi-
to un messaggio d'errore ("OVERFLOW
ERROR IN 10™). A questo punto bisogna
notare che I'esecuzione del programma
non ¢ arrivata alla linea 20 (dal momento
che non ha stampato il numero) quindi
non & possibile controllare il contenuto
della variabile N con un IF dopo l'input.
Questo ¢ solo uno dei tanti esempi che si
potrebbero fare con i messaggi d’errore
standard.
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Vediamo adesso cosa succede dando il
RUN al programma ON ERROR, listato
a parte. Questo ci chiedera un numero in
ingresso da tastiera e, in caso d’errore, pri-
ma eseguira le sue funzioni, poi si sostitui-
ra al sistema operativo del personal, stam-
pando anche un nostro messaggio d’errore
(quindi non incluso tra quelli standard) e,
cosa importante, continuando I'esecuzione
della routine. Se rispondiamo alla richiesta
numerica con 1024 il programma risponde
con OK 1024, e si ferma senza alcun mes-
saggio d’errore. Se invece rispondiamo con
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1E90 apparira, oltre al regolare messag-
gio "“OVERFLOW ERROR IN 260
READY?", anche la scritta G 10000,
corrispondente ad un GOTO 10000 in
forma abbreviata, e sotto un messaggio
d’errore piu esplicito (e anche piu confi-
denziale), *“HO DETTO MINORE DI
1E38"; dopo una breve pausa apparira
nuovamente la richiesta del numero.

Va specificato che il listato del program-
ma non realizza strettamente le funzioni
descritte: questo perché la linea 10000
comprende un comando di pulizia scher-
mo, dimodoché il messaggio di overflow e
il successivo G ['10000 rimarranno sullo
schermo per un tempo brevissimo, comun-
que sufficiente perché siano visibili. Abbia-
mo scelto di pubblicare questa forma del
listato in quanto é certamente la pit utile in
fase di applicazione.

A voler essere precisi il programma si &
fermato a causa dell’errore sull'input nu-
merico, ma immediatamente dopo € ripar-
tito per eseguire la nostra routine, e questo
senza alcun intervento dell’operatore! senza
cioe digitare RUN (RETURN) dopo I'ap-
parizione del famoso messaggio d’errore di
overflow. Magia? No di certo! Entriamo
dunque nei dettagli.

Il concetto fondamentale del program-
ma si basa su due caratteristiche del siste-
ma operativo: andiamo a vederle da vici-
no, per comprenderne il funzionamento e
di conseguenza regolarci per le modifiche
che ci servono.

Prima caratteristica

Quando in un programma BASIC é pre-
sente un errore di qualsiasi tipo, il sistema
salta ad una routine che invia al video il
messaggio d’errore. Il sistema sa dove tro-
vare questa routine perché ¢ indicata da
due puntatori residenti nelle locazioni di
memoria 768 (low byte) e 769 (high byte),
ovviamente indicate in notazione decimale.

Normalmente queste locazioni conten-
gono rispettivamente i numeri 58 e 196; cio
vuol dire che la routine parte dalla locazio-
ne:

584 196*256 = 50234
(ovviamente decimale)

Precisando, in caso di errore il sottopro-
gramma che parte dalla locazione 50234
controlla il contenuto del registro X del
microprocessore 6502 (residente nella lo-
cazione di memoria 781), lo interpreta co-
me numero di codice dell’errore e invia al
video la corrispondente scritta. Per verifica
provate il seguente programma:

10 INPUT N

20 POKE 781N

30 SYS 50234;
dopo aver dato il RUN rispondere all'IN-
PUT con un numero compreso tra 1 e 30:
si otterra come uscita il messaggio d'errore

corrispondente al codice dato in ingresso:
per esempio 1 =TOO MANY FILES, op-
pure 9=ILLEGAL DEVICE NUMBER
e cosi via.

Bisogna notare ora che le locazioni 768 e
769 risiedono in RAM e sono quindi acces-
sibili all’'utente: questo vuol dire che pos-
siamo cambiare i contenuti delle citate lo-
cazioni (cioé 1 puntatori della routine di
sistema) indirizzando cosi il sistema stesso
ad una diversa gestione dei messaggi d'er-
rore. Per capire meglio si puo dire che fac-
ciamo credere al computer che la routine
non risiede piu in 50234 (ROM) bensi in
7642 (RAM), ove trovasi un programma
in linguaggio macchina creato dall’utente
che sfrutta le caratteristiche del buffer di
tastiera (realizzando in LM quello che ab-
biamo gia visto in BASIC, ovvero la simu-
lazione della digitazione d'una o piu linee
di comandi diretti) che risiede dalla loca-
zione 631 alla 640.

Seconda caratteristica

Durante I'esecuzione d’un programma
nel buffer di tastiera vengono accumulati i
caratteri corrispondenti ai tasti premuti.

Le istruzioni INPUT e GET prelevano i
caratteri da questo buffer, se ce ne sono: la
massima capacita del buffer é di 10 caratte-
ri (ma puo esser diminuita mettendo un
valore inferiore in 649) e la quantita di
caratteri presenti nel buffer ¢ indicata dal
contenuto della locazione 198.

Se le istruzioni INPUT e GET non ven-
gono usate, il buffer accumula i caratteri
(per I'appunto fino ad un massimo di 10) e
si scarica solo quando il programma si ar-

18 REM seisioiiolhop b fokioion
20 REM %k ON ERROR GOTO ok
3@ REM #¥DI ADRIAND VERTLIf%¥
40 REM sobiioinionoliorn
180 POKES1,206:POKES2,29

118 POKESS,206:POKESE, 29

120 FORA=ATOZ29

130 RERDB:POKE?7634+A.B

148 NEXT

158 REM ¥ GOTO ¥

166 DATA71,207

176 REM¥ 10000%

180 DATR49,48.,48,48.48

190 REM % BUFFER X%

200 DATR13,72,138.72,162.8
261 DATA134,198,189,203,29
202 DATA157.118,2,202,208,247
203 DATA1D4,170,104,76,58,196
210 REM * ERROR PNTR *

220 POKE768,218:POKETES, 29
230 REM % PROVA %

248 PRINT"0";

250 PRINT"INSERISCI UN NUMERQ";
251 PRINT" MINORE DI 1E38"
268 INPUT N

278 PRINT"OK "N

288 POKE768,58:POKE7E2, 196
298 END

10008 PRINT"HO DETTO MINORE DI
16891 PRINT"1E38!"

10218 FORT=1T03000:NEXT

10@2a GOTO249
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resta. Provare (per credere!) il seguente
programma:

10 PRINT “[HOME]"PEEK(198):IF

PEEK (198) <10 THEN 10

Dare 1l RUN e premere 10 tasti. Notare
che ogni volta che si preme un tasto il
contenuto della locazione 198 viene incre-
mentato di 1: quando questo contatore ar-
riva a 10 il programma si ferma e il conte-
nuto del buffer si scarica sul video, visua-

lizzando tutti i caratteri corrispondenti ai
tasti premuti.

Dalla combinazione di queste due carat-
teristiche nasce I'idea dellistruzione, ON
ERROR, o meglio della sua simulazione:
vediamo di schematizzarne la procedura.
1) Il sistema verifica la presenza d’un erro-
re in un programma BASIC.

2) Il sistema cerca I'indirizzo della routine

100 0i=1:I=17:J=1:POKE3I7154, 127

118 QOSUB430:FORL=1TD10:AS=A$+" X" :CE=Cs+"MBHI" B!-B*'/‘J’ D$=D#+"\"WBI" :NEXT
120 FORL=1T020:ES=ES$+" MBI (FH=F$+"| MW" - GF=GE+"_" : HE=HE+" " (NEXT

130 FORL=1TOZ0:Le=L&+"NW" I$=]1$+"7" : KE=N$+" W' : YH=YE+" W' | NEXT

148 I¥=8:I¥=1

150 GOSUB74@

160 R=ANZ:B=BW4 : XeXN2: Yeyng : N1=K-20(X0Q) | Yi=Y-1040(YD0)

170 PRINT"J" :V=K1/2-K/2 ¥ 1==(21-KININ(NIQ) *Y2==(21 =K1 JNINCKLI D) (KmY1 /4= 4

182 PRINT"M"LEFTS$(RS, X)"WLEFTS$(ES, VI)LEFTS(I$,V1/3) " T'LEFTH(YS. V),

190 PRINTLEFTS(XS, ~1M¢XD2) )LEFTSC1$, - 10 (X=0) )LEFT$(0S. V) "MN"LEFT$(ES$, V2ILEFTS$(I$
V2305

200 PRINT'H"LET““'—“(M-S))LE'TNB JR=X1>* WP LEFTH(ES, - (21-RININCADD))

218 PRINT " HOOOOmedIa0oOoony" LEF T4 ( B, X)LEFTSC 1§, V) "N"LEFTS(HS, V)"

220 PRINTLEFTS$(BS$.R-X1)

230 PRINT"M'TABC19)LEFTS(CS, V) "W'LEFTS(F$, -(21-Y/2)43NCYO0) ILEFTH( 1S, 21=¥/2) "I" )
24@ PRINTLEFTS(LS,K)LEFTHCYS, K) "N"LEFT$(FS, ~(21-Y1/2)¥3%(Y1)@) )LEFT$(1$.21-Y1/2)
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250 PRINT*TT'LEFT$C1$, ~1%(Y1{=4))LEFT$(08, KILEFTH(LS, K) "MI"LEFTSCIS, ~1MCY1=@) )LEF
T#(C$,B-¥1):

260 PRINT"N'LEFT$(F$,-(22-B/2)%3%(B>@))

270 PRINT " M00o00000omonoonoomDs” TAB(19)LEFT$(D$, Y)LEFT$(LS, KOLEFT$CI$.K)/

260 PRINT"MBI'LEFTS(HS, KILEFTS(LS. K) ""II"LEFT$(D$, B-Y1)

290 F=A/2+B/4:0=R/2: IFB/42A/2THENO=B/4

300 IFR=1THENO=0+1

310 PRINT"W'LEFT$(YS$,0)LEFTS(X$, A/2)LEFTS(H$, 20-F)LEFTS(LS, 20-FILEFTS(Y$, 28-290)
“WLEFTS(HY¥, )

320 IFPEEK(197)=390RPEEK(37137)=|22THEN3G@

330 IFPEEK(197)«S50RPEEX(37137)=118ANDFLCY I THENI Ye~1Y: IX=-1X:G0TO15@

34@ IFPEEK(197)=1B0RPEEK(37152) =1 19ANDFLCY 1 THENTY=~TH(IY¥=@) : [X=TH({IX=8) 'G0TO150
350 IFPEEK(197)=410RPEEK (37137 )=110ANDFLLY 1 THENIY=TH(IY=@) : [X=~TH( IX=@) : GOTO15@
360 IFPEEK(197)=13THENPRINT"D POSIZIONE ATTURLENM":K3=K3+10: GOSUBESE

37@ 0070320

380 AmR+2A(RDR) :XeX+20(X00) ' X1=X1+20(K170) ' B=B+4n(BO0) | Yoy +4M(YDB) I Y1=Y1+4NM(Y1DR

)
399 IFR=PANDB=BANDR(> | THENPOKE36878, 15! FORZ=1T023TSTEPS : POKEIEBTE, Z 7 NEXT : POKEISE

78,2
422 1FR=RANDB=@ANDFL=1THENO1=2:POKE36879, 25 PRINT "1J" | 00SUB6SE : GOSUBBER | POKEI7134
1235 :END
41@ 1FADRORBYOORR=1THENI=1+IX:J=J+1Y:Re~RR(AXQ)
420 GOTO17R
430 DIMAXC18):POKE36879.8 PRINT" W' :T1s="020002"
440 AX(Q)=0
430 Ax(1)=16126
46@ RAU(2)=10882
470 RX(3)=10938
480 RN(4)=11144
490 AX(S)=1@350+42568(RND(123.5)
500 AX(6)=12256
310 Ax(7)=8270
520 RK(BI=16248
538 AR(9I=237O+64M(RND(1)2.7)
542 ANC10)=14842
558 AxC11)=18286
560 ANC 12)-12264*3““(1}) 3
570 Ax(13)=8318
568 AL(14)=12192+320(RND(1)2,5)
590 AX(13)=10430
600 AX(16)=10888
610 AXCI7)=16126
620 RA(18)=0
630 Z=INT(RND(@)¥B+1)#2-1 ‘AX(Z)=AZ(Z)+]
642 PRINT"J LABIRINTOMN" :PRINT" 2?2 7°?27272727"
630 PRINT" T W WS
668 FORL=01TO14:PRINTTAB(2);
678 FORL1=@T018: IFL=JANDL1=]1THENPRINT" & &"; : NEXT
68@ 1FC2TLANDRZ(L1))=@THENPRINT "38" ; : NEXT : GOTO720
69@ PRINT" " :NEXT
70@ PRINT:NEXT :PRINT : IFFL=1THENRETURN
718 PRINT N PREMI UM TRSTD "
720 IFPEEKC197)=64RNDPEEK(37137)=126THENT2R
738 RETURN
740 Nw@:YwQ:Rw@: TuIN4IY: Ni=] :Yy=]
750 IFJ>140R1>180RI{=B0RI(=BTHENFORBI=1TO1Q HE=""T " NEXT: I=1+1:J=J+1:B=U:FL=l A
=\:G0TO81@
768 IFC2TJ+1Y)ANDAY(1+1X))=BTHENA=L‘ B=U:G0TO81@
770 K=1-RABSC1Y) 'K1=1~ABSCIX) : IF(21(J-THKOANDAZC T+THKL) ) COBTHENK=U
780 IFC2HCI+THKIANDRX(I-THK1 ) ) (GRBTHENY=U
790 JuJ+1Y: I=mI+1¥:UsU+l
68@ GOTO?Se
818 IFA=@THENETR
820 ReR-10( (21 J+THK)ANDRXCI-TOKL ) ) (@)
8§30 BeB-19((21(J-THCOANDAX(1+THK1 YO8}
842 1FA=PANDU{>ATHENR=] :A=A-1:B=B-1
830 Us@: Jeiy: [=XX:RETURN
860 PRINT"®SE] USCITO IN",INT(TI/6@)"SECONDI"
678 PRINT"@VUOI RIGIOCARE? (S/N)"

I listato del VIC-MAZE pubblicato neln. 19 contene-
va alcuni errori che ne pregiudicano il funzi
{ per una svista non é andata in stampa la versione defini-
tiva). Pubblichiame qui il listing corretto, chiedendo
scusa e ringraziando i numerosi lettori che ci hanno
880 IFPEEK(197)=64THENSSD scritto per segnalarci il problema. Tranguillizzatevi co-
899 IFPEEK(197)=41THENRUN mungue: il VIC-MAZE funziona perfettamente ed é
902 RETURN divertentissimo, parola di quello zuccone di Leo Sorge!
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di gestione degli errori, che normalmente
parte da 50 234 (in esadecimale C43A), nel-
le locazioni 768 e 769.
3) Queste locazioni (che normalmente con-
tengono i valori 58 e 196, ovvero il numero
decimale 50234 nella forma 58 4+ 196*256)
contengono, nel caso della nostra routine, i
valori 218 e 29, che corrispondono all’indi-
rizzo 7642, locazione ove abbiamo posto la
routine che ci serve.
4) 1l compito di questo sottoprogramma ¢
caricare nel buffer di tastiera l'istruzione
GOTO 10000 (scritta in forma abbrevia-
ta) perché nel programma BASIC la linea
10000 ¢ quella che chiarisce I'errore trami-
te un’opportuna diagnostica. Il caricamen-
to avviene sotto forma di codici ASCII.
La routine deve inoltre caricare nella
locazione di memoria 198 (contatore dei
caratteri nel buffer di tastiera) il numero 8,
appunto la quantita di caratteri che ci serve
per simulare il G 10000 4 CR (carriage
return, codice ASCII 13). Dopo queste
operazioni la routine saltera alla normale
gestione degli errori (che avviene con la
JMP $C43A), stampando il messaggio
standard del VIC e fermando 'esecuzione
solita.
5) A questo punto il buffer é pronto ad
essere scaricato e vengono eseguiti i co-
mandi citati, ovvero stampa dell'istruzione
GOTO 10000 pit (simulazione del) RE-
TURN, in modo da eseguire i nostri co-
mandi (memorizzati in BASIC dalla linea

10000 in poi).

Osservazioni

Questo programma puo essere adattato
a qualsiasi applicazione che richieda il sal-
to ad una linea di programma in caso d’er-
rore. Per modificare il numero di linea ove
si rimanda é sufficiente cambiare i valori
del blocco DATA in linea 180 (indicata
dalla REM in 170) usando i codici ASCII
del nuovo numero di linea, che dovra esse-
re sempre di cinque cifre (a meno di cam-
biare altre parti del programma: chi ¢ in
grado lo puo fare senza problemi).

Per esempio se si vuole eseguire un ON
ERROR GOTO 5675 la linea 180 dovra
essere riscritta come segue:

180 DATA 48,53,54,55,53

Un consiglio pratico: prima dell’istru-
zione END posta al termine di questo pro-
gramma principale (linea 299) occorre ri-
pristinare i normali valori delle locazioni
768 e 769, come descritto (ed attuato) in
linea 280. Infatti se dopo aver eseguito il
programma commettete un errore (anche
in modo diretto) digitando ad esempio
TUN anziché RUN il sistema salterd nuo-
vamente alla linea da voi scelta per il vo-
stro messaggio (nel programma listato la
linea ¢ la 10000). Provate ad eliminare la
linea 280 e date RUN al programma ON
ERROR: rispondete all'input con | e pre-
mete RETURN. Il programma si fermera
dopo aver risposto OK 1. Provate ora a
digitare A ¢ RETURN, e vedrete che il
programma andra, voi volenti o nolenti,
alla linea 10000. [ 4
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