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P R E F A z I o N E 

Persino nell'impostazione grafica il titolo di 9uesta 
nuova fatica della dr. Rita Bonelli evidenzia l'acronimo del 
VIC, il Personal di basso costo che la Commodore ha lanciato 
sul 111ercato di 9uella che ormai Puo' essere definita 
informatica di massa. Ma ancor Piu' felice a noi sembra la 
semantica: "Vo!!liamo Incominciare Cosi'?" mette infatti 
subito in evidenza che il testo si rivolse ai PrinciPianti e 
lo fa in forma dubitativa e Propositiva insieme. E c'e' un 
Preciso motivo in tutto cio'. Prima di chiarirlo e' 
OPPortuno ricordare che 9Uesta e' Praticamente la 9Uinta 
opera che l'Autrice riesce a mettere in cantiere nel Siro di 
una diecina di mesi. Infatti ai Precedenti testi, Pubblicati 
Per 9Uesti medesimi tiPi .iacksoniar1i, il Prir110 relativo allo 
ZX-80 e l'altro che inse!lna a Pro!lrammare in BASIC sul 
Personal comPuter PET, vanno a!!Siunti due manuali operativi, 
l'uno sul microcomPuter DAI e il secondo semPre Per lo 
ZX-80, attrezzato con la nuova ROM. Tanta Prolificita' si 
sPie!la anzitutto con capacita' invidiabili di resistenza 
alla fatica e di orsanizzazione razionale del proprio tempo 
ma non nasce certo Per cas.o: !lia' ni:.lle Precedenti . edizioni 
abbiamo avuto occasione di far risaltare come essa sia il 
frutto di !!rande esperienza professionale e, insieme, 
didattica. Una combinazione abbastanza rara in una medesima 
Persona, corroborata da una notevole sensibilita' verso il 
fenomeno nuovo della microinformatica e delle sue 
connotazioni diremo Psico-Peda!!ociche. Ci sPie!!hiamo: e' 
abbastanza evidente che la "fame" di testi co111~• 9U•=sto nasce 
anche da diff icolta' che la nuova utenza incontra 
nell'accostarsi alle Prodi!!iose macchinette. che finiscono 
Per essere <o aPP~rire: ma e' lo stesso ••• ), o!l!letto di un 
evidente complesso freudiano di odio-amore. 

suoi A 9uesti "amanti" (spesso) delusi la Bonelli nei 
Precedenti manuali ha fatto in sostanza una Proposta, Per 
cosi' dire, "ri!lorosa": venivano cioe' Premessi dei capitoli 
di back!!round, 9Uali richiami sulla diaSrammazione a blocchi 
e sui concetti informatici di base. Questo evitava il 
rischio dell'aridita' di un aPProccio troPPO tecnicistico ed 
esclusivamente le!!ato alla Particolare macchina. Ebbene 
stavolta 9uesto approccio e', almeno formalmente, capovolto. 
l'imPostazione e' n1olto Piu' Pratica e si Parte, fin 
dall'inizio, con esemPi d'utilizzo del VIC. Non ci sembra 
che si Possa trovare, a Priori, nulla di scandaloso in 
9uesta, apparente, contraddizione. la coerenza e' stato 
detto - e' l'unica virtu' de!!li spiriti mediocri. Stavolta 
l'Autrice si e' soprattutto Preoccupata di 9Uei Problemi di 
tiPo Psicolo!!ico ai quali soPra accennavamo e, dietro questa 
imPostazione apparentemente a-sistematica c'e' in realta' lo 
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sforzo di chi vuole conseguire una graduale, amichevole 
faMiliarizzazione dell'utente-neofita con la ruacchina. 
vincendo le inevitabili, anche se inconsce. diffidenze e gli 
oscuri tiruori che forse albergano in tutti noi verso le 
nuove diavolerie tecnologiche. 

Se si guarda bene. ci sembra allora che non ci sia 
contraddizione. 

D'altronde quello tra sPontaneisruo sPeriruentale e 
ruetodicita' e' un torruento che assilla da semPre la 
didattica: l'iruPortante e' oPerare una sintesi tra OPPoste 
esigenze, entrambe corrette, facendola nel modo giusto al 
ruoruento giusto e una volta che si sono definiti gli 
obiettivi. 

Ecco infine Perche' siaruo sicuri che anche questo libro 
sara' un successo: l'onesta' della Proposta (esPressa dal 
Punto di dom~nda) nasce-dal vivo di un'esPerienza didattica 
ed avra' echi favorevoli non solo Presso utenti-discenti ma 
-çontiamo- anche tra tutti coloro che fann~ questo ingrato 
ruestiere di oPeratore scolastico. 

Gianni Giaccaglini 
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CAPITOLO 1 

I N T R o D u z 

1.1. PRELIMINARI 

Lo scopo di questo manuale e' 
Principianti alla Programmazione in 
calcolatore elettronico VIC 20. 

I O N E 

quello di 
linguaggio 

iniziare i 
BASIC del 

Vediamo subito il significato del nome VIC; sono le 
iniziali di Video Interface Computer. si tratta cioe' di un 
calcolatore collegabile a un qualunque televisore. 

Tra gli acquirenti del VIC ci saranno sicuramente anche 
degli esperti Programmatori, Per queste Persone sara' 
sufficiente dare una raPida scorsa ai Punti del manuale che 
mettono in evidenza le caratteristiche di questo nuovo 
calcolatore. e Poi sapranno da soli quello che devono fare. 

Si tenga Presente che con questo manuale non si Pretende 
di dire tutto sul VIC, si desidera solo con1inciare a Parlare 
di questo nuovo e molto interessante calcolatore della 
COMMODORE, aPPena arrivato in Italia. E' Possibile quindi 
che a questo Primo manuale faccia seguito un secondo Per 
completare gli argomenti non esauriti e Per Parlare ex novo 
di quelli qui solo accennati. 

In questo manuale si trovano solo dei cenni alle 
Periferiche come disco e stampante, al trattamento dei 
files, al multicolore. alle funzioni assegnabili, alle 
schede ROM aggiuntive. alla esPansione della memoria RAM, 
'~lli Programmazione in linguaggio macchina, al sistema 
operativo. alle Periferiche speciali. 

I Principianti dovrebbero cominciare· la lettura del 
manuale dall'inizio e seguire tutti i consigli che vengono 
dati. Per non spaventare i lettori con una rigorosa teoria. 
si e' cercato di esporre gli argomenti eseguendo degli 
esercizi, in tale modo quando si esPone la teoria la Pratica 
dovrebbe gia' averla fatta acquisire almeno in Parte. 

Leggendo i Primi 5 caPitoli il lettore dovrebbe. speriamo 
divertendosi, Prendere confidenza con le POssibilita' del 
VIC, anche quelle grafiche e sonore. e nel frattempo 
imParare Praticamente che cosa e' un Programma. In questi 
capitoli sono contenuti richiami alle APPendici che sono 
fondamentali Per .una buona conoscenza del calcolatore. 
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Nel capitolo 6 si spiega a grandi blocchi come funziona il 
VIC e nel caPitolo 7 si cerca di entrare Piu' 
sistematicamente nel 1 'argomento 11 Prograh1maz ione". 

Si raccomanda di non scoraggiarsi alle Prime difficolta', 
imParare a Programmare un calcolatore elettronico non e' 
difficile. n1a ci vuole un PO' di Pazienza e non si deve 
avere fretta. 

1.2. COME INSTALLARE IL VIC 

Quando tornate a casa con il vostro VIC cercate un Posto 
tranquillo dove Poter lavorare. Possibilmente con un tavolo 
vicino a una Presa di corrente. 

APrite la confezione estraete il calcolatore. che 
apparentemente e' solo una tastiera e collocatelo sul 
tavolo; Poi estraete l'alimentatore. scatola con 2 cavi alle 
estremita', e Ponetelo dietro il calcolatore dalla Parte 
destra. 

Fisura 1-1. Il VIC 20. 

Avrete sia' Predisposto un televisore da collesare al 
calcolatore. Ponetelo sul tavolo alla sinistra del VIC. 
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Figura 1-2. Connessioni Posteriori. 

CONTll'Oi .. POHT • e 

) ~~ • jN 9~ AC 

Fi1ura 1-3. Connessioni laterali. 
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N•lla conf•zione troverete anche: 
• una scatol•tta Metallica contenente il Modulator•~ 
• un cavo corto per coll•gare il Modulator•. 

Ora dovet• proc•d•r• ai coll•gaM•nti: 

• se disponete di una sola pr•sa di 
procurat•vi una presa tripla; 

corrente a Muro, 

assicuratevi che l'interruttore ON/OFF di accensione del 
VIC posto sul lato destro sia in posizione OFF~ 

collegate l'aliroentator• alla presa 9V AC posta sul lato 
destro vicino all'interruttore di accension• •poi inserile 
l'aliMentator• nella presa di corrente; 

• collegate il cavo corto nella prima presa <VIDEO PORT> 
posta sul retro del VIC n•lla parte centrale a sinistra 
vicino alla fessura qrand• <state attenti di non usare la 
pr•sa sulla destra che e' una porta seriale 6 PlN, tra 
l'altro lo spinotto non p~trebbe entrarvi>; 

• collegate il modulatore RF al televisore (usando un 
cacciavite se manca lo spinotto> all'entrata dell'antenna 
VHF= 

• accendete il televisore; 

accendete il VIC e vedrete accendersi 
posta sulla tastiera in alto a destrai 

la spia rossa 

• sintonizzate il televisore sul canale 36 della gamma UHF 
e vedrete apparire sul video quanto segue: 

**** CBM BASIC V2 **** 
3583 BYTEB FREE 

READY. 

sullo schermo dovreste vedere un bordo eh• circonda un 
rettangolo di colori diversi; colori dipendono dal 
televisore, Ma dovrebbe essere il bordo azzurro e lo scherroo 
bianco. Inoltre il numero 3583 dipende dalla MeMoria RAM d•l 
calcolatore e quindi potrebb• ess•re diverso; 

• se non arrivate a questo risultato spegnete 
riprovate; 

il VIC e 

• ponete il volume del televisore al minimo per non esser• 
disturbati da ruMore; 
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• se non riuscite a collegare il VIC, Pur avendo 
esattamente le istruzioni, chiedete consiglio al 
fornitore. 

seguito 
vostro 

Se volete usare un Monitor invece del televisore Potete 
fare a meno del modulatore RF e collegare direttamente il 
VIC al vostro Monitor. 

1.3. PANORAMICA SUL VIC 

Ora siete seduti davanti al vostro VIC, avete acceso e 
sintonizzato il televisore ed avete acceso il calcolatore. 
Il video si Presenta con un bordo in azzurro che circonda un 
quadro in bianco. Nel riquadro comPaiono delle scritte in 
blu che riPortiamo: 

!**** CBM BASIC V2 ****! 
!3583 BYTES FREE 
!READY. 
![] <------------------------ quadratino 

blu lampeggiante 
che verra' chia= 
rnato CURSORE nel 
seguito. 

Sul si~nificato delle Prirne 2 linee cli scrittura torneremo 
in sefuito. Il numero che compare all'inizio della seconda 
linea. Prima della Parola BYTES, Puo' anche essere diverso 
da 3583 e cl i Pende da 11 a !lr andezza de 11 a _111~J11or i a ____ _ r.l~J 
calco_i_~_o~_. nella terza - Tii1~a--·Ta- f.a-roYa -- READY sta a 
si!lnifica~e che il VIC e' Pronto a clialo!lare con voi. Il 
cursore laMPe~~iante nella quarta ri!la indica il Punto dello 
scherMO dove aPParira' il Prirno carattere che voi Premerete 
sUlla tastiera. Nel se~uito useremo "[]" Per indicar.;, la 
Posizione del CURSORE sul video. 

Provate a di!litare: 

STO !"PARANDO AD USARE IL VIC 

e 1uando avete di~itato l'ultimo carattere <C> Premete il 
tasto rettan~olare recante la scritta-BETURN. Le scritte che 
~ia' aPParivano sul video si sono ora arrich1te cosi': 
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**** CBM BASIC V2 **** 
3583 BYTES FREE 
READY. 
STO IMPARANDO AD USARE 

IL VIC 

?SYNTAX 
ERRROR 

READY. 
[] 

CoMe Potete vedere. aPPare ancora READY 
lamPeSSiante sulla risa sottostante. Perche' 
ERROR ? 

e i l 
aPPare: 

cursore 
?SYNTAX 

Quando voi vedete la scritta READY il calcolatore e' 
Pronto a dialosare con voi. ma nel linsuassio a lui sradito. 
che e' il linsuassio BASIC. Questo linsuassio Pretende che 
le vostre frasi siano scritte rispettando alcune regole 
formali che imParerete a Poco a Poco. 

Ora sPeSnete il calcolatore e riaccendetelo 
Rivedrete sullo schermo la scritta iniziale. 
ordinatamente quanto segue, Premendo il tasto 
fine di ogni linea indicata: 

10PRINT"STO IMPARANDO AD USARE IL VIC "; 
20GOT010 

Ora lo schermo si Presenta cosi': 

**** CBM BASIC V2 **** 
3583 BYTES FREE 
READY. 
10PRINT"STO IMPARANDO 
AD USARE IL VIC "; 
20GOT010 
[] 

subito dopo. 
Ora digitate 

RETURN al la 

A questo Punto digitate RUN e Poi Premete RETURN voi 
vedrete che lo schermo. V iene r i en1p i tèi•·c:o11---c·anlTrùiiTa,...---d-a l la 
scritta che voi avete disitato tra gli apici: STO IMPARANDO 
AD USARE IL VIC, e che quando lo schermo e' Pieno le scritte 
risalsono con continuita' verso l'alto con notevole 
velocita•. Questa velocita' e' tale che riesce difficile 
tessere le Parole. Provate a tenere Premuto il tasto CTRL 
(Primo a sinistra della seconda riga di tasti dall'alto), e 
vedrete che la velocita' di movimento delle scritte sullo 
schermo rallenta. Se provate ora a Premere il tasto RUN/STOP 
<Primo a sinistra della terza riga di tasti dall'alto), 
vedrete che le scritte si fermano, si liberano alcune righe 
verso il basso e compare la scritta: 
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E'.REAI( IN 10 
READY. 
[) 

Provate ora a diSitare CONT e Poi Premete il tasto 
RETURN. Vedrete che le scritte ricominciano a muoversi sullo 

Senza rendervene conto 
Programma in BASIC e 

avete 
lo 

scritto 
avete 

il vostro Primo 
"fatto girare". 

Se avete incontrato delle difficolta' nel seguire 
suggerimenti del manuale e cioe' non avete ottenuto 
risultati voluti. Probabilmente non avete eseguito 
correttamente quanto esposto. Dovete allora spegnere il 
calcolatore, attendere qualche secondo, riaccenderlo e 
ricominciare da capo. Ricordatevi che non e' molto difficile 
imParare ad usare un calcolatore elettronico, ma ci vuole un 
Po' di Pazienza e bisogna cercare di essere Precisi. 

Rivediamo quello eh~ e' successo: 

all'inizio abbiamo dialogato con il calcolatore non in 
BASIC ed il calcolatore ci ha avvisato che avevamo fatto 
un errore di sintassi; 

• doPo abbiamo scritto un Programma BASIC formato da due 
frasi che iniziavano con i numeri 10 e 20 e terminavano 
con l'uso del tasto RETURN; 

• abbiamo notato che se mentre scriviamo qualcosa la linea 
dello schermo si riemPie il calcolatore va a capo in mo= 
do automatico; 
abbiamo fatto Sirare il Prosramma scrivendo RUN e Poi 
RETURN; 

• abbian10 interrotto il Prosramma che "Si rava" Premendo 
il tasto RUN/STOP; 

• abbiamo fatto continuare il Prosramma interrotto diSi= 
tando CONT e Premendo RETURN; 

• abbiamo notato che se si continua a scrivere quando lo 
schermo e' Pieno le linee Piu' in alto spariscono e si 
liberano delle linee in basso. si ha cioe' quello che 
viene denominato "SCROLLING"; 
abbiamo visto che tenendo Premuto il tasto CTRL si ha il 
rallentamento dello scrollins; 

• abbiamo visto che le scritte comPaiono solo nel riquadro 
dello schermo e mai sul bordo. 

Possiamo dire. dopo questa Piccola Prova. che il nostro 
VIC ci consente di dialosare con lui in modo abbastanza 
semPlice. e che la tastiera e lo schermo del video sono 
collesati tra loro. In sesuito caPirete meglio tutto quello 
che avete visto accadere in questa Prima Prova. 
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2.1. LA TASTIERA DEL VIC 

CAF' I TOLO 2 

A 
:r L. 

S T I E 
VI:DEO 

{.\ 

A questo Punto dobbiamo Prendere conf id~nza con la 
tastiera del VIC. Osservando i tasti Possiamo notare che 
alcuni recano solo qualcosa impresso soPra. mentre molti 
altri recano anche delle scritte o due caratteri grafici 
imPressi sulla Parte frontale. Possiamo dedurre che mentre 
alcuni tasti svolgano una sola funzione, altri Possono 
svolgere Piu' funzioni sE' usati in Particolari condizioni. 

Accendete il vostro cal colatore ed osservate la salita 
scritta che comPare sul video. Vedete tutti caratteri 
ma i use o l i • Ora Prova t,,-, a P ~ialllf.::L'J:L_J,;J~'~fllP oran·~a r11en t ·~ i o:·h-1•::· 
ta s t i in basso a sTi1Tsft~a--c on tr ass E' :::lna-tTrì~ellillaPl-~;t·\t.:2-~fa l 
oia-rch ì 6- ffén-a·-mfiffiìODORE-.~---ClasfHFT .- v;;dr·~t;, eh•;, la -·- ·;; c r itta 
sul video diventci tut:t:X ' Tri-·c:a·t~a-tteri minuscoli. mE,ntr''' :::Ili 
asterischi ed il numero non variano. Provate diverse volte a 
Premere contemPoraneamente questi due tasti e vedrete 
cambiare il contenuto del video. Questo comportamento 
cliPende dal fatto che il calcolatore dispone di due :!'lrUPPi 
di caratt;:,ri tra loro indip,-,nr.fonti; al r11om,,,nto 
dell'accension€ del calcolatore e' attivo il •ruPPO che 
scrive le lettere maiuscole. Se si Premono 
contemporaneamente i due tasti COMMODORE e SHIFT diventa 
attivo il secondo gruppo di caratteri e questo fatto si 
riflette immediatamente sul video. I gruPPi di caratteri 
v.;,rigono anch•!. chiamati "SET". Il Primo <:Jr•JPPO vi•:,n·:~ chiamato 
SET GRAFICO, il secondo SET MAIUSCOLO/MINUSCOLO. 
Quest'ultimo e' molto simile al gruPPD di caratteri di una 
normale macchina da scrivere. 

Cor11 i ne i a1110 a 
si!lnificato nei 

descr i v~~re 
d•J•!. set di 

i tasti 
carattE,r i. 

hanno lo 

Il tasto lar!lo in ba s so e' quello dello spazio. come sulle 
normali macchine da scrivere. Esso ha inoitre la 
caratteristica che se si tiene Premuto riPete lo spazio. 
c:ioe' ha la funzione di "RIPETIZIONE" auto;11atic:a. 
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Fi9ura 2- 1. La tastiera del VIC. 



Esistono due tasti marcati SHIFT <uno a destra ed uno a 
sinistra). Lo;o funzioni di questi tasti sono qu•ll•:? di 
modificar• il normal• comportamento di un tasto s• premuti 
cont•mporano;oamento;o ad •sso (com• po;or le maiuscole n•lle 
normali macchine da scriv•re). Esiste anch• un tasto SHIFT 
iocK eh• s•rv• p•r bloccar• i tasti SHIFT. 

Il tasto RETURN s•rv• p•r avvisare il calcolator• eh• si 
•' terminato di scrivere, cioe' fa accettare al calcolator• 
quello che si e' appena scritto. 

I 1 tasto~ . so;:•rvo;o po;or . 1~andare i 1 cursore del 1() 
~·•rmo n~~--~~~, ~~"U-~_.è._ . sln1stra. Se prE•hJE•t• qu•sto 
tasto contemporan•amo;onte allo SHIFT ott•n•te di ripuliro;o lo 
schermo• di mandare il cursore in alto a sinistra. 

' --------11 tasto ~DEÙ so;orve per canco;:•llaro;o l'ultimo caratter•re 
~•cri tto, e i oe - ra tornare• Tn-1Tietro I [ e ursore d I una 
poslz-ione. S• usato insieme allo SHIFT se•rv• per crearo;o uno 
spazi o po;or i ns~_r_j_re un· nuovo e arattE·ri:·. Ancf1• qu•sto tasto 

' ha 1 a {unz l"bne d 1-·r i po;ot i z i 01·1o;o au·to"iiìàt i e a se si 111ant i en•:· 
preh1uto. 

11 tasto CTRL serve p•r rall•ntaro;o il movimento dello 
scho;ormo durante lo scrollinq. Esso s•rvo;o inoltro;o, in modo 
si~ilo;o allo SHIFT, per attivare particolari funzioni. 

I TASTI COLORE sono quo;olli che recano sulla parto;o frontale 
le scritt•: 

BLK WHT REO CYN F'UR GRN BLU YE:L 

essi si usano tenendo contemporaneamente pr•muto il tasto 
~_!.. e S~~rvono pe-r lllOd i f i Ca!°' E' i 1 C:~~~- C arat_!_e_i:J_c_!:ie ~ 
scrivono sul lo schermo. Se pri:•mc•te CTRL e contemporanc•a111•::-nt·~· 
lltaSto REO, i 1 e o 1 ore de 1 e ursori:· diventa rosso, se ora 
scrivete qualcosa lo vedreto;o apparire in rosso inveco;o che in 
blu. 

Il tasto che reca sulla parte frontale RVS ON se premuto 
~!Ile a CTRL modi fj~-~-J.l ~?.~~- _gL_ _ _ru;_r: i.~~~~i~ _!;i'Jl t:J SCt'1 1••i"fllO~ 
cioe' il caratter•:? appare in campo inve·rso. Invee• di 
vo;odere, per esempio, un carattere blu su sfondo bianco, si 
vede un carattere bianco entro un rettangolino blu. 

Il tasto che reca sulla parto;o frontale RVS OFF so;o premuto 
insi•me a CTRL modifica il modo di scrittura sullo schermo, 
cioe' fa ritornare dal campo inverso al modo normale. 

Il tasto RESTORE se premuto insieme al tasto RUN STOP 
serve per riportaro;o il calcolatore allo stesso stato di 
quando vieno;o acceso, ma con la differo;onza che il programma 

.l.I. 



eventualmente P resen_te _ j n __ lll!"--111ar_ La_no_n_ y_ _i ena__c.anc_i;:_ll...a.1Q.. 

Il tasto RUN STOP, oltre alla funzione vista soPra. serve 
Per fermare-u·n-Pro!lramma che sta !I i rando. Se si usa <iu.;,sto 
tasto insieme a SHIFT esso serve Per caricare in ni~n1or.ia __ r.!_~l 
nastro del re!listratore il Primo Pro!fra1!1111a :-çhe <.:;i _ i_nc_untr_a. 

Il tasto ~ç~§R'- con le due frecce alto/basso serve Per far 
muovere il cursore sullo schermo verso il basso. Se usato 
insieme a SHIFT fa muovere il cursore verso l'alto. Questo 
tasto ha la funzione di riPetizione automatica. 

Il tasto , CRSR~on le due frecce sin i stra/destra serve Per 
far muovere-i \--C ursore sul lo schermo verso destra. Se usato 
insieme a SHIFT fa muovere il cursore ver-~-o~\;.;islra. Questo 
tasto ha la funzione di riPetizione automatica. 

I 4 tasti a destra con le scritte: Fl e F2. F3 e F4, F5 e 
F6. F7 e F8 servono Per eseguire funzioni speciali. Usati da 
soli rendono attiva la funzione scritta soPra. mentre usati 
insieme a SHIFT rendono attiva la funzione scritta sulla 
Parte frontale. 

Consideriamo ora il SET GRAFICO. Usando i tasti che recano 
un solo carattere sulla Parte superiore ottenete <iuel 
carattere. se esso e' una lettera la vedete maiuscola. Se i 
tasti recano due caratteri sulla Parte superiore ottenete 
quello scritto Piu' in basso. Per ottenere <iuello scritto 
Piu' in alto dovete usare contemPoraneamente il tasto SHIFT. 
Per ottenere i caratteri !lrafici. scritti sulla Parte 
frontale. dovete Procedere cosi': 

-premendo il tasto insieme allo SHIFT si ottiene 
il carattere !lrafico di destra; 

-Premendo il tasto insieme al tasto COMMODORE si 
ottiene il carattere !lrafico di sinistra. 

Consideriamo ora il SET MAIUSCOLO/MINUSCOLO. Usando 
tasti che recano un solo carattere sulla Parte superiore 
ottenete quel carattere, e se esso e' una lettera la vedete 
minuscola. Se i tasti recano due t:aratteri sulla Parte 
superiore ottenete quello scritto Piu' in basso. Per 
ottenere quello scritto Piu' in alto dovete Premere 
contemporaneamente il tasto SHIFT. I tasti con le lettere 
dell'alfabeto se usati insieme a SHIFT danno le lettere 
maiuscole. se usati insieme al tasto COMMODORE danno il 
carattere !lrafico di sinistra. salvo alcuni Per i <iuali il 
carattere !lrafico non corrisponde. Per !Ili altri tasti 
<<iuelli che non hanno una lettera sulla Parte superiore) i 
caratteri !lrafici ottenuti con SHIFT o con COMMODORE non 
corrispondono a quelli dise!lnati sulla Parte frontale. 
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A questo Punto e' assolutamente 
volte tutti i tasti descritti. Vi 
alrueno i s~guenti esercizi: 

necessario 
consigliamo 

Provare Piu' 
di ese9uire 

.11 Accendete il calcolatore e Provate a Premere uno dopo 
l'altro tutti i tasti osservando l'effetto sullo schermo. 
Poi Proseguite tenendo Premuto Prima il tasto SHIFT e Poi il 
tasto COMMODORE. In questo modo avrete Provato tutti i 
caratteri del set grafico. Vedrete che se voi continuate a 
Premere tasti lo schermo si riemPie e quando siete arrivati 
in fondo viene attivato lo scrolling e voi Potete 
Proseguire. Se Pero' ad un certo Punto Premete il tasto 
RETURN vedrete il messaHio SYNTAX ERROR, infatti le vostre 
scritte non sono linguaggio BASIC. 

Se ora Premete insierue i due tasti SHIFT e COMMODORE, 
senza avere Prima riPulito lo schermo <usando SHIFT e 
CLR HOMEI, vedrete che buona Parte dei caratteri dello 
schermo Passa alla raPPresentazione corrispondente nel set 
maiuscolo/ruinuscolo. 

Ora Potete Pulire lo schermo. mettervi nella condizione 
del set maiuscolo/minuscolo, rifare la Prova di tutti i 
caratteri della tastiera. usando i tasti da soli o insierue 
ai tasti SHIFT o COMMODORE. 
Annotate i tasti grafici che non corrisPondono ai disegni 
della tastiera. 

Potete anche Provare il tasto CTRL. Lo scopo di questo 
Priruo esercizio e' quello di rendervi familiari i diversi 
tasti in modo che una scarsa conoscenza della tastiera non 
vi imPedisca di procedere nell'aPPrendimento delle 
Possibilita' del vostro calcolatore • 

• 21 Provate a Premere il tasto del "2" insieme a SHIFT; 
ottenete i doPPi aPici. Se scrivete dei caratteri li vedrete 
comParire come al solito, ma se Premete dei tasti comando 
ti Po CLR HOME, i due CRSR, RVS ON insieme a CTRL, RVS OFF 
insieme a CTRL, che normalmente non Producono un carattere 
sul video ma una azione. vedrete aPParire dei caratteri in 
camPo inverso. Questo dipende dal fatto che avete aperto gli 
apici. Provate a Premere SHIFT e CLR HOME, cioe' Pulite lo 
schermo. Premendo il tasto CRSR/freccia basso-alto fate 
arrivare il cursore circa a meta' schermo. Ora scrivete: 

PRINT " Poi Premete contemporaneamente SHIFT e CLR HOME 
e chiudete gli aPici; otterrete sul video la Parola PRINT e 
Poi tra doPPi aPici un cuore in campo inverso; ora Premete 
il tasto RETURN, ve~rlte che lo schermo si riPulisce ed il 
cursore va nell'angolo alto a sinistra. Questo significa che 
avete dato un comando di PRINT seguito tra aPici dal comando 
SHIFT e CLR HOME e il comando e' stato eseguito Per effetto 
dell'esecuzione della PRINT. 
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Provate con questo sistema della PRINT seguita da comandi 
tra apici anche tutti gli altri tasti comandi e ricordate 
l'effetto ottenuto • 

• 3) RiPulite ora lo schermo e scrivete il vostro nome, Poi 
scendete alla riga sotto. Premete insieme CTRL e RVS ON. 
scrivete nuovamente il vostro nome. Vedrete il vostro nome 
in camPO inverso sotto a quello scritto in modo normale. Se 
ora scendete di nuovo. Premete insieme CTRL e RVS OFF e Poi 
scrivete ancora il nome esso sara' di nuovo scritto 
normalmente. Avete imParato ad usare i due tasti comandi 
RVS ON e RVS OFF. Provate ora ad usarli insieme a PRINT 
all'interno degli apici e ricordatevi quanto avete ottenuto • 

• 4) Provate ora a correggere qualcosa che avete scritto 
sullo schermo usando i due tasti CRSR Per spostare il 
cursore al Punto voluto, il tasto INST DEL Per cancellare 
caratteri ed i due tasti SHIFT e INST DEL Per creare spazi 
dove inserire nuovi caratteri • 

• 5) Ponetevi di fronte alla tastiera e chiedetevi a cosa 
serve ogni tasto; se saPete risPondere bene Per ciascuno di 
essi Potete andare avanti. In caso contrario rileggete tutto 
fino a questo punto. Non Protestate, vi Prego, ma vi 
accorgerete che e' assolutamente necessario conoscere bene 
la tastiera. Un PO' di Pazienza adesso vi evitera' inutili 
Perdite di tempo Piu' avanti. 

2.2. LO SCHERMO 

Accendete il vostro VIC ed osservate lo schermo. Vedete un 
bord~ esterno azzurro <BORDO) che circonda un rettangolo 
bianco <SFONDO>. Sullo sfondo bianco appaiono delle scritte 
blu ed il cursore lampeggiante e' blu. Questa e' la 
situazione dello schermo al momento dell'accensione. In 
seguito impareremo a modificare colori. Quando voi 
lavorate vi Potete muovere con il cursore solo entro il 
rettangolo interno. 

Le d i mensioni dello sfondo Per il calcolatore sono di 23 
righe di 22 colonne ciascuna, come aPPare dallo schema che 
segue. 
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COLONNE 

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

R 8 
I 9 
G 10 
H 11 
E 12 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

Questo corrisPonde ad avere davanti a se' un foglio cli 
carta a quadretti, avente 22 quadretti Per riga <numerati da 
O a 21> e 23 righe <nun1erate da O a 22), cioe' in tutto 22 :< 
23 = 506 quadretti. 

Lo schermo Puo' contenere 506 caratteri scrivendone 22 Per 
o.sn i riga e scrivendo 23 r~ !Ìhe-.---··- - - - - ·· ··· · ·· ·-· - ·-··- - ·- ·-- ···-·. ····· 

i::rovaf~ ·· -a·--5-è-rTv.:;r~--~-saitani~-nle quanto segue: 

10 REM PROVA NUMERO RIGHE E COLONNE 
15 f'RINT CHR$Cl47) 
20 FOR •(= 1 TO 22 
25 f'RINT "Q"; 
30 NEXT •( 
40 FOR J=1 TO 21 
45 PRINT "Q" 

50 NEXT J 
60 f'RINT t1Qt1; 

70 GET A$ 
80 IF A$="" THEN 70 

PreA1endo il tasto RETURN alla fine di ogni riga. Poi 
scrivete: 

RUN e Premete RETURN. 
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Vedrete apparir• sulla prima linea 22 caratteri G 
maiuscoli e sulla prima colonna 23 caratt•ri U maiuscoli. 
Avete ora scritto ed eseguito un programma in linguaggio 
BASIC. E' troppo presto per capire il siqnificato di oqni 
linea di programma, ma abbiate fiducia e proseguite nello 
studio do?l VIC. 

2.3. COLLEGAMENTO TRA SCHERMO E TASTIERA 

Nei due precedenti paragrafi abbiamo parlato delle 
principali caratteristiche dello schermo e della tastiera, 
ora cerchero?mo di approfondire l'argomento. Sappiamo gia' 
che quando premiamo un tasto sulla tastiera, se questo 
produce un carattere stampabile, esso appare nella posizione 
dello schermo dove si trovava il cursore. Sappiamo anche 
manovrare il cursore per portarci dove vogliamo sullo 
r:;chE·rmo. 

Abbiamo visto che lo schermo puo' contenere 506 caratteri. 
Possiamo chiederci dove va a finire un carattere quando 
azioniamo un tasto e vediamo apparire il carattere sullo 
schermo. 

Non ne abbiamo ancora parlato, ma tutti sanno che 
calcolatori elettronici hanno una memoria; essa e' un 
dispositivo dove stanno i programmi che noi scriviamo ed 
€•s,;:•guiamo, i dati di calcolo, le scritt•? che• compaiono sullo 
schermo. La memoria possiamo immaginarla come formata da una 
S€•rio? di piccoli contenitori (cassettini o caselline> posti 
uno di seguito all'altro. Ognuno di quo?sti cont .. ~nitori 
prende anc~e il nome di byte. Ògni byte contiene~ bi0<vedi 
paragrafi 6.2. e 6.3.). ~ 

Nella scritta che compare sul video al momento 
dell'accensione del VIC, nella seconda riga vediamo un 
nuMero (che puo' essere 3583 o altro a seconda delle 
dimensioni della memoria del calcolatore> sequito dalle 
parole BYTES FREE. Ouesto significa che possiamo disporre di 
quo?l num,;:•ro di conto?nitori <BYTES> pE•r lavorare con il VIC. 

Ogni casellina e' contrassegnata da un numero; 
numero rappresenta l'indirizzo do?lla casellina 
necessario per poter distinguer!? quella casellina da 
lE· altr•:·. 

que•sto 
€•d e? J 

tuttE• 

Le 506 posizioni dello schermo corrispondono esattamente a 
50& BYTE nella memoria del calcolatoro?. L'indirizzo del 
primo byte e' ?680. Esso corri~ponde al primo carattere 
della prima riga in alto a sinistra sul video. L'indirizzo 
del byte che corrisponde all'ultimo carattere in alto a 
destra nella prima riga e' 7701. 
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Potete ricavare facil.mente !Ili indirizzi di tutti 
che costituiscono quella che chiameremo spesso 
"MEMORIA DI SCHERMO" consultando lo schema che se!lue. 

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
7680 
7702 
7724 • 
7746 • 
7768 •• 
7790 • 
7812 
7834 
7856 • 
7878 • • 
7900 
7922 • 
7944 
7966 
7988 • 
8010 • 
8032 
8054 
8076 
8098 • 
8120 
8142 • 
8164 

In esso lo schermo e' raPPresentato da 506 quadrettini 
(punti nel dise!lno) disPosti in 23 ri!lhe di ?? caratteri 
ciascuna. Sommando il numero scritto alla sinistra della 
ri!la con il numero scritto sopra la colonna alle quali 
aPPartiene la Posizione voluta si ottiene l'indirizzo del 
b~te corrisPondente. 

Fate ora questa Prova: 

• Premete contemporaneamente i tasti 
vedrete lo schermo Pulito, la scritta 
ri!la e il cursore blu sotto la R; 

RUN STOP e RESTORE; 
READY sulla seconda 

• scrivete ora esattamente quanto se!lue ed usate il tasto 
RETURN alla fine della ri!la: 

f'RINT f'Ern<8164) 

vedrete apparire 32 sul video. Infatti la Prima Posizione a 
sinistra dell'ultima ri!la dello schermo e' Pulita e contiene 
uno spazio che viene raPPresentato nella memoria del VIC con 
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il numero 32. Avreste ottenuto ancora il numero 32 
invece di 8164 l'indirizzo di un qualunque 

usando 
byte 

di corrispondente all'ultima riga del video nella memoria 
schermo, infatti l'ultinia risa e' tutta Pulita. 
Il risultato ottenuto diPende dall'avere usato il comando 
PEEK che va a lessere il contenuto di un byte della memoria 
ed il comando PRINT che stampa sul video quello che e' stato 
letto. 

Scrivete ora, usando sempre RETURN alla fine: 

PRINT PErn<7702) 

vedrete aPParire il numero 18 sul video. Infatti 18 e' il 
codice corrisPondente alla lettera R nel set !lrafico di 
caratteri, e 7702 corrisPonde alla Prima Posizione della 
seconda risa, dove c'e'· R. Se andate a consultare la tabella 
dell'Appendice B trovate Proprio questi codici numerici in 
corrispondenza a spazio ed R nel Primo set di caratteri. 

DOPO questa Prova avete cominciato a capire l'utilizzo da 
Parte del VIC della memoria di schermo. 

Abbiamo Parlato di codici corrispondenti ai caratteri che 
aPPaiono sullo schermo. Facciamo riferimento all'APPendice A 
dove sono r i Portati il set de i caratteri sraf i ci, il set 
maiuscolo/minuscolo e i codici dei caratteri. Si Parla di 
codici ASCII, infatti la codifica dei caratteri nel VIC ha 
questo nome. I codici numerici variano cla O a 255. Un byte 
Puo' contenere un numero avente un valore compreso tra O e 
255. Abbiamo quindi a disposizione 256 codici diversi r Pero' 
non abbiamo a disposizione 256 caratteri stampabili diversi. 
Osservando la tabella dell'APPendice A vedrete che alcuni 
codici corrispondono a comandi e che a sruPPi di codici 
diversi corrispondono !Ili stessi caratteri. 

Proviamo ora 
un Prosra111ma 
su!l!lerito: 

i caratteri stamPabili 
in BASIC. Esesuite 

• scrivete NEW e Poi Premete RETURN; 

dei due set scrivendo 
esattamente quanto 

• Premete contemporaneamente RUN STOP e RESTORE; 

scrivete il Prosramma che sesue usando 
doPo o!lni linea: 

18 

10 PRINT CHR$(147> 
15 L=O 
20 f'RINT "CARATTERI STAf'lf'ABILI" 
25 PRINT " SET GRAFICO" 
30 f'RINT 

il tasto RETURN 



35 FOR K<~2 TO 127 
40 PRINT K,CHR$CK> 

PRINT 

L" C" 
..J;;:J 

FOR J=l TO 500:NEXTJ 
NEXTK 

60 FOR K=160 TO 255 
65 PRINT K, CHR$CK> 
70 PRINT 
75 FOR J=l TO 500:NEXTJ 
80 NEXTK 
85 PRINT 
90 IF L~l THEN STOP 
95 PRINT CHR$Cl47) 

100 PRINT CHR$C14> 
110 PRINT "CARATTERI STAMPABILI" 
115 PR INT "SET MAIUSCOLO/MINUSCOLO" 
120 L=1 
130 GOTO ~W 

scrivete RUN e poi premete RETURN. Vedrete apparire sullo 
schermo a sinistra, con uno scrolling abbastanza lento, il 
codice ASCII del carattere e a destra il carattere 
corrispondente, dapprima per il set grafico e poi per il set 
maiuscolo/Minuscolo. Non spiegamo ora il programma, ma ci 
limitiamo ad osservare che la funzione CHR$CK> produce il 
carattere corrispondente nella codifica ASCII al valore 
della variabile K. Inoltre ricordate che eseguendo il 
co•ando PRINT CHR$C14> si passa dal set grafico all'altro 
ottene•ndo lo stesso .,.ffetto di quando si prto1Rono 
contemporaneamente i tasti SHIFT e COMMODORE. Se invece si 
esegue il comando PRINT CHR$Cl42) si passa al set grafico. 
Il comando PRINT CHR$C147> permette di ottenere lo stesso 
r i sultato che si ha quando si premono contemporaneamente 
tasti SHIFT e CLR HOME. 

Abbiamo usato i codici ASCII da 32 a 127 e da 
perche', come potete vedere dall'Appendice A, 
valori si hanno caratteri stampabili. 

Facciamo ora un altro piccolo esercizio: 

• premete contemporaneamente RUN STOP e RESTORE; 

• scrivete PRINT 97,CHR$C97> e poi RETURN; 

160 
po?r 

a '")i:· r 
.t..V..J 

questi 

• vedrete apparire sulla quarta riga del video a sinistra 
il numero 97 e un "picche" r1ella dodicesima colonna; 

• scrivete PRINT PEEKC7747>,PEEKC7748>,PEEKC7757) e poi 
RETURN; 

• vedrete api;•arire: 57, 55, 65; infatti abbiamo letto le 
posizioni corrispondenti al 9 ed al 7 di 97 ed al picche. I 
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numeri 57. 55 e 65 sono codic i che corrisPondono 
rispettivamente ai caratteri 9, 7 e Picche nella tabella 
della APPendice e relativa ai contenut i della memoria di 
schermo. quando si usa il comando PEEK. 

A questo Punto e' necessario spiegare le ~ifferenze tra le 
tabelle delle dua APPendici A e B. 

Il linguaggio BASIC tratta i caratteri riportati nella 
APPend i ce A e nel Primo set di caratteri il codice ASCII di 
Picche e' 97. Noi giustamente abbiamo usato il comando BASIC 
PRINT 97, CHR$(97) Per ottenere il Pi c che. Solo che il VIC 
ha scritto il 97 e il Picche nella memoria di sche rmo usando 
il suo codice interno che e' quello riPortato nell'APPendice 
B ed e' leggermente diverso dal codice ASCII. 

Vi sembrera' un Po' comPlicato, ma fortunatamente queste 
trasformazioni di codice le fa il calcolatore da solo e noi. 
se vogliamo andare a vedere fino in fondo cosa succede. 
abbiamo le tabelle. 

Per chi vuol caPire meglio facciamo queste considerazioni: 

• se osservate la tabella della APPendice A dei codici 
ASCII vedete che Per ambedue i set di caratteri i gruPPi di 
codici da O a 31 e da 128 a 159 non corrisPondono a 
caratteri stamPab i li mentre tutti gli altri codici 
corrispondono a caratteri stampabili; 

.confrontate la tabella della APPend i ce B con quella della 
APPendice A e vedrete che Per la trasformazione dei c od i ci 
valgono le seguent i regole, chiamando A i l codice ASCII e D 
il DISPLAY CODE valgono le seguenti relazioni: 

s~ 32 <= A <= 63 allora 32 <= D <= 63 

se 64 <= A <= 95 allora o <= D <= 31 quindi D=A-64 

se 96 <= A <= 127 allora 64 <= D <= 95 quindi D=A-32 

se 160 <= A <= 191 allora 96 <= o <= 127 quindi D=A~64 
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-------....._\ 

2.4. IL COMANDO PRINT ) 
~-- · ·· · 

Nei Precedenti Parasrafi abbiamo usato d i verse volte i l 
comando PRINT e oramai saPPiamo che, in qualche modo, 
compare sul video quello che viene cloPo questa Parola 
chiave. 

Risuardando sli esercizi svolti cominciamo a notare che la 
parola chiave PRINT e' stata usata in due modi diversi: 

• facendola Prec~-~~re_.d.a._1.10 numero: 
• non facend.oYa Precedere da un J\Wlle.c.o.-

Nel Pr i nio caso-·i>;;;r -far ese-~u i ~-;- j l c omando dovevaoio scrivere 
RUN e Poi Premere RETURN; ni:ir · seèondo ' 1laslavà· .i>r·~;,;ierè 
RE T U~N,:- ·- ----------······- ... . ---·-·------- · ·-----·· ----···· 

Il VIC puo' esesuire le frasi del BASIC in due modi 
diversi: 

• modo differito o indiretto; 
• modo Tfiiffi;;(ffitò-o~e-no.- . 
Nel modo i:I Tf"ferTt:o·;;rriilasi scrive il Prosramma linea Per 

linea Premendo RETURN alla fine di osni linea e numerando le 
linee con numeri Prosressiv i . Le linee di Prosramma. oltre a 
comparire sul video vensono memorizzate e quando si scrive 
RUN e Poi si Preme RETURN il Prosramma va in esecuzione e le 
PRINT lavorano. 

Nel modo im•ediato si scrive la linea di comandi senza 
farla Precedere da un numero ed essa va in esecuzione quando 
si Preme RETURN e la PRINT lavora. 

Quello che viene stamP<rlo sul video di Pende da cosa c'e' 
dopo PRINT. Facciamo delle Prove. E' sott i nteso che Prima di 
osni nuova Prova lo schermo deve essere Pulito e questo si 
ottiene o premendo contemPoraneamente RUN STOP e RESTORE o 
Premendo contemporaneamente SHIFT e CLR HOME. Vedrete in 
sesuito che queste due Procedure danno solo aPParentemente 
Sii stessi risultati. ma ora Per noi e' indifferente usare 
l'una o l'altra. 

Scrivete: 

f'RINT 123.457 e Poi Premete RETURN 

vedrete apparire sul video 123 a Partire dalla seconda 
colonna e 457 in centro alla risa. Il calcolatore quando 
stamPa un numero lo fa Precedere da uno spazio o dal sesno 
me·hor se il numero e' nesativo. Se contate le Posizioni 
vedrete che 457 i nizia sulla tredicesima colonna. infatti la 
"virsola" che sePara i due nunieri da stamPare ha l'effetto 
di Produrre uno spostamento alla dodicesima colonna. ma Poi 
viene lasciato uno spazio Prima del numero. 
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Scrivete ora: 

PRINT -324,-1980 

vedrete apparire: 

-324 -1980 

questo e' conforme a quanto detto sopra. 

Scrivete ora: 

NEW e Poi Premete RETURN 

questo comando, dato in modo immediato, serve Per cancellare 
dalla memoria del cal~olatore un Precedente Prosramma. cioe' 
serve Per riPulire la memoria del calcolatore. ma non quella 
di schermo. Per Pulire lo schermo saPete Sia' come fare. Ora 
scrivete: 

10 PRINT 1678.4567 
20 PRINT -567,-890 

Poi scrivete: RUN e Poi Premete RETURN. Il Prosramma va in 
esecuzione e vedrete sullo schermo: 

1678 
-567 

4567 
-890 

i vostri numeri sono incolonnati a Partire dalle cifre Piu' 
sisnificative. Vedremo in sesuito come ottenere 
l'incolonnamento sulle cifre meno sisnificative. 

Scrivete ora: 

10 PRINT 1678;4567 
20 PRINT -567;-890 

e Poi fate sirare il Prosramma. Vedrete: 

1678 4567 
-567 -890 

Cosa e' successo? Abbiamo separato i numeri da stamPare 
con il Punto e virsola invece che con la virsola e il 
secondo numero e' venuto vicino al Primo con due spazi di 
separazione nella Prima stampa, mentre nella seconda stampa 
si ha un solo spazio di separazione e Poi il sesno. 

La resola e' la sesuente: 

• il separatore virSola Produce un salto alla zona di 
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staMPa che inizia alla dodicesima colonna; 

• il forruato di stamPa dei numeri e': uno spazio o il segno 
rueno. le cifre del numero. uno spazio; 

• il separatore Punto e virgola fa stamPare 
risPettando il loro formato di staruPa. 

Scrivete ora: 

nw11er i vi e in i 

f'RINT "STO FACENDO f'ROVE DI STAl'lf'A", "BELLO" 

e Preruete RETURN. Vedrete: 

STO FACENDO f'ROVE DI S 
TAl'lf'A BELLO 

Vediaruo di caPire cosa e' successo. Dopo la f'RINT abbiaruo 
chiesto di staruPare due stringhe di caratteri e le abbiaruo 
scritte tra a~ici. Il carattere separatore e' la virgola e 
quindi deve Produrre il salto alla dodicesima colonna; i 
caratteri della Prirua stringa sono Piu' di 22 e quindi il 
calcolatore va a capo con quelli che non entrano nella Prima 
riga, Poi salta alla dodicesima colonna e scrive la seconda 
stringa. 

f'rovate ora a scrivere ed eseguire: 

f'RINT "ALTRA f'ROVA","BELLO" 

vedrete: 

ALTRA PROVA 
BELLO 

infatti la Prirua stringa e' lunsa 11 caratteri e quindi non 
e' rimasto nulla da saltare. allora il calcolatore salta 
alla nuova linea Per la seconda strinsa. 

Se ora Provate con: 

f'RINT "AL TRA f'ROV", "BELLO" 

vedrete: 

ALTRA f'ROV BELLO 

infatti essendo la Prirua stringa minore di 11 caratteri gli 
e' rimasto qualcosa da saltare ed ha scritto la seconda 
strinsa a Partire dalla dodicesima colonna. 

Se ora provate a scrivere ed esesuire: 
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f'RINT "ALTRA PROVA";"BELLO" 

vo:.r.lrete: 

ALTRA PROVABELLO 
cioo;,' lo:. r.lue stringhi;, attaccato:. senza spazi so:.Paratori. 

La regola e': 

• le stringhi;, (insio:.mi r.li caratteri) 
sono so:.nza spazi Prima e dopo, cioe' il 
dello:. stringhi;, non comporta aggiunto:. di 

sono stampato:. come 
formato di sta111Pa 

SPaz i; 

so:. il so:.Paratore e' la virgola e la stringa o:.' al massimo 
di 10 caratteri si ha il salto alla dodico:.sima colonna; 

so:. il so:.Paratore e' il Punto o;, virgola lo:. str i nghe 
vengono .stampate attaccato:.. 

Scriveto:. ora: 

10 f'RINT 23;45;-89; 
20 PRINT 24;12; - 9 
30 f'RINT "HO FATTO LA f'ROVA" 
40 f'RINT "DEL ; FINALE" 
50 f'RINT 23.17.-78. 
60 PRINT 89.-56.78 
70 f'RINT "HO FATTO LA f'ROVA" 
80 PRINT "DELLA , FINALE" 

e fate girare i l Programma. 

23 45 -89 24 12 - 9 

HO FATTO LA f'ROVA 
DEL FINALE 

23 17 
-78 89 
-56 78 
HO FATTO LA PROVA 
DELLA , FIN AL E 

Vo:.drete: 

Dopo il -9 do:.lla Prima riga o:.' andato a capo Per lo spazio 
doPo il 9 (con il 9 sono 22 caratto:.ri) o;, Poi e' andato a 
capo un'altra volta Po:.rcho:.' la riga di f'RINT termina senza 
virgola o Punto e virgola. 

La regola e': 

• il Punto e virgola finale e la virgola finale non fanno 
andare a caPo e il Prossimo PRINT continua a scrivere sulla 
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stessa linea. mantenendo Pero' valido il significato del 
separatore usato. 

Negli esemP i visti in questo Paragrafo abbi amo sta~iPato 
con PRINT dei dati costanti, cioe' dei numeri o delle 
stringhe. Avevamo Pero' visto Precedentemente che scrivendo: 

PRINT CHR$0:) dove K e' un numero Prelevato dalla 
tabella dei codici ASCII d~lla aPPen= 
di ce A 

si ottiene il corrispondente carattere stampabile. Inoltre 
avevamo visto che scrivendo: 

f'RINT PEEl((X) dove X e' l'indirizzo di un byte del= 
la memoria di schermo 

si ottiene la stampa del codice numerico contenuto nel byte 
e reso disPonibile dalla funzione PEEK. 

Ora nel prossimo Paragrafo vedremo come si fa a introdurre 
nella memoria del VIC dati variabili. Vedremo Poi come si 
possono stampare anche questi dati variabili. 

Ora che avete capito il comando PRINT Potete imparare a 
scriverlo in modo abbreviato. Se voi scrivete all'inizio 
della frase BASIC il Punto interrogativo"?" il sistema lo 
interPreta come PRINT. Provate a ripetere qualche Prova e 
abituatevi a questo risparmio di temPo. 

2.5. LE VARIABILI E IL COMA~DO INPUT 

Lo scopo di questo Paragrafo e' quello di imParare a 
introdurre dati, numeri o stringhe, nella memoria del VIC, 
usando i comandi BASIC. 

Seguite le istruzioni che seguono: 

scrivete NEW e Poi Premete RETURN 

Premete RUN STOP e RESTORE contemporaneamente 

scrivete quanto segue Premendo RETURN dopo ogni linea: 

10 INPUT A 
20 PR INT "HO INTRODOTTO: ";A 

scrivete RUN e Poi Premete RETURN 

vedrete apparire un Punto interrogativo sul video. A 
~uesto Punto interrogativo risPondete scrivendo un numero. 
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Per esempio 546, e Poi Premete RETURN. 

Vedrete apparire sul video: 

HO INTRODOTTO: 546 

Infatti voi avete scritto un prosramma 
all'utente di scrivere un numero, questo 
memorizzato in un contenitore denominato A 
stamPata la frase HO INTRODOTTO: sesuita dal 
contenitore A. 

che chiede 
numero viene 
e Poi viene 

contenuto del 

Vi Preshiamo di ricordare che risPondendo ad una richiesta 
d i INPUT si deve usare il tasto RETURN Per fare accettare 
dati dal calcolatore. Se ora voi scrivete ancora RUN e Poi 
Premete RETURN, vedrete aPParire ancora il Punto 
interrosativo. Se questa volta risPondete con - 418, vedrete 
aPParire: 

HO INTRODOTTO: -418 

ed il numero -418 e' andato a sostituire nel contenitore A 
il suo Precedente contenuto. 

Che cosa e' A? A e' il nome di un contenitore che viene 
Piu' Propriamente chiamato variabile. Come abbiamo visto 
nell'esemPio il contenuto di A varia e quindi il nome e' 
aPProPriato. 

Cosa ne e' di A nella memoria del calcolatore? Alla 
variabile A viene assesnato un ansolino, uno spazio nella 
memoria del VIC, e quando le frasi di un Prosramma chiamano 
A si va a mettere qualcosa o a Prendere qualcosa in quello 
spazio. Nel nostro esemPio la linea di Prosramma 10 va a 
mettere qualcosa iri A, e Precisamente quello che lesse dalla 
tastiera quando l'utente risponde al Punto interrosativo con 
un numero e Preme RETURN. La linea di Prosramma 20 va a 
Prendere qualcosa dalla variabile A e infatti stamPa il suo 
contenuto s~l video. Pero' la frase PRINT non dannesgia il 
contenuto di A, lo lascia invariato. Se i nvece facciamo 
Sirare un'altra volta il Prosramma il contenuto di A viene 
modificato; infatti la linea 10 va di nuovo a mettere 
qualcosa in A sostituendolo al Precedente contenuto. 

E se vosliamo memorizzare una frase? Provate a scrivere 
quanto segue, dopo aver cancellato il Prosramma Precedente e 
riPulito il video: 
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ed ora fate girare il Programma. Vedrete di nuovo il Punto 
interrogativo. ma questa volta risPondete con una frase, Per 
esemPio: CIAO BELLO e non dimenticate 1' indisPensabile 
RETURN. Vedrete aPParire: 

HO LETTO: 
CIAO BELLO 

In questo caso la nostra variabile si chiama A$ e contiene 
una frase. Se volete Potete far sirare ancora il Prosramma e 
rispondere con altre frasi al Punto interrogativo. 

Avrete notato che nel Primo Programma volendo introdurre 
numeri abbiamo chiamato A la variabile, mentre nel secondo 
volendo introdurre frasi abbiamo chiamato A$ la variabile. 
Provate a far girare il Primo Programma e a rispondere al 
punto interrogativo con una frase; vedrete apparire sul 
video REDO FROM START e Po i di nuovo i l Punto interrogativo. 
Questo significa che non Puo' accettare una frase con la 
variabile A, mentre l'accetta con la variabile A$. Quale e' 
la differenza nei nomi delle variabili? Il simbolo$ finale. 

Abbiamo imParato che l'utente Puo' inventare dei nomi Per 
le variabil i ; la regola Per la formazione dei nomi e' la 
seguente: 

i nomi delle variabili 
dell'alfabeto; 

iniziano con una lettera 

i nomi Possono essere formati da una lettera sola o da 
una lettera seguita da un'altra lettera o da una cifra; 

• se le variabili si riferiscono a frasi 
caratteri alfabetici, numerici o speciali> 
variabile deve terminare con il carattere $. 

EsemPi di nomi Per variabili numeriche: 

A, cv. Kl, p9, XX, ecc. 

EsemPi di nomi Per variabili stringa: 

A$, CV$, K1$, P9$, XX$, ecc. 

(stringhe di 
il nome della 

Procediamo ora nello studio del comando INPUT. Tenete 
Presente che questo comando non Puo' essere eseguito in modo 
immediato. Provate ed avrete una segnalazione di errore. 

Proviamo a leggere Piu' variabili con un solo comando 
INPUT. Scrivete e fate girare il Programma che segue: 
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10 INPUT A,B,C 
20 f'RINT A;B;C 

vedrete aPParire il solito Punto interrogativo, ma la 
INPUT chiede di riempire le tre variabili A, Be C. 
rispondere, Per esemPio: 

frase 
Potete 

?27,-123,97 

e vedrete aPParire: 

27 -123 97 

Se risPondete solo, Per esemPio 45 e Poi Premete RETURN, 
vedrete aPPar i re due Punti interrogativi vicini; essi 
servono Per avvisarvi che non avete soddisfatto Pienamente 
le richieste della frase INPUT e che dovete scrivere altri 
nuA1eri. Avrete notato che il calcolatore considera 
terminato il Primo numero quando voi usate la virgola. La 
virgola viene quindi usata come separatore durante la 
lettura dei numeri. 

La frase di lettura dati dalla tastiera Puo' essere 
ulteriormente migliorata se si scrive cosi': 

10 INPUT "SCRIVI 3 NUMERI";A,e.,c 
20 PRINT A; B ;C 

facendo girare questo Programma si ottiene: 

SCRIVI 3 NUMERI? 

e voi risPondete con i 3 numeri seParati da 
sapete che dovete introdurre 3 numeri. Notate 
seguire alla Parola chiave INPUT una frase tra 
ci vuole il Punto e virgola ~rima delle 
leggere, separate tra loro da virgole. 

virgola, ma 
che se fate 
apici, dOPO 

variabili da 

La frase tra aPici non Puo' suPerare i 20 caratteri. 

Vediamo ora di leggere due variabili stringa. Scrivete e 
fate girare questo Programma: 

10 INF'UT"SCRIVI 2 FRASI";A$,e.$ 
20 PRINT A$ 
30 f'RINT B$ 

vedrete aPParire: 

SCRIVI 2 FRASI? 
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Se desiderate introdurre delle frasi che comprendano anche 
il carattere virgola dovete includerle tra gli apici. Nella 
situazione di prima potete rispondere: 

"PIOVE, PECCATO" ,PIF'PO 

ed il calcolatore stampera': 

PIOVE, PECCATO 
PIPPO 

il contenuto di A$ e': PIOVE, PECCATO e quello di BS: PIPPO. 

Se alla richiesta di INPUT, cioe' al punto interrogativo 
rispondete solo con il tasto RETURN, il calcolatore accetta 
la stringa nulla se la variabile si riferisce ad una stringa 
e zero se la variabile si riferisce ad un numero. Per uscire 
dalla richiesta di INPUT potete premere contemporaneamente 
RUN/STOP e RESTORE oppure SHIFT destro e RUN/STOP. 

A questo punto vi consigliamo di sbizzarrirvi con varie 
prove di piccoli programmi che usano comandi INPUT e 
PRINT, i dati costanti e le variabili. 

2.6. ANCORA VARIABILI 

Nel paragrafo precedente abbiamo introdotto il concetto di 
variabile ed abbiamo fatto delle prove imparando a 
distinguere le variabili numeriche dalle variabili stringa. 
Ora dobbiamo procedere su questo importante argomento e 
introdurre la distinzione tra variabili che contengono 

nurner i interi €• variabili che cont€•ngono nwn-o•r i do:-c i 1nal i. 

Scrivete ed eseguite il seguente programma: 

10 INPUT "SCRIVI NUM. INTERO" ;A/. 
20 PRINT AA: 

e rispondete alla richiesta di INPUT con un numero intero; 
lo vedrete regolarmente stampato dalla PRINT. Se ora fate 
girare nuovamente il programma e rispondete alla richiesta 
di INPUT con un numero decimale; lo vedrete stampato 
troncato della parte decimale, ma senza segnalazione di 
E·rrore. 

Abbiamo sperimentato che facendo terminare il 
variabile con il suffisso "/." essa accetta 
interi, troncando eventualmente i decimali. 

nome di una 
solo nu1neri 

Dobbiamo quindi aggiungere alle regole sui nomi 
variabili del precedente paragrafo anche questa: 
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• se il nome di una variabile termina con il carattere ~. 

la variabile contien• num•ri interi. 

Naturalmente si possono usare le variabili numeriche che 
non terminano con Z per m•morizzar• anch• numeri interi, ma 
n•lla grammatica del BASIC queste variabili sono definit• 
come decimali ed occupano piu' spazio in memoria dell• 
variabili definite come intere. 

Vediamo ora quale grandez z a ammette il VIC per 
delle variabili. 

contenuti 

L• VARIABILI INTERE possono contenere numeri compresi tra 
-32768 e +32767. 

L• VARIABILI DECIMALI, che v•ngono anche chiamate Floating 
Point, possono conten•r• numeri in valor• assoluto compresi 
tra 2.93873588 moltiplicato 10 elevato a -39 • 1.70141183 
moltiplicato 10 elevato a +38. 

Le variabili stringa possono contener• fino a 255 
caratteri, pero' in fase di INPUT si possono introdurre al 
massimo 88 caratt•ri; le stringhe poi possono essere 
concatenate tra loro e formare una strinqa piu' lunqa, come 
v•dremo piu' avanti. 

Quando i numeri vengono stampati si puo' avere qualche 
sorpresa per i numeri decimali. Ricordiamo che viene usato 
il punto decimale invece della virgola. Il VIC stampa un 
numero decimale con il punto decimale fino a quando il 
numero e' compreso in valore assoluto tra 0.01 e 999999999. 
Se il numero cade furi da questo intervallo esso viene 
stampato in notazione scientifica e cioe' 

il segno; 
• la prima cifra significativa; 
• seguita dal punto decimale; 
• s•guita dall• altr• cifre (fino ad 8 cifr•>; 
• seguita dalla lettera E <che significa molti= 

plicato 10 •l•vato a); 
• seguito da + o - l'•sponente a cui elevare 10. 

Cosi': 
5.34567898E+12. 

La precisione d•i numeri e' di circa 9 ' cifre. Si possono 
av•re alcune sorpr•se nei calcoli, dovute al modo come il 
calcolatore lavora (in aritmetica binaria). 

Provate a scriver•: 

?1.70141184E+38 

pr•mendo RETURN ottenete: 
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?OVERFLOW ERROR 
READY. 

e questo significa che ave~e scritto un numero troppo grande 
ed avete superato la capacita' del calcolatore. 

Se invece scrivete: 

?2, 93873587E-39 

premendo RETURN ottenete: 

o 
READY. 

•questo significa che avete scritto un numero troppo 
piccolo ed il calcolatore Lo arrotonda a zero. 

Se date in INPUT un numero fuori dall'intervallo 
consentito esso viene arrotondato con le solite regole 
matematiche: aggiunge 1 se si trascura una cifra superiore a 
C" '"'. 

Dobbiamo ora aggiungere qualcosa circa la formazione dei 
nomi delle variabili. Infatti i nomi delle variabili, 
inventati dal programmatore, possono anche essere piu' 
lunghi di due caratteri, ma i caratteri, oltre il secondo e 
prima dell'eventuale suffisso X o $, non vengono 
considerati. Bisogna quindi stare attenti perche' le 
variabili PINO e PIENO per il calcolatore sono la stessa 
variabile. 

Si deve inoltre fare attenzione nell'inventare i nomi 
delle variabili a non usare le parole chiave del linguagqio 
BASIC, facendo attenzione soprattutto a quelle di 2 
caratteri. Per comodita' riportiamo l'elenco delle parole 
riservate del BASIC. 

Bi raccomanda comunquE· di non usare noroi lunghi per lE· 
variabili onde evitare di sprecare spazio in memoria. Il 
vantaggio dei nomi lunghi e' solo che sono piu' 
significat,ivi (mnl!'monici) di quelli corti e rendono piu' 
leggi bi 1 i i ~·rogramm i quando e•ss i vengono li stat. i. 
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TABELLA PAROLE RISERVATE 

ABS GET ON SPC 
ANO GETtt OPEN SGR 
ASC GOSUB OR ST 
ATN GOTO PEEK STEP 
CHR$ IF POKE STOP 
CLOSE INPUT POS STR$ 
CLR INPUTtt PRINT SYS 
CMD INT PRINTtt TAB 
CONT LEFT$ READ TAN 
cos LEN REM THEN 
DATA LET RESTORE TI 
DEF LIST RETURN TI$ 
DIM LOAD RIGHT$ TO 
END LOG RND USR 
EXP MIO$ RUN VAL 
FN NEW SAVE VERIFY 
FOR NEXT SGN WAIT 
FRE NOT SIN 
<GOTO puo' essere scritto anche GO TO> 

2.7. FACCIAMO DEI CALCOLI 

Proviamo ora ad usare il VIC per fare dei calcoli. 
Scrivete usando il calcolatore in modo immediato: 

otterrete: 

486 

infatti il calcolatore ha eseguito il prodotto di 27 per 18 
ed ha stampato il risultato. 

Provate ora: 

?1324/(54•2> 

otterrete: 12.2592593 

se ora provate: 

?1324/54•2 

otterrete: 49.037037 

infatti nel primo calcolo, a causa delle parentesi prima e' 
stato calcolato il prodotto di 54 per 2 e poi e' stato 
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diviso 1324 Per il risultato della moltiPlicazione; nel 
secondo invece Prima e' stato moltiPlicato 1324 Per 54 e Poi 
il risultato e' stato diviso Per 2. 

Vediamo di dedurre alcune regole: 

• le operazioni sono svolte da sinistra a destra, ma hanno 
la Precedenza quelle racchiuse in Parentesi. Sono cioe' 
roantenute le solite regole della matematica; 

l'asterisco si usa Per il simbolo di moltiPlicazione; 

la barra trasversale a destra si usa Per 
divisione. 

il simbolo di 

Il VIC calcola quindi anche comPlicate espressioni con 
l'uso degli OPeratori aritmetici e delle Parentesi. Inoltre 
si Possono usare gli oPeratori relazionali e gli OPeratori 
logici o booleani. 

Le espressioni vengono calcolate muovendosi da sinistra 
verso destra, ma dando alle diverse operazioni una 
Precedenza che chiamiamo Priorita'. Vengono eseguite Prima 
le operazioni che hanno la Priorita' Piu' alta considerando 
anche la Priorita' delle Parentesi. 

Gli OPeratori relazionali Possono entrare nelle 
esPressioni aritmetiche e alla relazione viene sostituito il 
valore -1 se essa e' verificata ed il valore O se essa non 
e' verificata. EsemPio: 

?27•<23(6) da' come risultato O 

infatti 23<6 no~ e' una relazione vera e quind i 
sostituito O. 

Invece: 
?27•<6<23> da' come risultato -27 

infatti 6<23 e' una relazione vera e quindi 
sostituito -1. 

Riepiloghiamo quindi la regola: 

gli 

g\i viene 

• se una esPressione relazionale e/o logica e' vera essa 
vale -1; 

• se una esPressione relazionale e/o logica e' falsa essa 
vale O. 

Per quanto riguarda gli OPeratori logici ne Parleremo Piu' 
diffusamente in seguito. 
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Riportiamo uno schema di tutti g\i operatori segnalando la 
loro Priorita' e le modalita' operative. 

TIPO PRIORITA' OPERATORE COMMENTI 

A 
R 
I 
T 
M 
E 
T 
I 
e 
I 

R 
E 
L 
A 
z 
I 
o 
N 
A 
L 
I 

L 
o 
G 
I 
e 
I 

9 

8 

7 

6 

6 

5 

4 

4 

4 

4 

4 

4 

3 

2 

1 

( ) Parentesi che racchiu= 
dono esPressioni 

freccia su elevamento a Potenza 

segno numer i negativi 

* moltiPlicazione 

I divisione 

+ addizione 

sottrazione 

usuale 

<> non uguale 

minore 

massi ore 

<= o =< 

>= o => maggiore o uguale 

NOT comPlemento logico 

ANO Prodotto logico 

OR somma losica 

2.8. ESTRAIAMO DEI NUMERI A CASO 

Provate a scrivere: 

?RNO<l>;RNO<O>;RND<-1> 

vedrete comparire sullo schermo 3 numeri ~uasi-a-caso. Essi 
Potranno essere scritti o in notazione decimale o in 
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notazione esPonenziale. 

La funzione RND fornisce un numero compreso tra O e 1. Il 
sistema usa una formula matematica Per calcolare i numeri a 
caso. da cui il "quasi-a-caso" usato Prima. Questa formula 
genera una sequenza di numeri a caso Partendo da un valore 
iniziale. detto seme <seed). La funzione si scrive RND<XI, 
dove X Puo' essere un numero Positivo. ne9ativo o nullo. Il 
numero X influisce sulla sequenza dei numeri 9enerati in 
questo 01odo: 

• se X=O la sequenza inizia Prendendo come orisine il 
contenuto del contatore dei foto9rammi dello schermo; 

• se X>O la sequenza Prosesue e il valore del numero non 
influisce sul numero 9enerato; 

• se X<O viene Preso come origine della sequenza il numero 
X e quindi Per osni X si ottiene un numero a caso diverso. 
ma semPre lo stesso Per lo stesso X. Cioe' se volete che un 
vostro Prosramma tratti semPre la stessa sequenza di numeri 
a caso dovete usare lo stesso numero X negativo con la 
funzione RND. 

· Potete fare questa Prova: sPe9nete il 
dopo qualche secondo. scrivete ed 
immediato: 

?RND<S> 

VIC. riaccendetelo 
ese9u i te in modo 

Prendete nota del numero ottenuto. RiPetete di nuovo la 
Prova usando un numero diverso da S ma Positivo. vedrete che 
il numero ottenuto e' semPre lo stesso. Questo significa che 
il calcolatore aPPena acceso si trova nelle stesse 
condizioni e non e' ancora stato generato alcun numero a 
caso. Per cui Per qualunque X Positivo viene lo stesso 
numero random. dato che la Partenza e' la stessa. 

Se riPetete questa Prova scrivendo invece RND<O> vedrete 
osni volta un numero diverso. 

10 REM NUMERI RANDOM 
20 INPUT"ARGOMENTO RND ";X 
30 FOR f(=l TO 10 
40 PRINT RND<X> 
SO NEXrn 
60 PRINT 
70 GOTO 20 

esso chiede un numero X come ar9omento per la funzione RND e 
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scrive una sequenza di 10 numeri a caso. dopo va a 
ritorna all'inizio. In tale modo Potete ottenere 
sequenze e studiare l'effetto dei diversi argomenti 
volete interrompere il Programma mentre gira 
RUN STOP; se volete interromPere il programma mentre 
attesa di INPUT Premete RUN STOP e RESTORE insieme. 

capo e 
dive.rse 

X. Se 
Premete 
e' in 

Provate ora questo altro Programma. con il quale Potete 
simulare il lancio di due dadi: 

10 REM LANCIO DADI 
20 D14=RND<1>*6+1 
30 D2Z=RND<1>*6+1 
35 f'RINT 
40 PRINT"PRIMO GIOCATORE" 
50 PRINT"D1=";D1Z,"D2=";D2Z 
55 PRINT 
60 PRINT"SECONDO GIOCATORE" 
70 D1Z=RND<1>*6+1 
BO D"Z=RND<1>*6+1 
90 PRINT"D1=";D1Z,"D2=";02Z 
95 FOR T=l TO 2000: NEXTT 
96 GOTO 20 

vedrete aPParire con continuita' il lancio dei dadi del 
Primo e del secondo giocatore. Nelle linee 20, 30, 70 e 80 
si ottiene con la RND un numero minore cli 1, si moltiPlica 
Per 6 e si aggiunge 1, ottenendo cosi' un numero compreso 
tra 1 e 6; tale numero e' decimale, ma viene assegnato ad 
una variabile che termina con il carattere Z e quindi reso 
intero troncando i decimali. Se volete interrompere il 
Programma Premete STOP RUN. 

2.9. IL CAMPO INVERSO 

DOPO aver ripulito lo schermo. scrivete e Provate questo 
semPlicissimo Programma: 

10 PRINT " <SHIFT e ID 11 ; 

20 GOTO 10 

vedrete delle Palline blu in camPo bianco e. Per effetto 
dello scrolling, vi ser11breranno in movimento. Abbiamo 
scritto <SHIFT e Q) entro gli apici e comPresi tra minore e 
maggiore Per indicare i tasti da premere contemporaneamente 
e non fare uso della funzione CHR$. 

Fermate il Programma con RUN STOP, fate la modifica che 
segue e riProvate il Programma: 

10 PRINT " <RVS ON><SHIFT eQ><RVS OFF> "; 
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vedrete la Pallina di Prima in camPo inverso con lo stesso 
effetto di movimento Precedente. Abbiamo scritto <RVS ON> 
per indicare il carattere corrisPondente al tasto comando 
che si ottiene Premendo CTRL e 9; e <RVS OFF> Per indicare 
il carattere corrisPondente ai tasti CTRL e O. In questa 
PRINT. si mantiene il campo inverso solo Per stampare la 
pallina. mentre gli spazi vengono stampati in modo normale. 
RVS ON mette in campo inverso. RVS OFF fa tornare al modo 
diretto. 

Se ora Provate a far girare il Programma con la modifica 
che segue: 

10 f'RINT " <RVS ON><SHIFT e Q> "; 

vedrete tutto lo schermo blu con delle Palline bianche ed il 
solito movimento dovuto allo scrolling. Infatti nella Print 
viene dato solo il comando RVS ON e quindi tutto, compresi 
gli spazi, viene stamPato in camPo inverso. 

Potete scrivere e Provare Programmi usando i caratteri e 
gli sPaz i in camPo inverso e vedrete che Potete ottenere 
facilmente interessanti risultati grafici. 

2.10. IL CONTROLLO DEL TEMPO 

Il sistema controlla il passare del temPo aggiungendo 1 
alla variabile TI ogni sessantesimo di secondo ed 
aggiornando di conseguenza anche TI$. 

Al momento dell'accensione del VIC TI contiene O e TIS 
contiene "000000". L'utente Puo' caricare in TI$ l'ora 
giusta nella forma "HHMMSS", cioe' 2 caratteri Per l'ora. 2 
Per i minuti e 2 Per i secondi. Il sistema aggiorna di 
conseguenza TI e l'utente Puo' leggere TI$ Per sapere che 
ore sono e confrontare con il suo orologio. 

Se lasciate acceso il VIC Per Piu' di un giorno a 
mezzanotte l'orologio viene azzerato. 

Nei Programmi si Puo' controll5re la durata di alcune 
operazioni memorizzando in una variabile il valore di TI o 
di TI$ all'inizio e Poi memorizzandolo in un'altra variabile 
alla fine e facendo il confronto. Si Puo' anche sospendere 
il Programma Per un certo temPo controllando quando TI si 
incrementa di un certo intervallo. 

Potete fare delle Prove 
dell'accensione del VIC: 

Tl$="HHMMSS" 

scrivendo al momento 
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e Po i doPo un Po' scrivere: 

f'RINT TU 

e controllare l'ora. 

Ci sono comunque altri modi Per controllare il Passare del 
tempo. Uno e' quello di creare con il comando GET un ciclo 
di attesa nel prosramma scrivendo cosi': 

10 GET A$: IF A$="" THEN 10 

il Prosramma Prosesue quando si Preme un qualunque tasto. 

Un altro modo e' quello di usare il comando BASIC WAIT, ma 
questo modo lo raccomandiamo solo asli esperti cli aritmetica 
binaria. 

Un altro modo e' quello di usare un ciclo FOR a vuoto, 
usando una costante Piu' o meno Srande, cosi': 

20 FOR K=l TO 1000:NEXTK 

in questo c aso i l Prosramma Prosegué senza l'intervento 
dell'operatore quando K e' arrivato a 1000. Potreste Provare 
a scrivere cosi: 

10 A=TI 
20 FOR K=l TO 1ooo:NEXTK 
30 B=TI 
40 f'RINT A;B;f:'.-A 

cosi' Potete vedere quanti sessantesimi cli secondi dura il 
ciclo FOR con la costante 1000 come valore finale e Partendo 
da 1. 

2.11. LE VARIABILI CON INDICE 

Supponiamo cli voler leSSere dalla tastiera 20 numeri 
decimali e cli volerli memorizzare nella memoria del VIC Per 
Poterli elaborare in vari modi. Una soluzione e' quella di 
inventare 20 nomi cli variabili diversi, come Per esemPio: 

AO, Al, A2, A3, A4. A5, A6, A?, AB. A9. BO, B1, B2 , B3. B4 , 
es, e.6, e.?. e.a, e.9 

e Poi cli scrivere 20 linee cli programma che fanno INF'UT cli 
una di queste variabile Per volta. In realta' e' un Po' 
noioso e lunso da scrivere. 
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Un'altra soluzione •' qu•lla di chiamar• A tutte 
variabili e di distinguerle asseqnando loro un 
nuMerico che vada da 1 a 20. Cosi': 

le 20 
indice 

A<l>, A<2>, A<3>, ••••••••• , A<19>, A<20>. 

Fortunatamente il BASIC ci consente di comportarci cosi•. 
Esiste una istruzione per dire al proqramma che si vuole 
lavorare con una variabile con indice, assegnarle un nome e 
le dimensioni, cioe quante variabili ci sono nel qruppo. 
Si scrive: 

10 DIM A<20> 

ed il programma accetta variabili scritte in questo modo: 

A<K> oppure A<7> o qualunque altro numero tra paren= 
tesi purche' compreso tra O • 20, 
infatti i 1 numero 20 e' stato usato 
per dimensionare la variabile. 

Naturalmente anche K non deve mai superare 20 in questo 
caso. 

Vediamo ora un programma che legge e poi 
riga i nostri 20 numeri: 

stampa, 5 per 

10 OHI A<20) 
20 FOR K=J TO 20 
30 INPUT A<K> 
40 NEXTK 
50 FOR 1=1 TO 4 
60 FOR K=l TO 5 
70 PRINT A<<I-1>•5+K>; 
80 NEXT K 
90 PRINT 

100 NEXTI 

alla linea 10 viene definita la variabile A con indice e 
formata da 20 elementi, anzi da 21 perche' in BASIC gli 
indici cominciano da O. Alle linee da 20 a 40 vengono letti 
i 20 numeri e memorizzati. Alla linea 50 viene iniziato un 
ciclo per stampare 4 righe. Alla linea 60 viene iniziato un 
ciclo interno al precedente per stampare 5 variabili per 
riga con indici crescE•nti da 1 a 20. In 80 si chiude• il 
ciclo di K. In 90 viene data una PRINT a vuoto per andare a 
capo. In 100 si chiudi? il ciclo di I. 

Vediamo la reqola: 

• la frase DIM dimensiona le variabili con indice; 

la parola chiave puo' essere sE•gu i ta da piu' 
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dimensionamenti, cosi': 

DIM A(5),B(6),C$(65> 

• si Possono avere variabili a Piu' dimensioni, cosi': 

DIM F<5,7),F$(3,4) 

e in questo caso le variabili F e F$ hanno due dimensioni 
ciascuna e il numero di elementi e': 

Per F (5+1>*<7+1)=48 
Per F$ <3+1)*(4+1>=20 

se si dimentica o non si vuole usare la frase DIM e si 
citano variabili con indice nel Pro!!ramma, il sistema 
attribuisce imPlicitamente il valore 10 ad o!!ni dimensione e 
quindi si hanno 11 elementi Per o!!ni dimensione. 

Le variabili con indice hanno un lar!!o uso in 
Pro!!rammazione, ma non e' un cdncetto facile da acquisire, 
cli norma, le Prime volte, viene confuso l'indice con il 
contenuto. Si tratta di fare un Po' di esercizio. 

Una variabile con indice a due dimensioni si Presta molto 
bene a rappresentare tabelle, in questo caso il Primo numero 
tra Parentesi raPPresenta il numero delle righe della 
tabella e il ~econdo il numero delle colonne. 
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CAPITOLO 3 

IL COLORE 

3.1. I COLORI DELLO SCHERMO 

Quando accendete il VIC vedete lo schermo bianco con il 
bordo azzurro ed il cursore e le scritte blu. Sono quindi 
Presenti 3 colori: uno Per il bordo, uno Per lo sfondo e uno 
Per il cursore. 

Una Posizione di memoria del VIC controlla la combinazione 
di colori del video; e' il b':lte di int;liri~zo 36879. 

Provate a scrivere ed eseguire il seguente Pro9ramma. dopo 
il solito NEW e RETURN Per ripulire la memoria e SHIFT e 
CLR HOME Per riPulire il video: 

10 REM PROVA COLORI 
15 REM SFONDO SCHERMO 
16 f'$=CHR$( 147> 
17 CO$=CHR$<29) 
18 CG$=CHR$(17> 
20 FOR K=O TO 255 
30 f'Of(E 36879, f( 
35 PRINT P$;CO$;CO$;CO$;CG$;CG$;CG$;CG$; 
36 f'RINT "f'Of(E 36879, ";f( 

40 FOR T=l TD 10~0: NEXTT 
50 NEXrn 

vedrete cambiare continuamente la combinazione dei colori 
sfondo schermo e Per ogni combinazione aPParira' in centro 
allo schermo nella Parte alta la POKE necessaria Per 
ottenere quella combinazione. Questo Programma e' abbastanza 
COMPiicato, vediamo cosa fa ogni linea. 

Le linee 10 e 15 sono dei commenti ed iniziano con la 
Parola chiave REM; servono Per illustrare il contenuto del 
Programma. Si Possono mettere tutti i commenti des i derat.~ in 
un Programma. ma si occupa sPazio di memoria. 

La linea 16 serve Per mettere nella stringa F' $ il 
carattere di controllo SHIFT e CLR HOME. 

La linea 17 serve Per mettere nella strin9a CD$ il 
carattere di controllo CRSR a destra. 

La linea 18 serve Per mettere nella strin9a CG$ il 
carattere di controllo CRSR in giu'. 
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La linea 20 Posiziona nella variabile•( il valore iniziale 
O e fa iniziare un ciclo cli Prosramma che termina al NEXTK 
della linea 50; osni volta che viene esesuita la linea 50 la 
variabile K viene incrementata cli 1 e il Prosramrua ritorna 
alla linea 30.Il ciclo termina quando K ha raS1iunto 
l'ultimo valore indicato nella linea 20 dopo la Parola 
chiave TO, cioe' 255 ed ha lavorato anche con questo valore. 

La linea 30 scrive con la POKE nel bYte cli controllo del 
colore, cli indirizzo 36879 il numero contenuto al momento 
nella variabile K; questo numero corrisPoncle ad una delle 
256 Possibili combinazioni di colore. 

La linea 35 fa una PRINT dei 
staruPanclo le strinshe: 

caratteri cli 

P$ che Produce SHIFT e CLR HOME, 

controllo 

CO$ che fa spostare il cursore a destra di uno spazio. 
CG$ che fa spostare il cursore in Siu' di una linea. 

e non va a caPo. 

La linea 36 scrive sullo schermo il comando POKE che e' 
stato dato Per ottenere la combinazione cli colori che 
appare, mettendo in evidenza il contenuto di K usato. 

La linea 40 Produce un ciclo cli ritardo 1overnato dal 
numero 1000 Per consentire all'utente cli lessere il numero 
della combinazione di colori usata. 

Potete annotare le combinazioni che Preferite ed usarle 
quando scrivete i vostri Prosrammi. 

Se non riuscite a studiare bene i colori Perche' cambiano 
troppo rapidamente. basta aumentare nella linea 40 il numero 
1000 fino ad ottenere il ritardo che vi Piace. 

Avrete osservato che Per alcune combinazioni appare la 
scritta blu sullo sfondo, mentre in altre la scritta aPPare 
in bianco su una striscia blu. cioe' aPPare in campo 
inverso. 

Nel VIC sono Possibili 16 colori diversi Per lo sfondo e 8 
colori diversi Per il bordo. Se moltiPlichiamo 16 Per 8 
otteniamo 128. Questo e' il numero delle Possibili 
combinazioni cli colore sfondo/bordo. Per 128 combinazioni di 
colore si ha il cursore blu e le scritte aPPaiono in blu; 
Per altre 128 combinazioni. che sono le medesime di Prima. 
si ha il cursore modificato in modo che le scritte appaiono 
in campo inverso. Si hanno in tutto 256 combinazioni diverse 
tenendo conto anche dello stato del cursore e quindi del 
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modo come appaiono le linee di testo. 

Per distinguere il colore del bordo si ha un numero che va 
da O a 7, mentre Per distinguere il colore dello sfondo si 
ha un numero che va da O a 15. Nella tabella che segue sono 
riportati i numeri distintivi dei colori ed loro 
significati. 

NUMERI DISTINTIVI DEI COLORI 

COLORE NUM. PER SCHERMO NUM. PER BORDO 
s B 

NERO o o 
BIANCO 1 1 
ROSSO ~ 

~ 2 
AZZURRO 3 3 
VIOLA 4 4 
VERDE 5 5 
BLU 6 6 
GIALLO 7 7 
ARANCIONE 8 
GIALLO/ARANCIO 9 
ROSA 10 
CELESTE 11 
VIOLA CHIARO 12 
VERDE CHIARO 13 
BLU INTERMEDIO 14 
GIALLO CHIARO 15 

Il numero da scrivere con la POKE nel bwte di 
36879 si Puo' calcolare con la seguente formula: 

indirizzo 

K = S * 16 + 8 + B 

e si ottengono le 128 combinazioni di colore sfondo/bordo 
con il testo in campo diretto. Se non si aggiunge 8, cioe' 
si scrive: 

K = S * 16 + B 

si ottengono le 128 combinazioni di colore sfondo/bordo con 
il testo in campo inverso. 

3.2. IL COLORE DEL TESTO 

Nel Precedente Paragrafo abbiamo imparato a modificare 
colori dello sfondo e del bordo. Ora dobbiamo imparare a 
modificare il colore del testo. 

Nella Parte in alto a destra della tastiera ci sono 
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tasti da 1 a 8 che recano sulla Parte frontale le 
abbreviazioni dei nonii in in!llese dei Priflli 8 colori. Se noi 
Preniianio conteftlPoraneaftlente il tasto CTRL ed uno di questi 
tasti colore ottenianio il canibio del colore del cursore e i 
caratteri battuti dopo aPPaiono nel nuovo colore. Facendo 
queste Prove Potrete avere delle sorprese, infatti se Ponete 
il cursore nel colore dello sfondo non vedete apparire 
caratteri Perche' essi sono dello stesso colore. 

Si Puo' ottenere il canibio del colore 
utilizzando in coniandi PRINT conie dati 
controllo del colore; infatti: 

del testo anche 
caratteri di 

CHR$(5) corrisponde al bianco "' ai tasti CTRL e 2 
CHR$(28> rosso " 3 
CHR$(30> verde " 6 
CHR$(31> Il blu Il Il 7 
CHR$<144) nero Il Il 1 
CHR$(156> viola " 5 
CHR$(158) !li allo " 8 
CHR$(159) azzurro " 4 

Abbianio quindi la Possibilita' di scrivere il· testo in 8 
colori diversi. 

Vedianio coftle Prinio eseniPio il seftlPlice Pro!lraftlftla che 
segue, con il quale, doPo aver ri1111~sso il VIC no;,lle 
condizioni iniziali <come con RUN STOP o;, RESTOfi:E) di bordo 
azzurro e sfondo bianco, e quo;,sto si ottieni;, facendo POKE 
36879,27, faccianio aPParire 8 Palline colorate, Prinia in 
campo di retto e PO i in ca111Po inverso. 

10 REM PROVA COLORI 
20 f'OKE 36879, 27 
30 PRINT CHR$<147) 
40 C$=CHR$<144>+CHR$<5>+CHR$(28>+CHR$(159> 
50 C$=C$+CHR$(156>+CHR$(3Q>+CHR$(31>+CHR$(158) 
é>O FOR f{=l TO 8 
70 PRINT MI0$(C$,K,1>;CHR$(11J>; 
80 NEXrn 
85 PRINT CHR$(18); 
87 FOR 1(::1 TO 8 
89 PRINT Ml0$(C$,l(,1);CHR$(113); 
90 NEXrn 

Vedrete che la seconda e la decima Pallina mancano, 
infatti sono bianco su bianco e non si vedòno. 

la linea 20 Poni;, il colore nello;, condizioni iniziali di 
accensione del calcolatore. la lino;,a 30 Pulisce lo schermo e 
corrisPondo;, ai tasti SHIFT o;, CLR HOME. La strin!la C$ viene 
fabbricata alle linee 40 e 50 Prendendo caratteri che 
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corrispondono ordinatamente agli 8 colori nella stessa 
sequenza dei tasti di controllo del colore; viene messo in 
C$ il Primo carattere e Poi vengono "sommati" gli altri. 
Nelle linee da 60 a 80 c•e• il ciclo che stampa le Prime 8 
palline Prelevando il carattere del colore dalla stringa C$ 
con la funzione MIO$; la Pallina e• ottenuta con CHR$<113). 
La linea 85 stamPa il carattere di controllo Per Passare in 
camPo inverso. Le linee da 87 a 90 rifanno il ciclo di 
stamPa delle Palline colorate. 

3.3. LE POKE PER IL COLORE DEL TESTO 

Oramai saPPiamo che il comando POKE scrive qualcosa in un 
bYte. lo abbiamo sperimentato in alcuni esemPi. Il comando 
si puo' usare sia in modo immediato che in un Programma. 
Esso si scrive: 

POKE indirizzo byte.numero 

sia l'indirizzo del byte che il numero Possono essere 
variabili. Si ha la limitazione che l'indirizzo del 
deve essere esistente nel calcolatore ed il numero non 
superare 255, infatti un byte non PUO' contenere un 
Piu' grande. 

del i.-, 
bYte 
deve 

numero 

SaPPiamo anche leggere il contenuto di un byte usando il 
comando PEEK; esso si scrive: 

PEEK<indizzo byte o variabile contenente l'indirizzo) 

e la lettura fornisce un numero minore o uguale a 255. 

Ricordiamo che le 506 Posizioni dello schermo hanno nella 
memoria del VIC una immagine in 506 bYtes consecutivi a 
Partire dal byte di indirizzo 7680. 

DOPO aver rimesso il VIC nelle condizioni 
scrivete e Provate il seguente Programma: 

10 REM SCRITTURA CON POKE 
15 CO$=CHR$<17> 
20 FOR •{=1 TO 66 
30 POKE 7679+K.65 
40 NEXrn 
45 PRINT CO$;CO$;CO$;CO$; 
50 PRINT "HO SCRITTO 66 PICCHE" 
60 STOP 

inizi al i, 

vedrete aPParire sulla quinta riga HO SCRITTO 66 PICCHE ma 
nelle Prime 3 righe dove Pensavate di avere scritto 66 
Picche queste non ci sono. 
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Abbiamo creato la variabile CD$ con il codice de l 
CRSR in !I i u' Per spostare il cursore in basso e no n 
disturbare le ri!lhe dello schermo dove abbiamo scritto con 
le POKE quando scriviamo il messa!l!lio con la PRINT. Infatt i 
le POKE non spostano il cursore. 

60 FOR f(=l TO 66 
70 PRINT PEEK<7679+K); 
80 NEXTf( 
90 STOP 

e fate !lirare di nuovo il pro!lrarurua. Vedrete apparire sullo 
schermo le Prime 4 linee bianche, Poi il messaS!lio 
HO SCRITTO 66 PICCHE e Poi 66 volte il numero 65 che e' il 
codice del carattere !lrafico "Picche". 

Come mai non si vedono le Picche che Pure ci sono? Ora lo 
capiremo. 

IL video ha nella memoria del VIC due immagini, una, 
quella che inizia in 7680, serve Per scrivere i codici dei 
caratteri, l'altra, che inizia in 38400 serve Per il colore. 
Quando si fa la Pulizia dello schermo nella maPPa dei 
caratteri (da 7680 in Poi) va il numero 32 che e' il codice 
dello spazio, mentre nella maPPa dei colori <da 38400 in 
Poi) va il codice del colore dello sfondo, Pero' nella forma 
"modulo 16" (per avere il numero del colore dovete 
Per 16 e tenere il resto). I numeri colore sono 
visti Per la combinazione sfondo schermo e cioe' 
del tasto colore corrisPondente -1. 

div i der•:. 
Pr i lii i 8 

il numero 

Provate a sostituire nel Pro!lramma Precedente la linea 70 
con la seguente: 

70 POKE 38399+K,2 

e fate !lirare il Pro!lrarurua. Ora vedrete aPParire nelle Prime 
3 ri!lhe dello schermo i 66 Picche in rosso, infatti abbiar110 
usato Per il colore il numero 2 che corrisponde al rosso. 
Per coruPletare l'argomento aggiungete al vostro Programma le 
linee seguenti e fatelo girare: 

90 FOR K=l TO 66 
93 PRINT PEEKC38399+K>; 
95 NEXrn 
98 STOP 

vedrete aPParire 66 numeri, osservateli bene e vedrete che 
essi sono tutti uguali a 2 modulo 16. Questi numeri sono 

46 



contenuti della Prime 3 righe della maPPa colore dell o 
scher1110. 

Potete ora riProvare il Programma Precedente aggiungendo 
nella linea 30 il numero 128 al codice del carattere. Avete 
pere i o': 

30 POKE 7679+K,65+128 

facendo girare il Programma vedrete Picche in camPo 
inverso. Infatti i codici dei caratteri in ca111Po inv•;,rso si 
ottengono dagli altri aggiungendo 128 come e' spiegato anche 
nella APPendice B. 

Nell'esempio di Programma aPPena visto si 
solite tecniche dei cicli e delle PRINT con 
·c:ontrol lo. 

sono usate le 
caratteri di 

RiePilogando, vediamo le regole Per scrivere direttamente 
sul video con le POKE: 

• si deve scrivere una POKE Per Posizionare il carattere 
nella mappa caratteri del video che va dal byte 7680 al byte 
8185; 

• si deve scrivere una POKE Per attivare il colore voluto 
nella Posizione corrispondente nella maPPa colore del video 
che va dal byte 38400 al byte 38905. 

Se ripensate agli esempi colore del Precedente 
Potete concludere che la PRINT Produce il colore 
del colore del cursore, ma agisce sia sulla maPPa 
che su quella colori del video. 

Para!lrafo 
servendosi 
caratteri 

Nella pagina seguente riportiamo le due maPPe del video; 
esse Possono essere utili Per pre~arare Programmi ottenendo 
grafica a colori con l'uso delle POKE. 
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M A P P A C A R A T T E R I 
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

7680 
7702 • 
7724 
7746 • 
7768 • 
7790 
7812 
7834 
7856 
7878 
7900 • 
7922 
7944 
7966 
7988 
8010 
8032 
8054 
8076 
8098 
8120 
8142 
8164 • 

o 1 
38400. 
38422 •• 
38444 •• 
38466. • 
38488. 
38510. 
38532. 
38554. • 
38576. 
38598. 
38620. 
38642. 
38664. • 
38686. • 
38708. • 
38730 •• 
38752 •• 
38774. • 
38796. • 
38818. 
38840. 
38862. 
38884. 
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3.4. ANCORA UN ESERCIZIO SUL COLORE 

Provat• ora un programma n•l qual• si 
co1aando PRINT • po i i 1 comando POKE per 
pallin• colorate sullo sch•rmo. 

usa dapprima il 
far apparire 462 

1 PRINT CHRSC147);CHRSC31>~ 
5 P=l 

10 C$=CHRSC144)+CHR$C5>+CHR$C28)+CHR$C159) 
15 C$=C$+CHR$C156>+CHRSC30)+CHRSC31)+CHR$C158) 
17 POKE 36879,27 
20 PRINT"PROVA COM LE PRINT" 
25 FOR K=O TO 461 
30 PRINT MIDSCCS,P,1>;CHR$C113>~ 
40 P=f'+l 
42 IF P = 9 THEN P=l 
50 NEXTK 
55 FOR T=l TO 1000:NEXTT 
60 PRIMT CHR$C147>;CHRSC31>; 
63 f'OKE 36879,27 
65 PRINT"PROVA CON LE POKE" 
70 FOR G=O TO 461 
75 POKE 7702+6,81 
80 NEXTG 
83 K""O 
85 FOR G=O TO 461 
90 POKE 38422+G,K 
95 K=K+l 
97 IF K z 8 THEN K=O 
99 NEXTG 

100 FOR T=1 TO 1000:NEXTT 
110 GOTO! 

La linea 1 pulisc• lo sch•rmo CCHR$Cl47>> • attiva il 
color• blu per il cursore CCHR$C31>>. 

La lin•a 5 pone la variab i l• f'=l, tal• variabile serve per 
far variar• il numero che fa da puntatore al colore 
d•sid•rato n•lla str i nga C$. 

Le lin•• 10 e 15 fabbricano la stringa C$ con i caratteri 
colore. 

La lin•a 17 pone il colore sfondo schermo alla situazione 
dell'acce•nsion•. 

La lin•a 20 scrive sulla prima riga dello schermo quale 
lavoro viene svolto. 

La linea 25 inizia un ciclo di programma 
eseguito fino a quando K, partendo dal valore O, 
il valore 461; le istruzioni eseguite vanno dalla 
alla lin•a 50. 

c hE- vi e•n€' 
ra~~q i ung;; 
linea 30 

La linea 30 stampa il caratt•r• colore che preleva 
base a P> dalla stringa C$ e la pallina colorata 

C in 

andare a capo. 



La linea 40 incrementa di 1 la variabile P. 
La linea 45 controlla il valore raggiunto da P e se esso 

e' diventato 9 lo rimette al valore 1. 
La linea 55 crea un ritardo basato sul numero 1000 Per 

consentire la Permanenza delle immagini. 
La linea 60 agisce come la linea 1. 
La linea 63 agisce come la linea 17. 
La linea 65 scrive sulla Prima riga dello schermo quale 

lavoro viene svolto. 
La linea 70 inizia un ciclo, che termina alla linea 80, 

controllato dalla variabile G e nel quale lo schermo viene 
riemPito dalla seconda riga alla Penultima di Palline. che 
Pero' non aPPaiono. dato che i b~te colore non sono ancora 
scritti. 

La linea 83 Pone la variabile K=O: tale variabile serve a 
definire il numero colore da usare con il comando POKE Per 
far apparire 1e Palline, gia' scritte. in colore. 

La linea 85 inizia un ciclo. controllato dalla variabile G 
Per scrivere con il comando POKE nei b~te della maPPa colore 
dello schermo dall'iniz~o della seconda riga fino a tutta l a 
Penultima facendo alternare i colori. Il ciclo termina alla 
linea 99. 

Le linee 95 e 97 servono Per incrementare la variabile K e 
contr~llare che il suo valore non superi 7. 

La linea 100 crea il solito ciclo di attesa. 
La linea 110 fa ricominciare il Pro9ramma. 

Quando avete valutato quale dei due metodi di Porre 
Palline colorate sullo schermo e' il Piu' veloce, Potete 
Premere il tasto STOP RUN ed interrompere il pro9ramma. 
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CAf'ITOLO 4 

IL MOVIMENTO 

4.1. FACCIAMO VOLARE UN UCCELLINO 

Vi Pr0Ponia1110 un Progra111111a con il ~uale vedrete volare un 
uccellino, cioe' otterrete il 111ovi111ento detto anche 
"ani111azione" sul video. Fino ad ora sia1110 ricorsi alla 
funzione CHR$, inserita ne i Prec•:,dent i Programmi, Po::r 
definire ed ottenere i caratteri di controllo che non 
possiamo sta111Pare facilruente nel libro. D'ora in Poi Potremo 
anche segnalare i tasti da Pre111ere racchiudendoli tra 
simboli di ruinore e maggiore. f'er esempio, Per indicare di 
premere SHIFT e R, scriveremo <SHIFT e R>. 

Ora seguite come al solito le istruzioni: 

scrivete NEW e Pre111ete RETURN; 

Premete contemPoranea111ente STOP RUN e RESTORE; 

• scrivete il Pro•ra111111a che se•ue Pre111endo RETURN dopo o•ni 
linea: 

10 f'RINT "<SHIFT e CLR HOME><SHIFT e J >< SHIFT e Q> 
<SHIFT e ~D· " 

20 FOR T=l TO 150:NEXTT 
30 f'RINT "<SHIFT e CLR HOME> <SHIFT e U><SHIFT e Q> 

<SHIFT e I>" 
40 FOR T=1 TO 150:NEXTT 
50 GOTO 10 

(la linea 10 e la linea 30 sembrano lunshe, 
tasti ven•ono visualizzati solo 4 caratteri 
Quindi scrivete RUN e Premete RETURN. 

111a Premendo i 
tra •li aPici). 

Vedrete nell'angolo in alto a sinistra un 
muove le ali. In realta' il ruovimento e' 
ottica. 

uccellino che 
un i 11 usi one 

Vediaruo cosa fa il Pro•ram111a: 

• la linea 10 ese•ue una f'RINT di una stringa che 
il carattere di Pulizia video <corrisPonde ad un 
camPo inverso), il carattere che dise•na l'ala 
dell'uccellino curva verso l'alto, il carattere che 

contiene: 
cuore in 
sinistra 
disesna 
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il corpo dell'uccellino, il carattere che disegna l'ala 
destra dell'uccellino curva verso l'alto; 

• la linea 20 e la linea 40 creano una attesa, 
numero 150, Per far Permanere l'immagine sullo 
tempo necessario a vederla; 

basata sul 
schermo il 

• la linea 30 esegue una PRINT analoga a quella della lined 
10, solo che l'uccellino ha le ali voltate verso il basso; 

• la linea 50 rimanda alla 10 e quindi i due disegni 
dell'uccellino con le ali curve verso l'alto e verso il 
basso si alternano continuamente sul video dando l'illusione 
del movimento. 

Se volete fermare il Programma premete STOP RUN. 

Potete Provare a modificare nelle linee 20 e 40 il numero 
150. Diminuendolo le ali si muoveranno Piu' velocemente, 
mentre aumentandolo il movimento viene rallentato. 

Nell'esemPio Precedente il nostro uccellino si limita a 
muovere le ali restando semPre nello stesso Posto. Se 
Provate il Programma che segue lo vedrete anche muoversi 
nello schermo. Per ottenere lo spostamento si usano i 
caratteri di spostamento del cursore che creiamo come 
stringhe all'inizio del Programma chiamando CR$ la stringa 
che fa spostare a destra, CL$ la stringa che fa spostare a 
sinistra, CO$ la stringa che fa spostare in siu'. 

Provate dunque questo Programma: 

10 CR$="<CRSR laterale>" 
20 CL$="<SHIFT e CRSR laterale>" 
30 CO$="<CRSR verticale>" 
40 PRINT"<SHIFT e CLR HOME>"; 
50 PRINT CO$;CR$;"<SHIFT e J><SHIFT e Q) 

<SHIFT e f(>";CL$;CL$;CL$; 
60 FOR T=l TO 150:NEXTT 
70 F'RINT " <SHIFT e U><SHIFT e Q><SHIFT e I> "; 

CL$;CL$;CL$; 
80 FOR T=l TO 150:NEXTT 
90 PRINT CL$;" ";CL$lCL$;CL$; 
95 FOR T=l TO 150: NEXTT 
97 GOTO 50 

e vedrete l'uccellino che vola spostandosi nello schermo. 
Per fermare il Prosramma Premete STOP RUN. 

Vediamo come si ottiene il movimento: 

• le linee da 10 a 30 creano le stringhe con i caratteri di 
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controllo per il cursore da usare nelle PRINT; 

la linea 40 pulisce lo schermoi 

la linea SO produce: uno 
spostamento a destra, il disegno 
in su', 3 spostamenti verso 
sul l 'uccE·l li no; 

spostamoe-nto in 9iu', uno 
dell'uccellino con le ali 
sinistra, riposizionandosi 

• le linee 60, 80 • 95 creano le attese necessarie per 
percepire i disegni i 

la linea 70 produce: uno spazio, il 
dell'uccellino con le ali in giu', uno spazio 
spostamenti verso sinistra, cio•' si riposiziona 
sull'uccellino, manca una posizione; 

disP.-gno 
3 , 

quasi 

• la linea 90 produ~e: l'ultimo spostamento a sinistra per 
sovrapporsi all'uccellino, 3 spazi per cancellare 
l'uccellino, 1 spazio, 3 spostamenti a sinistra; 

• la linea 97 rimanda alla prima PRINT della figura 
dell'uccellino eh• viene ora ridisegnato spostato a destra. 

Abbiamo imparato ad ottenere il movimento servendoci del 
comando PRINT del BASIC. Il movimento si puo' anche ottener• 
usando i comandi PEEK • POKE e lo vedremo nel prossimo 
paragrafo. 

4.2. Il MOVIMENTO USANDO I COMANDI DIRETTI 

Il video ha due immagini nella memoria del VIC, la prima 
•' la mappa dei caratteri ed occupa 506 posizioni dal byte 
di indirizzo 7680 al byte di indirizzo 8185, la seconda •' 
la mappa dei colori ed occupa ancora 506 posizioni dal byte 
di indirizzo 38400 al byte di indirizzo 38905. Quando si 
pr&Mono contemporaneamente i tasti STOP RUN • RESTORE o 
SHIFT • CLR HOME, lo schermo si ripulisce. Nel primo caso si 
torna anche ai color i iniziali di bordo azzurro, schermo 
bianco • cursore blu, nel secondo i colori possono anche 
essere diversi e d i pendono dalla situazione al momento del 
comando. 

Se vogliamo localizzare una posizione dello schermo • 
indichiamo con Y una delle possibili 23 righe partendo da O 
per la prima in alto, •con X una delle possibili 22 colonne 
partendo da O per la prima di sinistra, dobbiamo usare la 
formura seguente: 

P = 7680 + X + 22 * Y 
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per ott•nere la posizione d•l carattere nella mappa dei 
caratteri, e la formula segu•nte: 

C = 38400 + X + 22 * Y 

p•r ott•n•r• la posizion• del color• nella mappa d•i colori. 

Il valor• P s•rve per scriv•r• con un comando POKE il 
codice del caratt•re voluto nella posizione voluta, e il 
valor• C s•rv• p•r scriv•re il codic• d•l color• voluto 
n•lla posizione voluta p•r qu•l caratt•re. Ricordiamo che i 
codici d&i color i vanno da O a 7 cioe' s• si fa rif•rim•nto 
al tasto color• si dev• togliere 1 al num•ro scritto sopra 
il tasto. 

Prov i amo ora a metter• una pallina bianca al centro d•l 
vid•o; dobbiamo procedere cosi': 

x~10 e v~10 per il punto centrale; 

• P=7680+10+22*10=7910 C=38400+10+22*10=38630; 

scriviamo •d •s•guiamo: POKE 36879,8 per ottenere 
tutto lo schermo nero; 

• scriviamo •d eseguiamo: POKE 7910,61 e con questo 
poniamo una pallina bianca nel centro del video; 

scriviamo ed •s•guiamo: POKE 38630,2 • con questo 
cambiamo il color• della pallina in rosso. 

Dopo aver ri•pilogato 
provare il programma 

questi conc•tti possiamo 
che segue, dopo aver 
condizioni iniziali 
RUN e RESTORE, •d aver 
pr•mendo RETURN: 

seri VE•r• E• 

rimess<l il 
prE•111•ndo 

ripulit<l la 
calcolator• n•ll• 
cont•mporaneament• STOP 
ro•moria scrivendo NEW • 
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10 PRINT"<SHIFT e CLR llOME > " 
20 f'Ol<E 36879, 9 
30 POKE 36878,15 
40 X=l 
SO Y=l 
60 DX=: 1 
70 DY=l 
80 f'OKE 7680+X+22*Y,81 
90 FOR T=l TO 10:NEXTT 

100 f'OKE 7680+X+22*Y,32 
110 X=X+DX 
120 IF X=O OR X=21 THEN DX=-DX:POKE 36876,220 
130 Y=Y+DY 



140 IF Y=O OR Ym22 THEN DY=-DY:POKE 36876,230 
1 !:iO f'OKE :36876, O 
160 GOT080 

Vedrete una pallina bianca che si Muove su uno schermo 
tutto nero con il bordo in bianco. Quando la pallina arriva 
sulla cornice rimbalza e cambia direzione. Vediamo cosa 
fanno le diverse line• di programma: 

• La linea 10 pulisce lo schermo, la linea 
sfondo nero con il bordo bianco, la linea 30 
volume per il suono • 

20 ~·roduc e 
pr•disponi:o 

lo 
il 

• Le linee da 40 a 70 predispongono il valore iniziale 
per X e Y, posizione iniziale della pallina, ed il valore 
iniziale 1 per i due incrementi DX e DY. Se l'incremento e' 
positivo per Y, la pallina si sposta in basso, mentre se e• 
negativo si sposta in alto. Analogamente per X, l' i ncreMento 
positivo provoca uno spostamento a destra, quello negativo a 
sinistra • 

• La linea 80 fa apparire la pallina bianca nella posizione 
corrispondente ai valori di X e Y. Infatti la mappa colore 
dello schermo e' bianca per effetto dello SHIFT e CLR HOME 
alla linea 10 e la stampa avvien• in modo diretto • 

• La linea 90 crea un breve ritardo per consentire di 
vedere la pallina. 

La linea 100 cancella la pallina dalla precedente 
posizione • 

• La linea 110 modifica il valore di X e la linea 120 se X 
ha raggiunto uno dei due bordi laterali predispone 
l'incremento DX con segno contrario per invertire la 
direzione d•l movimento laterale. Inoltre la linea 120 
produce un suono se la pallina ha toccato • 

• La linea 130 modifica il valore di Y e la linea 140 se Y 
ha raggiuntci uno dei due bordi orizzv1.~-"li 

cambio di segno dell'incremento OY per 
direzione del movimento verticale. Inoltre 
produce un suono se la pallina ha toccato • 

predispone 
invertire 
la linea 

i 1 
la 

140 

• ~a linea 150 smorza il suono precedente e la linea 160 fa 
ritornare al movimento d•lla pallina, cioe' a disegnar• la 
pallina nel nuovo punto. 

Quando siete stanchi di vedere rimbalzare la vostra 
pallina prem•te RUN STOP e RESTORE insieme, poi scriv•te le 
istruzioni che seguono, esse vanno ad aggiungersi al 
programma q i a' in mernor i a: 
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32 FOR L=l TO 10 
35 POKE 7680+INT<RND<1>•506),102 
37 NEXTl 

155 IF PEEK<7680+X+22•Y>=102 THEN DX=-DX:DY=-DY: 
POKE 36876, 180:GOTO 110 

Se ora fate girare il Programma vedrete degli ostacoli i n 
Posizioni casuali dello schermo e vedrete che la Pallina 
rimbalza quando li incontra. Le 1 inee da 32 a 37 Producono 
gli ostacoli, e la linea 155 fa invertire la marcia all a 
Pallina quando incontra gli ostacoli. 

Con l'uso delle funzioni PEEK e POKE si Possono scrivere 
dei Programmi molto interessanti, tali Programmi si 
otterrebbero con maggior fatica usando il comando PRINT. 

Se volete veder cambiare i colori mentre la Pallina s i 
muove, scrivete le due istruzioni che seguono: 

155 P=INT<RND<1>•255) 
140 IF Y=O OR Y=22 THEN DY=-DY:PQKE 36876,230:POKE 

36879 ,f· 

e Poi cancellate le istruzioni 32, 35 e 37 scrivendo ogni 
numero di linea seguito da RETURN. Provate ora di nuovo a 
fare girare il Programma. 
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CAPITOLO 5 

IL SUC:JND 

s.1. FACCIAMO MUSICA 

Nel capitolo Precedente abbiamo gia' sperimentato degli 
effetti sonori nel gioco della Pallina che rimbalza. Provate 
ora il Programma che segue: 

10 PRINT " <SHIFT e CLR HOME>" 
20 FOR I=l TO 5 
30 POKE 36873+I,O 
40 NEXTI 
50 PRINT "QUALE TIMBRO (1 - 4)?" 
60 PRINT "PER FINIRE O" 
70 INf'UT N 
80 IF N=O THEN END 
90 f'RINT "QUALE TONALITA' <128-254)?" 

100 INPUT f• 
110 f'OKE 36878,14 
120 POKE 36873+N,P 
130 FOR J=l TO 2ooo:NEXTJ 
140 GOTO 10 

facendolo girare sentirete dei suoni. 

Anche questa volta alcuni comandi POKE hanno Prodotto 
effetti speciali. 

Vediamo qual i sono le 
calcolatore dispone di 

Possibil i ta' sonore del VIC. 
5 locazioni di m.;,moria 

controllare suon i . Queste locazioni sono b~te 
indirizzo: 

36874. 36875. 36876. 36877. 36878. 

Il loro utilizzo e' il seguente: 

f'OKE 36878,X 

f'OHE 36874,X 

Predispone il volume del suono. 
X Puo' variare da O a 15; dato 
che il semib~te di ordine Piu' 
elevato Puo' esser.;, impegnato 
Per il multicolore. fate atten= 
zione; 

Predispone la Prima tonalita' e 

Il 
Per 

di 
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POKE 36875,X 

POKE 36876,X 

POKE 36877,X 

X Puo' variare da 128 a 255; 

Predispone la seconda tonalita' 
e X Puo' variare da 128 a 255; 

Predispone la terza tonalita' e 
X Puo' variare da 128 a 255; 

Predispone il generatore di ru= 
more bianco e X Puo' variare da 
128 a 255. 

I suoni non sono udibili fino a quando il volume non 
raggiunse un valore sufficiente; si deve provare Perche' si 
hanno differenze Passando da un amPlificatore all'altro. 

5.2. LE NOTE MUSICALI 

RiPortiamo il valore da dare all~ tonalita' Per ottenere 
le note musicali: 

NOTA VALORE NOTA VALORE 

DO 135 SOL 215 
DOH 143 SOLH 217 
RE 147 LA 219 
REH 151 LAH 221 
MI 159 SI 223 
FA 163 DO ~~e 

~'J 

FAH 167 DOtt 227 
SOL 175 RE 228 
SOL# 179 RE# 229 
LA 183 Ml 231 
LAtt 187 FA 232 
SI 191 FAH 233 
DO 195 SOL 235 
DOH 199 SOL# 236 
RE 201 LA 237 
REH 203 LAH 238 
MI 207 SI 239 
FA 209 DO 240 
FA# 212 00# 241 

Come abbiamo visto nel Precedente Parasrafo 3 diversi byte 
controllano la tonalita'; la Piu' bassa diPende dal byte 
36874, la media dal byte 36875 e la alta dal byte 36876. 
Ponendo in ciascuno di questi byte il valore corrisPondente 
alle note si ottiene il suono corrisPondente, Purche' il 
volume (byte 368781 sia alla soilia giusta. Ponendo invece 
un valore nel byte 36877 si ottiene un rumore bianco. 
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Provate a Porre il volume in modo che Possiate sentire 
qualcosa con il vostro televisore e Poi Provate a generare 
delle note usando in modo diretto i comandi POKE. 

Il VIC Puo' Produrre Per ogni tonalita' 128 note diverse. 

5.3. LA MUSICA PROGRAMMATA 

Vediamo come si Puo' Programmar-: un Pezzo di musica. 
Dovete scrivere sotto for1oa di tabellina. di tante righe 
quanto e' necessario. e di 2 colonne. il vostro Pezzo di 
musica. mettendo no:lla Prima colonna il codice della nota e 
nella seconda la durata della medesima. Per esemPio. cosi•: 

CODICE NOTA DURATA 
-,?e· 
,;;,.,,_..,) 360 S.: Per la durata avete 
225 360 dei dubbi, Potrete faro;;! 
225 240 vari tentativi t?. corre!!= 
228 120 gerla dopo aver fatto 
231 360 delle Prove. 
231 240 
228 120 Questa tabella di valori 
231 360 viene caricata in 111e111or i a 
231 240 sfruttando i l comando del 
228 120 BASIC DATA. ci 0•2 • si Pre"" 
231 240 Para un blocco di dati u= 
232 120 sando le r i gho: d.-,lla ta:::: 
235 720 bellina una dOPO l'altra. 
240 360 
235 360 Alla fine Per c:hiudere i 
231 360 dati della melodia' si usa 
225 360 i l numero -·1. Il Program= 
235 240 ma Prel~va dal blocco da::: 
232 120 ti ordinatamente ogni no= 
231 240 ta e la sua durata e S1?. 

228 120 ne serv~ Per Produrre la 
225 480 f1IUS i ca. 

Il blocco dati .da scrivere Per la melodia di cui sopra e' 
i 1 se!luente: 

1000 DATA 225, 360. 225, 360. 225, 240 
1010 DATA 228. 120. 231. 360. 231. 240 
1020 DATA 228. 120. 231. 240. 232, 120 
1030 DATA 235. 720. 240, 360, 235, 360 
1040 DATA 231, 360, 225, 360, 235, 240 
1050 DATA 232, 120. 231. 240. 228, 120 
1060 DATA 225, 480 
1070 DATA -1 

Le istruzioni DATA Partono da 1000. mentre il Pro!lramma 
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che se sue ha numeri di 1 i nea Pi u' bassi; i 1 Prosranu11a va 
bene Per suonare qualunque melodia modificando solo i l 
blocco dei DATA. Sesue il Prosramma: 

1 Pli:INT " <SHIFT e CLR HOME>FACCIAMO MUSICA" 
S PfUNT "BUON ASCOLTO" 

10 S2=36875 
20 V=36878 
30 li:EM CICLO PER SUONARE 
40 POl<E V.15 
50 READ f' 
60 IF P= -1 THEN 200 
70 READ D 
80 POf(E S 2, P 
90 FOR N=1 TO D:NEXT N 

100 PO•(E s2.o 
110 FOli: N=1 TO 20: NEXT N 
120 GOTO 50 
200 REM FINISCE LA MUSICA 
210 END 

Alle linee 1 e 5 si manda un messassio al video. La linea 
10 Pone in S2 l'indirizzo del bYte da usare Per la tonalita' 
e la linea 20 Pon~ in V l'indirizzo del byte volume. La 
linea 40 mette 15 nel volume. La linea 50 lesse i l valore 
del blocco dati al quale e' Posizionato il Puntatore interno 
<tale Puntatore e' Prima del Primo dato al ffiDffiento del RUN e 
si sPosta osni volta che si lesse un dato dal blocco) e lo 
Pone in P. La linea 60 se trova P=-1 va alla 200, dove 
termina il Prosramma. La linea 70 lesse in D la durata della 
nota aPPena letta in P. La linea 80 suona la nota P e con la 
linea 90 la fa durare secondo D. La line~ 100 sPe!fne la nota 
e la mantiene nulla Per una durata controllata dal numero 20 
alla linea 110. La linea 120 rimanda al ciclo del suono. 

Provate ora il Prosramma, Poi Provate a sostituire al 
blocco dat i in 1000 un altro blocco e riProvate. Vi 
Proponiamo le sesuenti melodie: 

1000 DATA 217, 400, 213, 400, 223, 400 
1010 DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 
1020 DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 
1030 DATA 223, 400, 227, 400, 217, 400 
1040 DATA 213, 600 
1050 DATA -1 

1000 DATA 225, 1000, 228, 1000, 231, 1000 
1010 DATA 232, 1000, 235, 1000, 237, 1000 
1020 DATA 239, 1000. 240, 1000 
1030 DATA -1 
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5. 4. Il f'IANOFORTE 

Ora se volete Potete Provare ad usare il VIC come un 
pianoforte. Si usa questo accorgimento: 

si fanno corrisPondere le note musicali che sono 
necessarie Per Produrre il Pezzo di musica desiderato ad 
alcuni tasti; se bastano 8 note diverse si Puo' Procedere 
come nell'esemPio riportato, dove bastano 8 note che si 
fanno corri sPondere a i tasti numerici da 1 a 8. Se si 
desidera Poter sfruttare le ottave in tutta la loro 
estensione si Possono usare anche altri e Piu' numerosi 
tasti che abbiano codifica ASCII crescente in sequenza, Per 
esemPio A,B,C.ecc. e Prosrammare un semPlice calcolo Per 
risalire al numero che serve da indice Per reperire il 
valore numerico corrispondente a ciascuna nota. 

Nel nostro esemPio si hanno: 

1 2 3 4 5 6 7 8 

SI DOii REll Ml FAll SOLii LAll SI 

f'rovate il Prosramma che sesue: 

10 REM MEMORIZZA INDIRIZZI REGISTRI 
20 S2=36875 
30 V=36878 
40 f'Of(E s2.o 

lOO REM MEMORIZZA LA SCALA MUSICALE 
110 FOR N=1 TO 8 
120 READ A<N> 
130 NEXT N 
140 DATA 223. 227. 230 
150 DATA 231. 234. 236 
160 DATA 238. 239 
200 REM CICLO PER SUONARE 
210 f'Ol(E V, 10 
220 GET A$: IF A$="" THEN 220 
230 N=VAL(A$) 
240 IF N=O OR N=9 THEN 300 
250 f'Ol(E s2.o 
260 FOR T=1 TO 25:NEXT T 
270 f'Ol(E S2,A<N> 
280 GOTO 220 
300 REM FINE f'ROGRAMMA 
310 f'Of(E s2.o 
320 END 

Le linee da 10 a 40 memorizzano nelle variabili S2 e V sli 
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indirizzi della tonalita' e del volume. e viene Posta a zero 
la tonalita'. 

Le linee da 100 a 130 memorizzano i valori corrispondenti 
alla scala musicale nella variabile con indice A, c he non e' 
stata dimensionata avendo solo 8 ele111enti. I valori del-le 
note vensono Prelevati dal blocco dati senerato da i DATA 
alle linee 140-160. 

La linea 210 Pone il volume a 3. La linea 220 chiede una 
nota e se non si risponde resta in attesa. Qui d()vete 
Premere il tasto numerico corrisPondente alla nota 
desiderata. La linea 230 calcola il valore del tasto ed 
ottiene un numero da 1 a 8 che serve come indice Per andare 
a Prelevare da A<N> il codice della nota. Se Premete O o 9 
il Prosramma termina, questa analisi viene fatta alla linea 
240. 

La linea 270 suona la nota voluta. 
creano un intervallo di silenzio. 
diPende da voi. dallà velocita' con 
tasti. 

mentre la 250 e la 260 
La durata del suono 

la quale Premete 

Provate i 1 Prosramma. se vole ti;, Provati;, a suonare qu.;,ste 
musichette: 

1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 
e:· 
J 5 4 4 3 3 2 
5 5 4 4 3 3 2 
1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 8 
9 

3 3 4 5 5 4 3 2 
1 1 2 3 3 2 2 
3 3 4 5 5 4 3 2 
1 1 2 3 2 1 1 
o 

Buon di v.;,rt i 111•:rnto ! 
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CAPITOLO 6 

CONOSCIAMO MEGLIO IL VIC 

6.1. STRUTTURA DI UN CALCOLATORE ELETTRONICO 

Il nome completo e': calcolatore elettronico automatico 
digitale. Analizziamo il sisnificato delle singole Parole: 

calcolatore: esegue calcoli; 
elettronico: costruito usando tecni c he elettroniche; 
automatico: funziona automaticamente; 
digitale: elabora informazioni codificate in cifre 

Cdigit significa cifra in in1lese>. 

Le Principali comPonenti un calcolatore elettronico sono: 

Unita' Centrale <CPU da Centra\ Processing Unit); 
Unita' di ingresso <INPUT>; 
Unita' di uscita <OUTPUT>; 
Memoria secondaria di massa. 

Riportiamo uno schema semPlificato: 

• • ".'I ••••••• . . . . . . . . .. . . . 
* 
* 

: UNITA' * 
: INGRESSO :--- * 
.. . . . . . . . . . . . .. . .. . . . . . . . . . 

UNITA' CENTRALE ............... . . . . . . . . . . .. . . . 
: PROCESSORE : . . . . . . . .,. ..... . . . . . . . . . . . . . . . 
................ . . .. . . . . . . . . . . . 
: MEMORIA 
: PRINCIPALE : .............. " ................ 

.. . . . . . . . . . . .. . . 
• • • • • • • • • • • • • I' 

: MEMORIA 
: AUSILIARIA : ................. .. .. . . . . . . . . . . .. . 

.......... . ........ . 
* : UNITA' : 
*----: USCITA : 

* 
* 

........... ............ 

Il PROCESSORE comPrende: Unita' di Controllo; 
• Unita' Aritmetico Logica; 

Registri Speciali. 
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La MEMORIA PRINCIPALE co111Prende: Me111oria ROM <Read Onlw 
Me111orw> a sola lettura; 
Me111oria RAM <Rando111 Ac~ 
cess Memorw) Per lettu~ 

ra e scrittura. 

L'UNITA' DI INGRESSO e' generalmente una tastiera. 

L'UNITA' DI USCITA e' gener~lmente un video o una stamPan~ 
te. 

La MEMORIA AUSILIARIA e' un 111ezzo magnetico tipo nastri o 
dischi. 

L'UNITA' DI CONTROLLO governa il siste111a servendosi degli 
automat i s111 i interni e de i progra111111 i che sono Po?.r111anentemente 
111en1orizzati in ROM o temporaneamente memorizzati in RAM. Al 
funziona111ento concorre Per la sua Parte l'UNITA' ARITMETICO 
LOGICA ed hanno una funzione determinante REGISTRI 
SPECIALI. 

La memoria ROM contiene i Programmi forn i ti dalla casa 
costruttr i ce necessari Per fare funzionare il sisto?.ma. Nei 
calcolatori Persona\ solitamente in ROM risiedono il Sistema 
Operativo e l'Interprete Basic. 

La memoria RAM e' a disposizione 
me111orizzare i suoi Program111i. Una Parto?. di 
area di lavoro del siste111a. 

dell'utente Per 
RAM e' usata come 

Ogni calcolatore e' costruito in modo tale che Puo' 
riconoscere ed eseguire un gruPPo di istruzioni eler11entari. 
Queste istruzioni costituiscono il LINGUAGGIO MACCHINA. 

Servendosi delle istruzioni ele111entari si scrivono 
Program111i, che sono sequenze di istruzioni. I Progra111111i 
devono essere 111e111orizzati nella 111e111oria do?.l calcolatore, 
servendosi di una unita' di ingresso. Esiste un automatismo 
di funziona111ento che consente al calcolatore di Prelo?.vare 
una doPo l'altra le istruzioni dalla memoria e di eseguirle. 
A questo automatismo Provvede l'unita' di controllo. 

Nella 111emoria del calcolatore vengono 
dati sui quali si deve lavorare e 
elaborazioni. I dati ed i risultati 
servendosi di una unita' di uscita. 
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6.2. STRUTTURA DELLA MEMORIA 

La memoria del calcolatore puo' essere immaginata come 
formata da una serie di caselline dotate di un indirizzo di 
riconoscimento. Ogni casellina <BYTE> puo' contenere una 
det.;:·rminata quar1tita' di inforrnazioni. Nella pratica si usa 
chiamare byte sia il contenitore che il contenuto e si parla 
di indirizzo del byte. 

Esiste una unita' di misura per le memorie denominata K. 
Si fa corrispondere K a 1024; dicendo che un calcolatore ha 
4f( d i 111e111or i a, si intende che ha 4~: 1024 byte di mE·mor i a. 

Gli indirizzi d•:-lla rnernoria partono da O, piE•r cui 
me~oria corrisponde a indirizzi da O a 1023. 

lK di 

Questa organizzazione della memoria e' valida sia per la 
memoria ROM che per la memoria RAM, la vera differenza tra i 
due tipi di memoria sta nel fatto che quando si speqne il 
calcolatore la RAM si cancella e la ROM no. Inoltre l'utente 
non puo' scrivere nella ROM, ma solo nella RAM. 

O~ni byte-•' in realta' forrnato da 8 unita' chiamate· 
singolarmente bit. Ogni bit puo' contenere una informazione 
elementare che si fa convenzionalmente corrispondere a O o 
1. La logica del calcolatore e' quindi di tipo binario, a 
livello elementare sono possibili solo due simboli diversi, 
lo zio•ro ,,. l'uno. I possibili contenuti di un b\~t,.,. si 
otte•ngono facendo ruotare in tutti i modi ç•ossibili O E· 

nelle sue posizioni, riuscendo ad ottenere 256 combinazioni 
div12rse passando da 8 zeri ad 8 uno consecutivi. 

Volendo comprendere meqlio come funziona il calcolatore 
bisogna fare un cenno all'aritmetica binaria. 

6.3. ARITMETICA BINARIA 

Consideriamo un qualunque numero come: 

4875 in esso: '• rappr«:•s€•nta le miqliaia;; 
8 raç•presenta lE· centinaia; 
7 rapproE•senta li;:· di0·cine; 
5 r apprE•SE•nta lE· unita' 

Possiamo quindi scrivere: 

4875 = 4x1000+8x100+7x10+5 

ci o.;:•' ogni 
posizione 
SE•rvendos i 

cifra assume il valore che dipende 
nel numero. Questo valore viene 
delle potenze del 10; siamo infatti 

dalla sua 
calcolato 

n•:·l sisteroa 
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nu111erico deci111ale. La cifra delle unita' ha il valore che si 
ottiene 111oltiPlicandolo Per 10 elevato a o. cioe' Per 1 
(qualunque nu111ero elevato a zero da' uno). 

Ra!lionamenti analo!lhi val!lono Per le 
vir!lola, in questo caso le Potenze del 10 
ne!lativo. 

Per costruire un siste111a di nu111erazione 
Possono usare le stesse convenzioni usate 
deci111ale. Quello che ca111bia •3' il nu111ero di 
usati Per le cifre e la base che con 
attribuisce valore alle cifre. 

cifre 
hanno 

dopo la 
esponente 

non decimale si 
Per il sistema 
si111boli diversi 
le sue Potenze 

Per costruire il siste111a di nu111erazione binario si usano 
come cifre i due simboli O e 1 e come base il numero 2. Un 
nu111ero binario si Presenta Pertanto cosi•: 

1010110. 

Per calcolarne il valore dobbiamo Procedere cosi': 

il numero e' for111ato da 7 cifre. quindi 
considerare le Prime 7 Potenze di 2, da 2 elevato a 
elevato a 6; esse sono in ordine descrescente: 

64 32 16 8 4 2 

dobbia1110 
O a 2 

• Per ottenere il valore deci111ale del 
1010110 111oltiPlichia1110 le cifre Per le 
Potenze del 2 cosi•: 

numero binario 
corrisPondenti 

1x64+0x32+1x16+0x8+1x4+1x2+0x1 ed otteniamo: 

64 + 16 + 4 + 2 = 86 

quindi il numero binario 1010110 corrisponde al nw11~,ro 

deci111ale 86. Sono state necessar i e Piu' cifre binarie 
Perche' la base 2 e' Piu' Piccola della base 10. 

Nella 111emoria del nostro calcolatore un byte contiene 8 
bit; vediamo quanto vale un numero formato da otto bit 1. 
Dobbiamo a!l!liun!lere una Potenza a quelle viste Prima: 

128 64 32 16 8 4 2 1. 

Quindi ricalcolia1110: 128+64+32+16+8+4+2+1=255. 

Possia1110 concludere che 1 bwte Puo' contenere al massimo il 
nu111ero deci111ale 255. 
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Si usa numerare le Posizioni dei bit nel bYte in base alla 
potenza del 2 che corrisPonde alla loro Posizione: 

7 6 5 4 3 2 

Vediamo quale numero Puo' essere 
associati, letti uno doPo l'altro. 
valor·~ ~Hobale: 

1 o 

contenuto in 
f'er cons i d·~rare 

due 
i l 

byte 
loro 

• dobbiamo aggiungere alla s i nistra delle Potenze ;!ia' 
usate Per valorizzare 1 byte le altre a: 

32768 16384 8192 4096 2048 1024 512 256 128 64 32 16 8 4 2 1 

• se ora consideriamo sedici cifre 1 in sequenza il loro 
valore corrisPoride alla somma delle Potenze di 2 soPra 
elencate, che vanno da 2 elevato a O a 2 elevato a 15, ed il 
risultato e': 65535. 

In certi casi il calcolatore usa due b\:lte consecutivi. 

I numeri binari sono Poco Pratici e troPPO lun9hi da 
scrivere. f'er questa ragione si usa leggerli e scriv·~rli 

usando l'aritmetica esadecimale, in base 16. In questa 
aritmetica occorrono 16 simboli diversi Per raPPresentare i 
numeri e la base e' 16. Le 16 cifre esadecimali, che 
esponiamo scrivendo nella ri9a sottostante il corrisPondente 
valore decimale. sono: 

Cifre 
es ade= 
e i mal i 

F E D e A 9 8 7 6 5 4 3 2 1 O 

Valori 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 o 

f'er ottenere un numero esadecimale da uno 
raggruppare i bit 4 a 4 e sostituire o9ni 
corrispondente cifra: 

1 1 1 1 1 1 1 1 corrisponde a 
F F i n es ad e C'i ma le • 

Un bYte e' formato da 2 cifre esadecimali. 

b i nario basta 
9rUPPO con la 

Esiste una convenzione per Poter 
con il segno. Essa e' quella di 

raPPr.:sentarft i 
usare i l Primo 

nw11eri 
bit a 
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sinistra Per il segno. Se questo bit e' O il numero e' 
Positivo. se esso e' 1 il numero e' negativo. Naturalmente 
in tale modo Per il numero si Puo' usare 1 bit in meno e 
quindi si ottiene un valore minore. Se si considera il 
numero ottenuto, associando due byte e usando la convenzione 
del segno. si vede che il massimo valore raggiungibile e': 
32767. 

Inoltre i numeri negativi sono scritti nella forma del 
comPlemento a 2. Questo significa che Per ottenere la 
configurazione di bit Presenti in memoria Per un numero 
negativo si deve calcolare, nel caso di 2 byte associati, 2 
elevato a 15 e sottrargli il numero in valore assoluto. Si 
ottiene cosi' la configurazione dei bit <15 bit) ed a questi 
si deve aggiungere il bit 1 del segno a sinistra. 

Vediamo Per esemPio come aPPare in memoria il numero 
intero -3: 

+3 corrisPonde a 0000 0000 0000 0011 

2 elevato a 15 corrisponde a 1000 0000 0000 0000 

1000 0000 0000 0000-
0000 0000 0000 0011= 

0111 1111 1111 1101 

1111 1111 1111 1101 

F F F o 

configurazione dei bit 
senza il segno 

configurazione dei bit 
con il segno 

se letto in esadecimale. 

6.4. IL VIC A GRANDI BLOCCHI 

Il microprocessore MCS 6502 controlla il funzionamento del 
VIC; esso gestisce le operazioni del video. della tastiera. 
della cassetta e di eventuali Periferiche addizionali. 

Il suono e i colori sono gestiti dal microprocessore MCS 
6560 <Video Interface ChiPl. 

la speciale interfaccia RS232C consente il collegamento 
Per trasmissione a distanza e tra calcolatori. Sono 
Possibili collegamenti con altre interfacce reperibili sul 
mercato. 

Nella Figura 6-1 e' riPortato uno schema a blocchi del VIC 
e nella Figura 6-2 si vede il VIC aperto. 
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linguaggio PET BASIC 
tasti 66 
tipo tastiera standard 
tasti funzione 4 <che diventano 12) 

• simboli grafici 62 
• risoluzione grafica 176 x 184 

suono 
• colore (2 modi) 

possibilita' di collegare floppy singolo 
• capacita' disco 170K 
• interfaccia BUS seriale 

interfaccia RS232C 

11 microprocessore 6502 controlla lo svolgimento delle 
op•razioni servendosi del registro contatore del programma • 
dei circuiti appositi. Il registro contatore del programma 
contiene sempre l'indirizzo della istruzione (in linquagqio 
macchina) che deve essere eseguita. Tale istruzione viene 
prelevata dalla ROM e trasferita nell'unita' di controllo 
nel registro dell'istruzione. Il registro contatore del 
programma viene automaticamente incrementato per puntar• 
alla prossima istruzione, l'incremento viene ricavato 
dall'istruzione in esecuzione. Inizia il ciclo di esecuzione 
che , a seconda del tipo di istruzione, puo' comportare 
prelevamenti di dati dalla memoria o memorizzazioni. Il 
microprocessore lavora sempre per mezzo degli indirizzi e 
servendosi dei registri adibiti ai trasferimenti. Esiste un 
canale <BUS> di comunicazione a 16 bit per il trasferimento 
degli indirizzi. Per il trasferimento dei dati vengono usate 
linee bidirezionali che operano su 8 bit. Il senso del 
trasferimento, lettura o scrittura in memoria, dipende dalla 
linea di abilitazione <Read/Write>. 

Esistono poi altre linee di controllo. Una linea serve per 
la temporizzazione delle operazioni del calcolatore (clock). 
Un'altra serve per inizializzare il calcolatore al momento 
dell'accensione predisponendo i contenuti dei registri che 
servono al sistema per la gestione dell'insieme. Una terza 
linea serve per il riconoscimento delle interruzioni ed il 
loro servizio. 

11 VIA-6522 (Versatile Interface 
1' interfaccia per la tastiera, le 
seriale e le porte per i ~iochi. 

Adaptors> 
porte utente, 

fornisce 
il BUS 
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............... . . . . . . . . . . . . . ,. . ; ; : : : : : : : : : : ; ; : 
Espansione 
mer11or i a 
3fU8fU16f( 

Sche•fo 
: Pro9rar11111ate : 

inseribili .............. ., ............... ; ; ; : : ; : : : ; : ; ; ; : 

. . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . 
Schede 

: Pro9rammate :-----! 
inseribili . . . . .. . . . . . . . ,. .. .. . . . .. . . . . . . . . . .. 

. . .. . . . . . ,. ,. . ,. ,. ,. ,. . ,. ,. . ,. .. ,. ....... ,. 

: EsPansione 

., . ., ... ., .......... ., .... . . ..................... . 
f'iastra 
controllo 

.. ., ................................ .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

: memoria 3K :-----!--------------------------' 
; ; ; : ; ; ; ; ; : ; ; ; ; ; : ; ; ; ; ; ; ; ; ; : f 

. ,. ,. .. ,. ,. ,. . ,. . . ,. ., ., . ., . ., .. ., 
:Unita' 
:Cassetta : 
,. ,. ., . ., ., ,. ,. . ,. ., . ,. .... ,. ,. ,. . ,. ,. 

,. . ,. ,. ,. ,. ,. .. ., ., ., .. ., 
: Moder11: ............ ., ., ., ., . ., . 

*Interfaccia Porte 
*re!listratore utente 

* 

,. ,. . ,. . ,. .. ,. . ,. . ,. .. ,. . ., ... ., ., ., 

. ,. ... ,. .. ,. ,. .. ,. . . ., ., ., ... ., . ., 
: Disco 
: sin!lolo: ... ,. .. ,. ,. ,. ... .. ,. ......... . 

BUS seriale Porte :.-----! 
espansione:. ' * ___ .. _ ~ 

* Por te :.-- ' 
V I C !I i och i * 
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. .. ,. .... ,. .. ,. ..... ,. . .. . .. . .. ,. ...... ,. ..... .. 
T ·~ l ev.i so re : 
o Monitor 

,. ................... ,. .. . . .. . . . . . .. . . .. .. . . . 

..... ., ... ,. . ,. ,. ., .......... .. .. . .. . ., ., ......... ., .... . 
: Comandi giochi : -----' 
: F'enna ottica . ,. .......... ,. ..... ,. .. .. .. . . .. . . .. . ., .......... .. 

,. ........ ,. . ,. ,. ,. ,. .. ,. . . . . . ,. ...... ,. ....... . 
Alimentatore 

; ·----···-- ~ ................. ., .... ,. ...... .. ,. ........... ., ........ . 
.. . ,. ................ ,. ........ .. .. ...... ,. ............ . 
: Modulatore RF 

; ---------··-··--··-I .............. ,. ....... . . .................... . 
Fi9ura 6-1. Schema a blocchi del VIC 



-

-
Figura 6-2. Veduta d'insieme del VIC aperto 

6.5. UTILIZZO DELLA MEMORIA DEL VIC 

Il microprocessore 6502 Puo' indirizzare da O 
usando la tecnica delle pagine di memoria. Vengono 

a 65535 
usati 2 

b<:1te Per ogni indirizzo, il Prih10 serve Per indirizzar~~ la 
pagina ed il secondo Per reperire la locazione nella Pa9ina. 
Ogni pagina contiene 256 locazione indirizzate da O a 255. 
Si hanno 256 Pa9ine indirizzate da O a 255. Se si calcola 
256•256 si trova 65536 che sono tutte le Possibili locazioni 
di mer11oria Per il nostro calcolatore. indirizzabili da O a 
65535. 

Gli indirizzi Possibili non sono usati tutti se si ha un 
calcolatore nella sua Prima configurazione e cioe' con 5K di 
r\AM. 

Vediamo come sono utilizzati i blocchi cli r11emoria. sia RAM 
che ROM. 
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Indirizzi 
decimali 

o 
1023 

1024 
4095 

4096 
7679 

7680 
8191 

8192 
16383 

16384 
24575 

24576 
32767 

32768 
36863 

36864 

37136 

38400 

38912 

39936 

40960 

49152 

57344 

65535 

AREA DI LAVORO PER SISTEMA 
OPERATIVO E BASIC RAM1K 

ESPANSIONE RAM 
RAM31( 

AREA RAM UTENTE DISPONIBILE ! 
NELLA VERSIONE 5K RAM3.5K 1 

MAPPA CARATTERI MEMORIA 
DI SCHERMO RAM0.5K ! 

ESPANSIONE RAM/ROM 
I RAM/ROM 

ESPANSIONE RAM/ROM 
I RAM/ROM 

ESPANSIONE RAM / ROM 
! RAM/ROM 

IMMAGINE DEI CARATTERI 

81( ! 

81( ! 

81( I 

4 BLOCCHI DA 1K ROM4K 1 

INDIRIZZI DI SISTEMA 
I ROM 

INPUT/OUTPUT O 
! RArl 

MAPPA COLORI DEL VIDEO 
I RAM 0 .51( ! 

INPUT/OUTP UT 2 
! RArl 

INPUT/OUTPUT 3 
! RAM 

ESf'ANS IONE ROM 
! ROM 

INTERPRETE BASIC 
! ROM 

SISTEMA OPERATIVO 
I ROM 

81( I 

81( I 

81( ! 

Indirizz i 
esadecimali 

0000 
03FF 

0400 
OFFF 

1000 
1DFF 

lEOO 
1FFF 

2000 
3FFF 

4000 
5FFF 

6000 
7FFF 

8000 
8FFF 

9000 

9110 

9600 

9800 

9COO 

AOOO 

cooo 

EOOO 

FFFF 



Vediamo ora l'utilizzo dei bwtes da O a 1023: 

Indirizzi 
dec~mali 

o 

144 

256 

512 

828 
1023 

AREA DI LAVORO BASIC 

AREA DI LAVORO SISTEMA OP. 

AREA STACK BASIC E SIST. OP.! 

Indirizzi 
esad·~c inia l i 

0000 

0090 

0100 

AREA LAVORO BASIC E SIST. or·.! 0200 

BUFFER CASSETTA 033C 
--- - ----- - - ------- - - --------------- 0400 

L'area stack e' usata con indirizzi decresc enti. 

Vediamo ora l'utilizzo dei 3.5K utente (4096-7679): 

PROGRAMMA BASIC 

,_ - - - - - - - -· - -· - _, 
VARIABILI E VARIABILI CON 
INDICE --·- I 

,_ - - - - - - - - - - ·- - - _, 

--- I 

'--·---- -· I 

STRINGHE 

il Prosramnia inizia al bwte 4096 Per indirizzi di bwtes 
crescenti; subito sotto il Prosramma vensono memorizzate le 
variabili seniPlici e Poi ciuelle con indice. Per le strinShe, 
sia seniPlici che con indice, in ciuesta zona stanno solo i 
nomi. le dimensioni e i puntatori; il corpo delle strinshe 
sta nell'area a indirizzi Piu' alti e viene memorizzato Per 
indi~izzi decrescenti. 

Ouando le stri nshe crescono troPPO si Puo ' avere il 
messaSSio OUT OF MEMORY. 

Vediamo l'utilizzo dei 4K Per l'immasine dei caratteri 
(32868-36863): 

• da 32768 a 33791 si hanno 1024 bwte Per i 128 Possibili 
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caratteri del set srafico da far aPParir~, sullo schermo 
<confrontate con APPendice E'.). Osni car a ttere ~, 

rappresentato in un blocco di 8 b~~te, cioe' si hanno a 
disposizione 8*8=64 bit Per raPPresentare un car a tti:,re. Si 
dice che i l carattere e' rappresentato a punti i n uria 
rnatr i ce 8:<8. Se molti P li eh i amo 128:<8 otteniamo 1024. Vediamo 
come i: 1 raPPresentato il caratt.-~re A: 

o o o 1 1 o o o € tosliendo 1. 1 
o o 1 o o 1 o o 9li zeri P•~r 1 1 
o 1 o o o o 1 o vt?.dere me9lio 1 1 
o 1 1 1 1 1 1 o 1 1 1 1 1 1 
o 1 o o o o 1 o 1 1. 
o 1 o o o o 1 o 1 1 
o o o o o o o o 

Il carattere A che corrisponde al c odice 1 Per l a memoria 
di schermo s i trova all'indirizzo: 

32768 + 8 * codice e quindi 32768 + 8 * 1 = 32776 

se andate a scrivere PRINT PEEK<327 76 ) vedrete il numero 24 
che in binar i o e' : 
00011000, se scrivete PRINT PEEK<32777) vedrete 36 che in 
binario e': 00100100, e cosi' via. Qu i ndi nella r11aPPa della 
memoria di schermo s i trovano i codic i dei caratter i, ma 
essi sono usati dal sistema come Puntator i Per andare a 
Prelevare, dopo ave~li moltiPlicati Per 8 ed avere a99iunto 
l'indirizzo base, che in questo ca s o e' 32768, il dis·~9no 
Per Punti del carattere. Questo dise9no Per Punti e' quello 
che appare sul video. Il video ha qu i ndi una risoluzione Per 
Punti di <22:<8):d 23:<8), cioe' di 176:d84. 

• da 32792 a 34815 si trovano i caratteri del set 
in campo inverso. Se Provate ad a99iun9ere 
all'indirizzo usato Prima Per vedere l' immasine di 
usate ancora il comando PEEK vedrete una i mma9ine 
quale 9li zeri sono stati scambiati con 9li uno. 

grafico 
1.02'· 

A ed 
ni::lla 

da 34816 a 35839 si trovano caratt e ri del s i:: t 
maiuscolo / minuscolo. 

da 35840 a 36863 si trovano caratt>?.r i del S>~t 

maiuscolo/minuscolo in campo i nver~;o. 

Nella Prima Parte della memoria sono local i zzati i 
Puntatori Per mezzo dei quali si Puo' vedere dove si trovano 
le diverse zone in cui e' divisa la memoria utente; Pas s iamo 
ad elencarli: 
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Indirizzi 
basso 

43 
45 
47 

1,9 

~i1 

53 
55 
65 

decimali 
alto 

44 
46 
48 

50 

e·'> 
.J"' 

54 
56 
66 

Contenuto 

i111::firizzo 
indirizzo 
indirizzo 
con indi ce 
indirizzo 
con indice 
indirizzo 
(la Pr i i11a 
indirizzo 
indirizzo 
indirizzo 

inizi() Pro gr a r11i11a 
inizio vari ab i l i 
inizio variabili 

fine variabil i 

i Il i zio stringhe 
caricata) 
fine stringhe 
fine r11emor ia 
D~iTA 

Di norma 43 e 44 contengono l'indirizzo 4096. dove 
il Programma. 

in i ;.:ia 

f'er calcolare ::Ili indirizzi dovete Procedere cosi': 

f'RINT<f'EEK<44ll*256 + PEEK<43l 

e similmente Per gli altri. 

6.6. MEMORIZZAZIONE DELLE ISTRUZIONI E DEI DATI 

Le linee di Programma Basic sono memorizzate una dopo 
l'altra con il seguente formato: 

• clue bytes Per il LINK. cioe' Per Puntare alla Prossima 
linea, se i 2 b':ltes di LINK sono zero il Programma termina; 
Per calcolare l'indirizzo dove e' memorizzata la Prossima 
linea si deve calcolare secondo b':lte moltiPlicato 256 + 
Primo bYte; 

• dui;, b':lte Per il nw11ero cl i linea: il primo 
Parte meno significativa del numero linea ed il 
Piu' significativa; 

b':lte da' 
secondo 

la 
la 

segue la linea Basic e vengono 
clell'APPendice J Per le Parole chiave ed 
codici ASCII Per i dati del programmatore; 

usati i 
si 01bol i 

codici 
>ed i 

• la linea termina con un b':lte a zero binario <tutti bit 
zero). 

Se la linea di Programma contiene spazi questi vengono 
conservati. con spreco di memoria. Non viene conservato lo 
spazio tra il numero di linea e il Primo carattere clella 
frase. In fase cli LIST questo spazio viene aggiunto. 

··1c· 
I .J 



Il bwte 4096 contiene semPre zero, quindi la Prima 
di Programma inizia in 4097. 

linea 

Le variabili singole sono memorizzate cosi': 

• Per ogni variabile sono usati 2 bwtes Per il nome ed in 
essi e' contenuto anche il tiPo della variabile: 

Interi 

Decimali 

bwte 1 

! Primo car. 
! + 128 

1 Primo car. 

! Primo car. 

! secondo car. 
! + 128 o 128 

! secondo car. 
o o 

! secondo car. 
+ L~8 o 128 

• seguono Per ogni variabile 5 bwtes ed essi vengono usati 
cosi,: 

Interi 

Decimali 

76 

! valore attuale , _________________ , 
. . 

LO o o o 

' valore attuale del numero in floating Point ' 
'---------------------------------------------
! esPonen! 
! te -' 

contato! 
'recar.! 

01ant issa 

Puntatore al 
corPo della 
stringa 

'------------------------------------' . . 
LO Hl o o 



Nello schema 
significativo e 
si!lnificativo. 

LO 
Hl 

significa 
significa 

e on 
con 

valori?. 
valore 

meno 
pi u, 

Come vedete Per le stri tHhe si ha so lo il nom~,, il 
contatore dei caratteri ed il Puntatore alla zona di memoria 
dove la stringa e' memorizzata. 

Le variabili con indice sono 
se!luente testata: 

invece memorizzate con la 

! bwte 1 e 2 1 bwte 3 e 4 1 bwte 5 ! bwte 6 e 7 1 bwte 8 e 9' 

come Per 
le var. 
singole 
nome 

nw11ero to=' 
tale bwte 
occupati 

numero 
di 111ens i o= 1 
11 i 

nw11o?.ro di 
elementi 
ultima 
dimensio= 

nw11•~ro di 
elementi 
Penultima 
dimensio= ' 
n~.! 

se la variabile ha due dimensioni sono occupati i 9 b'::ltc, di 
cui soPra, se ha Piu' dimensioni si deve aggiungere una 
coPPia di bwte Per ogni dimensione. 

OoPo la testata in diPendenza dal tiPo si hanno: 

2 bi.I te Per ogni elemento se nur11er i interi ; . 5 bwte Per o!lni elemento se nu111er i decimali ; 
3 bwte Per ogni e l er11ento se stringhe e o!lni terna con:= 

tiene i l numero dei caratteri e il Puntatore. 

come si Puo' dedurre da quanto detto soPra, in un Pro9ra111r11a 
conviene definire coo1e numeri interi solo le variabili con 
indice, Perche' in tale caso si ha risparmio di 01emoria 
rispetto ai numeri decimali. Nel caso di variabili singole 
lo spazio usato e' il medesimo. 

Per le variabili strin!fa, sia singole che con 
corpo della stringa viene allocato dinamicamente 
durante l'esecuzione del Pro!lramma. 

6.7. COME LAVORA IL SISTEMA 

indice, il 
in mf,moria 

Il sistema Puo' lavorare •n due modi: stato sistema e 
stato Programma. Al momento dell'accensione qu~ndo aPPare la 
scritta READY si e' nello stato sist>?.ma. Voi Potete 
colloquiare con il VIC in BASIC. 

Quando cominciate a scrivere una linea di Programma e' 
attivo un Programma chiar11ato "Editor" che vi consente di 
oPerare tramite il video Per scrivere e modificare la frase. 
Quando Poi Premete il RETURN, la frase viene memorizzata, 
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andando a sostituirsi ad una eventuale frase gia' Presente 
con lo stesso numero di linea. OPPure Prima della Prima 
frase gia' esistente con numero di linea maggiore. La 
ricerca del Posto dove memorizzare la frase viene fatta 
muovendosi con i 2 byte cli LINK da una frase all'altra. Fino 
a quando non avete finito di scrivere il Programma lavorate 
sempre con il calcolatore nello stato sistema. 

Quando date il RUN al Programma. il calcolatore Passa allo 
stato Programma e ritorna allo stato sistema se r·~· un 
errore. se voi Premete STOP RUN. se Premete RUN STOP e 
RESTORE o se il Programma termina. 

Durante l'esecuzione del programma e' attivo l'Interprete 
BASIC, il quale Provvede all'esecuzione di o•ni linea di 
Programma. L'interPrete si accorge della fine di una linea 
di Programma dal byte a zero binario che chiude la linea. 

6.8. IL REGISTRATORE A NASTRO 

Se collegate il 
conservare i vostri 
temPo. 

registratore a nastro al VIC Potete 
Programmi ottenendo un buon risparmio di 

Per memorizzare un Programma si usa il comando SAVE, 
seguito o meno dal nome d~l Pro•ramma. E' consigliabile 
usare sempre un nome Per i Programmi. Il registratore deve 
essere inattivo Per evitare guai e il nastro deve essere 
Posizionato al Punto giusto. 

Al comando SAVE il sistema risponde; 

PRESS PLAY & RECORD ON TAPE 

e voi dovete Premere contemporaneamente i due tasti; il 
sistema risPonde OK e poi SAVING. Quando la registrazione e' 
terminata vedrete che il nastro si ferma ed appare la 
scritta READY. 

E' consigliabile verificare la bonta' della registrazione. 
Si deve riavvolgere il nastro e dare il comando VERIFY. A 
questo il sistema risPonde: 

PRESS PLAY 

e dopo vedrete OK e SEARCHING e Poi FOUND e VERIFYING e alla 
fine se tutto e' andato bene OK e READY. Se la verifica non 
ha dato buon esito vedrete ?VERIFY ERROR. 

Per caricare in memoria un Programma da nastro si usa il 
comando LOAD seguito dal nome del programma. Se il nome 
manca carica il Primo Pro•ramma Presente su nastro. Il VIC 
risponde PRESS PLAY ON TAPE e a fine caricamento vedrete 
aPParire READY. Se ci sono dei Problemi di caricamento 
vedrete ?LOAD ERROR. 
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I dati sono !lestiti a blocchi di 192 c:aratti:,ri F»:,r volta. 
ìnfatti il buffer Per il nastro (parte di 111er11oria dedicata 
all'in!lresso e l'uscita) Puo' cont.;,n,;t.~ tanti caratti:,ri. Il 
program111atore non deve comunqu.;~ Preocc•..tParsi di "IU•~~sto 
perche' Pensa il sisti::ma a 9estir"~ il buffer. 

I Programmi sono memorizzati su nastro esattamente come si 
trovano in memoria. 

Il trattamento dei files di dati verra' svolto nel 
Prossimo volume dedicato al VIC. 
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CAPITOLO 7 

I MPA';: I AMO A PROGRAMMARE: 

7.1. I LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE 

Programmare un calcolatore in linguaggio macchina non e' 
una cosa semPlice; Per questa ragione sono stati messi a 
Punto alcuni linguaggi simbolici di Piu' facile 
aPPrendimento Per l'uomo. Tali linguaggi non son~ 
comprensibili Per il calcolatore. ma lo diventano se esiste 
un Programma che traduce da linguassio simbolico a 
linguaggio macchina. Vi chiederete come si scrive il 
Programma traduttore. Il Primo si deve necessariamente 
scrivere in linsuasgio macchina. 

Il vantaggio di questa Procedura e' che se il 
traduttore e' stato preparato 
infiniti Programmi scritti in 

bene esso Puo' tradurre 
linguaggio simbolico senza 

fare errori. 
OSni linguaggio simbolico ha le sue regole di srammatica e 

di sintassi e l'utente deve risPettcirle. Il Pr<lSramma 
traduttore si basa infatti su quelle stesse regole e da una 
ben definita struttura di Partenza arriva a Produrre il 
Programma in linguaggio macchina. 

Esistono molti linguaggi sir11bolici di 
Possiamo riPartirli in due srandi sruPPi: 

linguaggi comPilativi o assemblativi; 
• linguaggi interpretativi. 

Prograr11maz ione; 

Al Primo gruPPO aPPartengono quei linguaggi che subiscono 
una traduzione Prima di essere eseguiti sul calcolatore. Il 
Programma scritto in linguaggio simbolico si chiama 
"f'rosramma Origine", il Prosramma tradotto si chiama 
"f'rogramma ogsetto" ed e' quest'ultimo eh>., viene ese9uito 
sul calcolatore. 

Sono compilativi i linguaSSi come il FORTRAN, il COBOL; 
essi vengono anche chiamati linsua!Hi ad alto livello 
Perche' una istruzione di prosramma corrisponde a molte 
istruzioni in li•nguassio macchina. 

Sono invece assemblativi i linsuasgi di tiPo ASSEMBLER, 
linguaggi cioe' nei quali la maggior Parte delle istruzioni, 
scritte in simbolico, da' luoso ad una sola istruzione in 
linguaggio macchina. Da cui il nome di linsuassi a basso 
livello. 

Al secondo SruPPO aPPartensono quei lin9uasgi che vensono 
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interpretati e quindi tradotti durante l'esecuzione del 
Programma. Il BASIC e' un linguaggio di questo tiPo. Il 
Programma scritto in BASIC coesiste nella memoria del 
calcolatore con il Programma INTERPRETE. Ogni frase del 
Programma dell'utente viene interpretata ed eseguita subito, 
Poi si Passa alla frase successiva. Il fatto che 
l'interprete Basic stia in ROM ed il nostro Programma in RAM 
non cambia la sostanza delle cose. RAM e ROM sono memorie 
che coesistono. 

Il linguaggio BASIC si Presta molto 
aPProccio con la Programmazione Perche' 
conversazionale. segnala subito gli 
consente di correggere gli errori in 
Programr11a. 

bene 
non e' 

errori 
fase 

ad un Prioio 
difficile. ·~· 
di sintassi, 

di Prova del 

Voi Potete imParare anche a Programmare 
macchina sul VIC. ma sara' meglio rimandare questa Parte a 
quando sarete diventati esperti Programmatori Basic. 

Un aPProccio sistematico alla Programmazione dovrebbe 
Partire dal linguaggio macchina ed arrivare ai linguaggi 
simbolici; seguire la strada inversa consente di ricavare 
subito qualche soddisfazione. Coloro che si appassionano 
Potranno Poi arrivare a tutto il resto. 

Il vostro calcolatore ha residenti in ROM l'Interprete 
Basic ed il Sistema Qperativo. Quest'ultimo e' un insieme di 
Programmi che facilita l'uso del calcolatore. In seguito 
Potra' essere interessante studiare come e' costruito il 
sistema operativo del VIC. 

Vorrei concludere dicendovi che anche con il solo VIC 
Potete farvi una buona cultura sui calcolatori elettronici; 
c'e' infatti la Possibili la' di utilizzare altr•:; 
Periferiche. Se volete solo div>.:rtirvi w1 Po' con il 
calcolatore e magari organizzarvi anche delle Piccole 
gesti on i di dati Potete fermarvi al Basi c. S..-! i nvec•;; 
desiderate andare avanti,anche sul VIC ci sono tante cose da 
imParare. 

7.2. IL PROGRAMMA 

Un Programma e' una sequenza di istruzioni che 
imPartite a qualcuno. Qualcuno Puo' essere un uomo 
macchina che capisca le istruzioni. 

Un Programma Per un calcolatore elettronico deve 
molto Preciso Perche' la macchina non ha fantasia, 
Poche cose. Se si vodliono buoni risultati biso1na 
dirgli tutto quello che devE, fare. 
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No i ora dobbiamo scrivere Pro3raoH11 i in li n!luagg i 0 e.asi c. 
E' necessario conoscere il lin!lua!l!lio, avere caPito un Po' 
come funziona il calcolatore o almeno come esso reagisc~ ai 
nostri comandi e. cosa Piu' difficile, sapere imPosta;~ 
Problemi che vo!lliamo Pro3rammare. Qualora un Pro!lr~mma 
debba essere conservato e trasmesso ad altri, e' necessario 
che esso sia ben documentato, cioe' che sia accomPa!lnato da 
annotazioni chiarificatrici susli scopi e sul contenuto. 

7. 3. IL f'ROBL.EMA 

La Prima cosa e' saPere chiaramente cosa si vuole fare; si 
puo' scrivere il testo del Problema o averlo ben chiaro in 
mente. A mio avviso e' me!llio scrivere cosa si vuole fare e 
rifletterci un Po' sopra. 

Si deve Poi precisare quali sono i dati di ingresso su cui 
il futuro Prosramma dovra' oPerare. Sarebbe bene cominciare 
a pr.;,Parare un 3rUPPO di dati che servi ranno PO i Per 
collaudare il Pro!lramma. 

Si devono Prec~sare i risultati che si vo!lliono ottenere e 
anche questa volta sarebbe bene Preparare i risultati che si 
aspettano in conse!luenza dei dati di ingresso !lia' 
PreParat i. 

Ogni Programma consiste in una trasformazione di dati, 
quello che deve essere deciso e' il modo nel quale questa 
trasformazione deve avvenire. L.a Procedura da svol!lere deve 
essere scritta chiaramente; in !lenerale si dovranno 
aPPlicare uno o Piu' alsoritmi di calcolo. A questo 
Proposito e' bene tener Presente che alcune Procedure, che 
sarebbe Pazzesco Pensare di realizzare in modo manuale, sono 
invece molto adatte ad essere svolte da un Prosramma Per 
calcolatore; questo dipende dalla altissima velocita' di 
calcolo del mezzo. Gli al!lorito1i di calcolo devono esse.re il. 
Piu' Possibile schematizzati. 

Quando il problema e' stato sufficientemente studiato ed 
esiste una traccia scritta di quello che si vuole fare si 
Puo' Passare alla stesura del Pro!lramma Per il calcolatore. 
Non e' una buona abitudine Programmare stando seduti davanti 
alla tastiera. si deve Preparare Prima con calma il 
Prosramma e scriverlo su un foslio di carta. 

Terminato il Programma viene il momento della Prova. Non 
caPita quasi mai che un Programma non abbia errori. Alcuni 
errori sono banali e si li111itano a errori di scrittura, 
altri sono sostanziali e dipendono da una errata 
impostazione losica del Problema. Il sistema se1nala solo 
sli errori di linsuaggio e non gli errori di logica. Questi 
ultimi li deve trovare il Prosrammatore riflettendo sui 
risultati ottenuti. 

Se avete seguito con Pazienza tutti caPitoli di questo 
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manuale ed avete riflettuto su ogni esempio avrete gia• 
assimilato alcune tecniche di Programmazione. queste vi 
Potranno essere utili nella stesura dei vostri Programmi. 
Una cosa fondamentale e' l'esperienza e la si raggiunge 
cercando di scrivere e Provare Programmi, ma anche cercando 
di caPire come altri hanno scritto Programmi che funzjonano. 
Ricordatevi che non e' molto importante scrivere un 
Programma con Poche istruzioni, ma e' molto importante 
scrivere un programma chiaro. tale cioe' che voi stessi doPo 
un po' di temPor o altri Possano facilmente caPirlo. 

7.4. LE SITUAZIONI LOGICHE 

Considerate un qualunque problema. se scrivete su un 
foglio di carta una doPo l'altra le operazioni che dovete 
svolgere vedrete che vi troverete in una delle seguenti 
situazioni: 

.1> una oPerazione deve essere svolta dopo un altra; 

.2> si deve operare una scelta sul cosa fare dopo a sec= 
onda del risultato ottenuto; 

.3 una certa sequenza di operazioni deve essere ripetuta 
un certo numero di volte. 

Ognuna di queste situazione ha un nome: 

.11 sequenza; 

.2) diramazione; 

.3) iterazione (ciclo>. 

Si Puo' mettere in evidenza ognuna di queste situazioni 
logiche servendosi di uno schema grafico. cosi': 
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V 
*************** 
* • 
* A * • * 
*************** 

I 

V 

* * 
* B * 
* * 

V 

SEQUENZA: 
esegui B doPo avere 
eseguito A; 



V 

Falso Vero 
--- -* F' *----

.;.: ~: 

* V V 

V V 
------->•<---------

V 

! <- - --- - -- - -· -

********* 
~:· 

* * .I 

V 

DIRAMAZIONE: 
se P e' vero esegui 
A, altrimenti e.; 

ITERAZIONE: 
es•:du i A fino a 
quando la situa= 
zione F' e' vera. 

Si Puo' anche Pensare di descrivere queste 3 situazioni 
logiche a Parole. 

Possiamo concludere che la risoluzione di qualunque 
Problema Puo' essere ricondotta a una ripetizione di queste 
3 situazioni, le quali hanno una caratteristica comune: esse 
hanno un solo Punto di entrata e un solo Punto di uscita. 

In tutti i linguaggi di Pro!lrammazione si trovano frasi 
che consentono di Pro!lrammare facilmente queste strutture 
lo!liche. RiPensando a!lli esempi visti Potete cercare di 
vedere dove si verifica una o l'altra situazione. 
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La Prima. la sequenza, e' la Piu' comune e si verificB 
seroPre. fino a quando non intervengano le altre due. Le 
linee di Programroa Basic vengono svolte in sequenza. 

La situazione d i diraroazione o scelta viene affrontata con 
la frase IF •• THFN e l'abbiaroo gia' incontrata varie volte. 

Le iterazioni si Prograroroano con il FOR ••• NEXT ed anche su 
questa Parte avete gia' una Piccola esperienza. 

Si Potrebbe osservare che nel BASIC si hanno alcune frasi 
roolto Potenti non facilroente riconducibili a queste 3 
situazioni, tiPo ON •• GOTO ••• : in realta' si Potrebbe fare a 
meno di queste frasi e risolvere invece con una catena cli 
IF •• THEN. 

7.5. LA SCHEMATIZZAZIONE 

f'er seroPlificare il lavoro di Pro::lrammazion.;, si deve 
imParare a schematizzare le Procedur.;,. La schematizzazione 
si Puo' raggiung.;,re in diversi modi. 

Taluni Possono trovarsi bene scrivendo i diversi Passi 
come Punti nuroerati, in tale modo sono Poss i bili i rich i ao1i, 
cosi': 

.1) faccio ••••••• 

. 2) eseguo ••••••• 

. 3) se •••••• ritorno a 1 ) 

.4) faccio ••••••• 
ecc ••••••••••••• 

Da uno schema di 
Programroa. 

questo tiPo si ricava facilmente un 

Altri Possono 
grafico e cioe' 
blocchi. 

Preferire 
ricorrere 

una 
alla 

schematizzazione di tiPo 
tecnica dei clia:<Jrammi a 

Si usano un certo numero di simboli ::lraf i e i rE, c ant i 
all'interno delle scritte che·sp·~cificano le OPf~razioni da 
coroPiere. I simboli stessi hanno un significato inval s o 
nell'uso e nel Paralrafo Precedente ne abbiamo riPortati 
alcun i. 

Anche dai diagrammi a blocchi si ricavano a gevolmente 
Programmi. 
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f'RINCIF'ALI SIMBOLI US(;TI NEI DIAGRAMMI A e.L.QCCHI 

Elaborazioni?. 

Ingresso/Uscita dati 

Visualizzazion~, 

Qperazioni ausiliarie 

StamPa s•..1 carta 

* 
* ~: Scelta (diramazione) 

·:.:. * 
* ~: 

* 

Chiamata sottoProgrammi 

La schematizzazione trattata fino ad ora riguarda il modo 
nel quale PreParare un lavoro di Pro9rammazione tenendo 
l'attenzione puntata sul Problema da risolvere. 

L'esPerienza nel lavoro di Pro9rammazione consente Poi di 
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adottare delle tecniche di Programmazione che consentono di 
semPlificare i Programmi. Possiamo suggerire di abituarsi a 
scrivere Programmi semPlici e corti. Corti nel senso che e' 
meglio spezzare un Problema nelle sue componenti Piu• 
semPlici e scrivere tanti sottoProgrammi di Poche 
istruzioni, ciascuno avente uno scopo ben determinato. I 
linguaggi di Programmazione consentono di richiamare i Pezzi 
di Programma con la tecnica del richiamo dei sottoProgrammi 
<GOSUB/RETURN). Un Prograr11r1ia comP lesso si riduce cosi' in 
una serie di chiamate a sottoprogrammi. 

Inoltre se i diversi sottoprogrammi vengono conservati e 
sono ben documentati, essi Possono essere utilizzati Piu' 
volte da Programmi diversi. Per evitare il fastidio della 
rinumerazione basta assegnare ai sottoprogrammi numeri di 
linea bassi e decidere di far partire i Pro!rammi da numeri 
di linea che iniziano. Per esempio. da 1000. 

7.6. IL BASIC DEL VIC 

Un Programma BASIC e' formato da linee numerate 
Progressivamente. I numeri di linea Possono Partire da O e 
arrivare a 63999. 

Il BASIC Puo' lavorare in due modi: modo immediato e modo 
differito. Le frasi senza numero di linea sono in modo 
immediato e vengono eseguite aPPena sono accettate dal 
calcolatore alla pressione del tasto RETURN. Le frasi 
Precedute dal numero di linea vengono memorizzate alla 
Pressione del ta~to RETURN e sono eseguite in modo differito 
quando si da' il comando RUN di esecuzione Programma. 

Il Programmatore Puo' anche scrivere le frasi di Programma 
non ordinate Per numero di linea crescente; il sistema le 
memorizza in ordine di numero di linea crescente. Una frase 
recante lo stesso numero di una linea gia' esistente si 
sovraPPone alla Precedente cancellandola. 

E' buona norma non usare numeri di linea consecutivi. ma 
lasciare un intervallo numerico tra una linea e l'altra onde 
consentire correzioni o aggiunte future. 

Prima di cominciare a scrivere un Pro!ramma e' bene 
cancellare la memoria con il comando NEW. 

Una linea di Programma Puo' arrivare fino a 88 caratteri 
cioe' 4 linee di video. Puo' contener~, Piu' di una 
istruzione Purche' si usi il separatore due Punti. F'er 
abolire una linea di Programma basta scrivere il numero di 
linea e Premere RETURN. 

Il Programma viene svolto eseguendo una linea dopo l'altra 
Per numeri di linea crescenti fino a quando viene incontrata 
una istruzione che interrompe la sequenza e rimanda ad un 
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ben definito numero di linea. 

Nella APPendice E trovate tutte le 
lin!lua!l!lio. istruzioni del 

Se!luono alcuni consi!lli Per risParmiare memoria e 
piu' veloci i Pro!lrammi: rendere 

scrivere linee di Pro!lramma con Piu' di una istruzione; 
non mettere inutili spazi nelle istruzioni; 

• usare Pochi REM e s c rivere la documentazione a Parte; 
usare variabili invece di costanti, cio·~' definir.;, l•· 

costanti con un nome e Poi richiamarle con il nome; 
• non scrivere END alla fine del Pro!lramma; 
• riutilizzare le stesse variabili, se Poss i bile, in Punti 

diversi di un Pro!lramma; 
• fare amPio uso della tecnica de i sottoPro!lrammi e Porre 
sottoPro!lramm i all'inizio del Pro!lramma; 

usare la Posizione zero delle variabili con indice; 
• Porre i DATA in fondo al Pro!lramma; 
• usare variabili intere con indice (f.) Per !Ili insiemi di 

numeri interi; 
• scrivere i NEXT senza citare la variabile; 
• definire Prima le variabili che si usano Piu' cli 

frequente. 

7.7. COSTRUIAMO DUE PROGRAMMI 

Primo Problema: 

LANCIANDO N VOLTE UN DADO SI VUOLE SAPERE QUANTE VOLTE 
ESCE OGNI NUMERO. 

Il numero dei lanci N Puo' variare o!lni volta e viene 
chiesto come INPUT dal Pro!lramma. Le facce del dado sono 6 e 
recano i numeri da 1 a 6. Si devono orsanizzare 6 var i abili 
Per contare le frequenze de i r i sul tat i de i lane i. Il 
Pro!lramma deve lavorare ciclicamente e i l ciclo si deve 
ripetere N volte. Si deve stabilire come ottenere il lancio; 
si Presta bene la funzione RND se il numero Pseudo random 
ottenuto si moltiPlica per 6 , si rende intero e si a!l1iun!le 
1. Si deve stabilire come comunicare i risultati. Si Puo' 
molto semPlicemente evidenziare una tabellina sul video, 
dove ad o!lni numero si fa corrisPondere la frequenza 
ottenuta. 

Procediamo all'analisi discorsiva Per Punti: 

.1) Richiesta e memorizzazione del numero dei lanci N 
• 2) Inizi o di un e i e lo di Pro!lramn1a !lovernato 

variabile (contatore) K che Parte da 1 e arriva ad 
dalla 

N con 
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STEF'=l 
.3) Estrazione di un numero C a caso e sua riduzion~ 

all'intervallo 1-6 • 
• 4) Il numero C serve come indice Per la variabile con 

indice che raPPresenta le 6 caselle Per calcolare le 
frequenze (definite con DIM Fl6l). Viene aggiunto 1 a F<C> . 

• 5) Se il ciclo non e' esaurito si ritorna al Punto 3), S>• 

e' esaurito si Prosegue . 
• 6) Si stampano una frase di intestazione e il. nur11ero dei 

lanci effettuati • 
• 7) Si stampa su una riga DADO e FREQUENZA • 
• 8) Si stampa con un ciclo il numero della faccia del dado 

e la frequenza riscontrata. 

La codifica risultante e': 

10 REM CALCOLO FREQUENZE NEL LANCIO 
20 REM DI UN DADO N VOLTE 
30 DIM F<6> 
40 INF'UT"QUANTE VOLTE" ;N 
50 FOR f(=l TO N 
60 C=RNDIOI 
70 C=INT<C*6l+1 
80 FICl=F(C)+l 
90 NEXrn 

1.00 f'RINl"'IN ";N;" LANCI SI E' OTTENUTO:" 
110 PRINT "DADO","FREQUENZA" 
120 FOR K=l TO 6:PRINT K,F(Kl:NEXTK 

Come si fa a sapere se il 
verifica Puo' essere quella di 
se il totale e' uguale a N. 

Programma lavora bene? Una 
sommare le frequenze e vedere 

Un'altra verifica Puo' essere quella di mettere uno STOP 
tra le linee 70 e 80 e vedere il valore di C con una PRINT 
in immediato. Si sarebbe Potuto introdurre la f'RINT di C nel 
Programma, ma Per Poter leggere si sarebbe dovuto rallentare 
lo scroll ing. 

Secondo Problema: 

SCRIVERE UN SOTTOPROGRAMMA CHE METTA IN ORDINE CRESCENTE N 
NUMERI MEMORIZZATI IN NUIKI. 

SottoProgramma vuol dire che alla fine logica delle 
istruzioni dobbiamo scrivere RETURN. Dato che si tratta di 
un sottoProgramma. esso lavorera' sempre insieme ad un 
Progra111r11a; sara' il Programr11a a ri>omPir.;: di N numeri NU(f(). 
Nel sottoprogramma non deve esserci la DII'! di NlJ<N> e non 
deve esserci la lettura di N. Esso deve solo mettere in 
ordine crescente gli N numeri che trova in NUIK). 
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Prima di Procedere all'anali s i P~.-.r Punti, esponiamo 
l'algor~tmo di ord~name~to scelto. S1 tratta del ben noto 
ord1nam~nto a boll~. Qu~sto nome deriva dal fatt 
le bol_le s_algono ve_rso l_'alt_o, c_osi • nel nostro 0 che come 

insieme di numeri g11 elementi ord1nat1 s1 cominciano a disPorre a 
partire dal basso. 

Si confrontano i numeri a coPPie. Partendo dagli indici 
piu' bassi e operando de1li scambi se i numeri non sono in 
ordine. Prima di ogni ispezione si Pone a ze.ro un Flag di 
controllo che viene messo a 1 se si e' operato uno scambio. 
Se alla fine di una isPezione il Flag e.' rimasto a zero 
questo significa che gli elementi sono in ordine. Inoltre ad 
ogni ispezione si Puo' tralasciare di controllare l'ultimo 
elemento Perche' esso sara• diventato il madiiore tra quelli 
confrontati. Non si conosce a Priori quante i sPi:~z i on i s i 
fanno. sicuramente non Piu' di N-1. 

1) Si Pone la variabile C=N. 
2) Si inizia un ciclo Per contare N- 1 ispezioni. 
3) Si POM il Flag F=O. 
4) Si inizia un ciclo Per J che va ria 1 a C-1 • 

• 5) Si confronta NU<J> con NU<J+l) 
6) Se NU<J><=NU(J+l) si va a 81 • 

• 7) Se no si scambiano tra loro i due elementi servendosi 
di una variabile di transito CO e si Pone F=l. 

81 Se J ha superato C-1 si Prosegue. se no si t orna a 
51. 

91 Se F=O l'ordinamento e' terminato. si Pone K=N-1 e si 
va a 111 • 

• 101 Si dim i nuisce Cdi 1 e si torna a 31 • 
• 111 Se il ciclo di N-1 ispezioni e' terminato si 

altrimenti si torna a 3). 

La codifica ,,. .. - . 
10 REM SOTTOPROGRAMMA ORDINAMENTO 
20 C=N 
30 FOR K=l TO N-1 
40 F=O 
50 FOR J=l TO C-1 
60 IF NU<J><=NU<J+llTHEN 80 
70 CO=NU<Jl:NU<J>=NU<J+11:NUCJ+ll=CQ:F=1 
80 NEXTJ 
90 IF F=O THEN K=N-1:GOT0110 

100 C=C-1:GOTO 40 
l.10 NEXTI( 
120 RETURN 

~se~, 

Per Provare questo sottoprogramma dovete scrivere un 
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Pro9ramma chi;, chii;,da N, dio1ensioni NU<N>. incorpori il 
sottoProsramma i;,d abbia una i struzioni;, GOSUB 10. DoPo il 
GOSUB dovrete scrivere le istruzioni Per stampare nu meri 
ordinati e Poterli vi;,rificare. 
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APPENDICE A 

IL CODICE ASCII 

Nella tab•lla eh• s•gu• v•ngono mostrati: 

• nella prima colonna i caratt•ri 
Grafico>; 

del Set Standard <Set 

• nella seconda colonna i caratteri 
<Set Maiuscolo/Minuscolo>; 

del S•t Alternativo 

• nella terza colonna il Codice ASCII corrispondente. 

Al momento dell'accensione d•l VIC •' attivo il Set di 
caratt•ri Standard e questo corrispond• al fatto che il byte 
di indirizzo 36869 contiene il numero 240. Il byte di 
indirizzo 36869 viene analizzato ed utilizzato dal software 

di gestione del video per la scelta del set di caratteri. 

Se il byte di indirizzo 36869 contiene 242 diventa attivo 
il Set Alternativo di caratteri. 

Per passare da un 
procedere in diversi 

set 
modi 

di 
che 

caratteri all'altro si puo' 
passiamo ad elencare: 

.1) Premere contemporaneamente 
SHIFT. La pressione contemporane a 
ffiodifica il contenuto del byte 36869 
240 a 242 e viceversa • 

• 2) Scrive re: 

due tasti 
di questi 
facendolo 

POKE 36869,240 oppure POKE 36869,242 

COMMODORE e 
due tasti 

passare da 

n•l primo caso viene attivato il set standard, nel secondo 
il set mlternativti • 

• J) Scrivere cosi ' : 

PRINT CHR$C14> per pass a re al set alternativo; 

PRINT CHR$Cl42> per passare al set standard. 

Se si usa la funzione CHkt1x1, dove 
numero compreso tra O e 255, s1 uttenqono 
stampabili e inoltre i caratteri che 

X puo' 
tutti 

essere un 
caratteri 

rappresentano dei 



comandi come CHR$(14) che fa Passare al set alternativo, 
CHR$(281 che fa Passare al colore rosso. ecc •• 

Nella tabella i caratteri che raPPresentano comandi sono 
disesnati come tasti su sfondo nero. Come si Puo' osservare, 
in ar11bedue i set di caratteri, a diversi va lor i di X 
corrispondono sli stessi caratteri stampabili. Inoltre ad 
alcuni valori di X non corrispondono caratteri stampabili. 

La funzione CHR$<X> viene interpretata ed esesuita dal 
BASIC. ma X non e' il numero che viene realmente scritto 
nella memoria di schermo Per ottenere i caratteri. Se 
consultate l'APPendice B Potete trovare i valori che vensono 
trovati nella memoria di schermo Per osni carattere. Nella 
stessa aPPendice Be' esposto il calcolo Per Passare dal 
codice ASCII al codice usato Per la memoria di schermo. 

La funzione inversa della CHR$(X) e' la ASC<"carattere") 
che fornisce il codice numerico corrisPondente ad un 
determinato carattere battuto sulla tastiera o alla 
variabile strinsa che contiene il carattere. 

Questa tabella e' molto utili Per quei caratteri coo1ando 
che non si Possono includere tra aPici. come. Per esemPio. 
SHIFT e COMMODORE. 

Alle PaSine 18 e 19 e' riPortato un Prosramma Per Provare 
tutti codici stampabili. 

Sesue la tabella dei codici ASCII. 

94 



CARATTERI CARATTERI 
STANDARD ALTERNATIVI CODICE 

ASCII 

o 

1 

2 

3 

4 

~ ~ 5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

I RETURN I I RETURN I 13 

l SWITCH TO J 
LOWER CASE 

l SWITCH T0 J 
LOWER CASE 14 

15 

16 

I C'.)CR I I C~R I 17 

[fil N 00 N 18 

~ E ~ E 19 

[][] l ~ l 20 

21 

22 

23 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

24 

25 

26 

27 

EJ, a 28 

I C~R I I C~R I 29 

~ ~ 30 

~ ~ 31 

I SPACE I ~ 32 

I I 33 

H ,, 34 

# # 35 

$ $ 36 

% % 37 

& & 38 

, I 39 

( ( 40 

) ) 41 

* * 42 

+ + 43 

44 

- - 45 

46 

I I 47 
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CARATTERI CARATTERI CODICE STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

o o 48 

1 1 49 

2 2 50 

3 3 51 

4 4 52 

5 5 53 

6 6 54 

7 7 55 

8 8 56 

9 9 57 

: : 58 

; ; 59 

e e 60 

= = 61 

=> => 62 

? ? 63 

[9J [9J 64 

A a 65 

B b 66 

c e 67 

D d 68 

E e 69 

F f 70 

G g 71 
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r CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

H h 72 

I I 73 

j J 74 

K k 75 

L I 76 

M m 77 

N n 78 

o o 79 

p p 80 

Q q 81 

R r 82 

s s 83 

T t 84 

u u 85 

V V 86 

w w 87 

X X 88 

y y 89 

z z 90 

[ [ 91 

E E 92 

J J 93 

t t 94 

+-- +-- 95 

98 



CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

El B 96 

[f] A 97 

DJ B 98 

El c 99 

EJ D 100 

D E 101 

~ F 102 

D G 103 

D H 104 

w I 105 

CJ J 106 

EJ K 107 

D L 108 

LSJ M 109 

[Z] N 110 

D o 111 

D p 112 

[j] Q 113 

D R 114 

~ s 115 

D T 116 

ca u 117 

~ V 118 

[Q] w 119 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

[t] X 120 

[] y 121 

~ z 122 

EE EB 123 

IJ IJ 124 

OJ [] 125 

TI ~ 126 

~ ~ 127 

128 

129 

130 

131 

132 

f1 f 1 133 

f3 f3 134 

f5 f5 135 

f7 f7 136 

f2 f 2 137 

f4 f4 138 

f6 f6 139 

f8 f8 140 

~ SHIFT 141 N RETURN 
~ 

l SWITCH TOJ 
UPPERCASE 

[ SW ITCHTO J 
UPPER CASE 142 

143 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASC II 

~ ~ 144 

l c~R I l c~R I 145 

L][j F [ID F 146 

~ E ~ E 147 

~ L []R] L 148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

~ ~ 156 

l c~R I l c~R I 157 

~ ~ 158 

a a 159 

~ ~ 160 

[] [] 161 

~ ~ 162 

D D 163 

D D 164 

D D 165 

Il 111 166 

D D 167 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

~ ~ 168 

~ ~ 169 

D D 170 

[] [E 171 

~ ~ 172 

~ [g 173 

5J 5J 174 

D D 175 

[d [d 176 

~ ~ 177 

m m 178 

ED ED 179 

D D 180 

(] [] 181 

[] [] 182 

D D 183 

LJ LJ 184 

~ ~ 185 

D E] 186 

~ ~ 187 

~ ~ 188 

E] 2J 189 

~ ~ 190 

~ ~ 191 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

B E3 192 

[t] A 193 

rn B 194 

B c 195 

EJ D 196 

LJ E 197 

~ F 198 

D G 199 

D H 200 

~ I 201 

~ J 202 

EJ K 203 

D L 204 

[S] M 205 

0 N 206 

D o 207 

D p 208 

[I] Q 209 

D R 210 

~ s 211 

D T 212 

ca u 213 

~ V 214 

[Q] w 215 
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CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

[t] X 216 

Dl y 217 

~ z 218 

tE tE 219 

IJ IJ 220 

DJ rn 221 

1r ~ 222 

~ ~ 223 

224 

IJ IJ 225 

• • 226 

D D 227 

D D 228 

D D 229 

Il Il 230 

D D 231 

~ ~ 232 

~ ~ 233 

D D 234 

rn rn 235 

~ ~ 236 

[g [g 237 

@ 6J 238 

D D 239 



CARATTERI CARATTERI CODICE 
STANDARD ALTERNATIVI ASCII 

[d [jj 240 

23 23 241 

Ed 53 242 

8J 8J 243 

o o 244 

IJ IJ 245 

[] [] 246 

LJ LJ 247 

~ ~ 248 

~ ~ 249 

o o 250 

il] il] 251 

~ ~ 252 

~ E!] 253 

[] ~ 254 

1T ~ 255 
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APPENDICE e. 

IL CCID 1 CE: 
DI 

PEH L('-'t MEt'lOHI('1 
sc;HE:RMD .. 

In questa tabella sono riPortati i codici numerici che si 
trovano nella maPPa dei caratteri della Memoria di schermo. 
La maPPa dei caratteri e' forMata da 506 b~tes di ind i rizzo 
da 7680 a 8185. 

Se s i le g g e c on l a f' 1,m z i on e F' E E f( i 1 eoni.~ n u t o de i b ·oi te 5 
del la 111aPPa de i caratt.:;r i si ritrovano •"il..l•~st i val or i 
numerici. Se si vuole adoPE'"rare il coMando F'Of(E PE,r scrivere 
direttamente nella mappa dei caratteri si devono adoPerare 
questi codici·~ non <tu·~lli f.1SCII d·~lla i'~PP•~ndic:e ~1. 

Nella tabella sono riportati codici aPPartenenti ai due 
set di c<iratteri. Tali codici vanno da O .;i 12/'. Se si 
aggiunge 128 ad un codice si ottiene lo stesso carattere in 
campo inverso. I carattE,ri stampabili sono ·quindi 128. 5,, 
osservate bene i due set di caratteri vi accorderete che il 
set alternativo ha meno caratteri !rafici, dato che ha al 
Posto di un gruPPO di caratt·~ri Jraf'ici lo;, l;;;,-1:.tero;;, 
maiuscol>~, Pero' ha 4 caratt.~ri grafici eh>:! non sono 
compresi nel Primo set. quelli che corrispondono ai codici 
94,95,105 e 122. 

I due set di caratteri non sono Mescolabili, s i Puo' usare 
l'uno o l'altro. Nella APPendice A si elencano tutti i Modi 
Per selezionare il set di caratteri desiderato. 

La relazione matematica che lega i codici dell'appendice B 
con i codici ASCII e' la se!uente, chiamando A il codice 
ASCII e D il codice della memoria di schermo <DisPla~ Code): 

s -=~ 32<=A< == 63 al lor a 32<==D<== 63 "IU i nd i D==A 
se 64<=A<== 95 allora O<:::D <= 31 "IU i nd i f) :"' (.1··-6'• 
se 96< :::A<== 12 7 al lor a 64<,,D<== 95 <tU i nd i D==i!i-·32 
se 160<==A<:::191 al lor a 96{;;;:0{:::12/ <11..1 i nd i o,~A--61.t. 

Se~ue la tabella dei codici Per i caratteri della meMoria 
di se heri110. 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 

STANDARD ALTERNATIVI NORMALE CAMPO INVERSO 

[W [9l o 128 

A a 1 129 

B b 2 130 

c e 3 131 

D d 4 132 

E e 5 133 

F f 6 134 

G g 7 135 

H h 8 136 

I i 9 137 

J J 10 138 

K k 11 139 

L I 12 140 

M m 13 141 

N n 14 142 

o o 15 143 

p p 16 144 

Q q 17 145 

R r 18 146 

s s 19 147 

T t 20 148 

u u 21 149 

V V 22 150 

w w 23 151 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 

STANDARD ALTERNATIVI NORMALE CAMPO INVERSO 

X X 24 152 

y y 25 153 

z z 26 154 

[ [ 27 155 

[ [ 28 156 

J J 29 157 

t t 30 158 

+-- +-- 31 159 

I SPACE I I SPACE I 32 160 

I I 33 161 

" " 34 162 

# # 35 163 

$ $ 36 164 

% % 37 165 

& & 38 166 

' ' 39 167 

( ( 40 168 

) ) 41 169 

* * 42 170 

+ + 43 171 

44 172 

- - 45 173 

46 174 

I I 47 175 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 

STANDARD ALTERNATIVI NORMALE CAMPO INVERSO 

o o 48 176 

1 1 49 177 

2 2 50 178 

3 3 51 179 

4 4 52 180 

5 5 53 181 

6 6 54 182 

7 7 55 183 

8 8 56 184 

9 9 57 185 

58 186 

; ; 59 187 

e e 60 188 

= I = 61 189 

::> ::> 62 190 

? ( 63 191 

E3 E3 64 192 

[i] A 65 193 

[]] B 66 194 

E3 c 67 195 

Lj D 68 196 

LJ E 69 197 

bd F 70 198 

D G 71 199 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 

STANDARD ALTERNATIVI NORMALE CAMPO INVERSO 

[] H 72 200 

EJ I 73 201 

[J j 74 202 

D K 75 203 

D L 76 204 

IS] M 77 205 

0 N 78 206 

D o 79 207 

D p 80 208 

~ Q 81 209 

bJ R 82 210 

[!] s 83 211 

D T 84 212 

[d u 85 213 

~ V 86 214 

[Q] w 87 215 

~ X 88 216 

[] y 89 217 

~ z 90 218 

EE E3 91 219 

IJ IJ 92 220 

rn rn 93 221 

lT a 94 222 

~ ~ 95 223 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 

STANDARD ALTERNATIVI NORMALE CAMPO INVERSO 

~ ~ 96 224 

IJ IJ 97 225 

~ ~ 98 226 

D D 99 227 

D D 100 228 

D D 101 229 

Il Il 102 230 

o o 103 231 

~ ~ 104 232 

~ ~ 105 233 

[] [] 106 234 

rn rn 107 235 

[] [] 108 236 

[!3 [9 109 237 

5J 5J 110 238 

~ ~ 111 239 

[d [d 112 240 

~ E9 113 241 

53 EI3 114 242 

ElJ BJ 115 243 

D D 116 244 

[] [] 117 245 

[) [) 118 246 

D D 119 247 
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CARATTERI CARATTERI CODICE MEMORIA DI SCHERMO 
STANDARD ALTERNATIVI 

NORMALE CAMPO INVERSO 

LJ LJ 120 248 

~ ~ 121 249 

D [;] 122 250 

~ ~ 123 251 

~ ~ 124 252 

E!] E!J 125 253 

~ ~ 126 254 

~ ~ 127 255 

I 
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APPENDICE C 

LE r-lA PP E.: DELLO SCHERMO 

Riportiamo in questa appendice le due mappe della memoria 
di schermo, quella per i caratteri e quella per i colori. 
Esse possono essere utili per preparare grafica a colore. la 
posizione di ogni quadratino si ottiene sommando il numero 
della riga a quello dc?lla colonna. Gli int€•ri;:•ssati potranno 
ricavarne? dc?lle copie ed utilizzarle per preparare loro 
lavori. 

Ricordiamo che i numeri colore da usare per la mappa dei 
colori sono uguali al numero scritto sul corrispondente 
tasto - 1. I codici numerici per la mappa dei caratteri si 
r i cavano dalla Appendice B. 

Se al VIC vieni!' aggiunta memoria ca111biano gli indirizzi di 
riferimento delle due Mappe. Per questa raqione e' meqlio 
scrivere i programmi ponendo in due variabili gli indirizzi 
di inizio d€•lle mappe e usare h:· variabili. In caso di 
modifica della memoria basta cambiare queste due variabili e 
tutto il resto va ancora bene. 

Seguono le due mappi!'. 
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MAPPA DEI CARATTERI 
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9101112131415161718192021 

7680 I-+--+-+'· -+++-+-+-+--+-+-+-+--+-+--t-t--+-+-t-t--t 
~~~~ t-+--+---+-i- - t-+-+--+-+--+--+--+-+-+-+--+-+-+-+--+--1 

7746 
7768 f-+--+-+-+-+-+ 

7790 
781 2 t--t--t--+-t-+-+--+-+-+-+-
7834 H ·· 
78561--+--+--+-t-+-+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-+-+--+-+-+-t 

7878 
7900~-+--+--+-t-+-+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-+-+--+-+-+-t 

7922t--t--+--+-t-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+-+-+-t-i 
7944 
7966t--t--+--+-t--t--+--+-r-+-+--+-+-+-+--+-+-+-t--+-+-+-• 

7988 . •--+--+--+-t-+-+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-+-+--+-+-+--1 
8010 8032t--t--+--+-t-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+--+-+-+-t--+-+-t-i 

8054 
8076t--t--+--+-t-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+--+-+~-t--+-+-t-i 

80981-+--+--+-t-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+-·+-+-t-t--+-+-t-i 
8120 81421-+--+--+-t-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+·-+-+-+-t--+-+-t-i 

8164 
~-+-~~-+-~~~~~-+-~~-+-~~--! 

MA PPA DEI COLORI 
o 123456 7 8 9101112131415161718192021 

38400 
384221-+--+--+-+-+-+--+-+-+-+--+-+-1-t--+-+-il-+--t-+-tf-I 

384441-+-+--+--+-+--+--+-+-+--+·-+-+-+-t--+-+-tl-+--f-+-tf-I 
384661-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+-+-+-tl-+--+-+-tl--I 
38488 
38510t--+---+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-<~-+----t--+--+--+--<f-I 

38532 
38554 1--+--+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-<~-+--+--<1--+--+--+--<f-I 

38576 
385981-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+-+-+-tl-+-+-+-tl--I 

38620 
38642 1-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+--+-+-1-~--+--t-ir-+-+-+-tf-I 

38664 
38686t--+---+--+-+-+--+--+-+-+-+--+-+-<-~--+---+--<i--+--+-~~-....... 

38708 
38730t--+--+--+-+-+--+--+-+-+--+--+-+-<~-+--+--<~~-+--+--<f-I 

38752 
38774t-+-+--+-+-+-;--+-+-+-+--+-+-1-t--+--t-ir-+-+-+-tf-I 

38796 388181-+-+--+--+-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+-+-+-tl-+-+-+-tl--I 

38840 
38862t-+-+--+-+-+-+--+-+-+-+--+-+-1-t--+-+-tr-+-+-+-tf-I 

38884~-+-~~~~~-+-~~-+-~~~-+-~~ 



AF'F'ENDICE D 

I MESSAGC3 :I DI F.: R R O RE:: 

Il si s tema segnala gli ·~rror i con de i f11~ssag51 i, S~!~h..t.:! 
l'elenco di •westi con u, SPie~Jazioni sul loro si1nificato . 

• BAD DATA - Il Programma era in attesa d i ri c evere un 
inPut numerico da una Periferica e sono arrivati caratter i 
invalidi • 

• BAD SUBSCRIPT - Nel Programma e' stata definita una 
variabile con indice con un definito numero di dimensioni e 
con definite dimensioni e una 
variabile con lo stesso nome, 
definizione. EsemPio: 

istruzione si rifer i sce ad una 
ma non corrispondente alla 

DIM X<2,3) variabile X con 2 dimensioni, avente 3 
righe e 4 colonne 

X<l,1,1>=8 riferimento ad un elemento X avente 3 
dimensioni invo;,ce di due 

?BAD SUBSCRIPT ERROR messaggio di errore 

X<5,3)=8 riferimento ad un elemento X avente 2 
dimensioni, ma la Prima fuori dalla 
do;,f i.n i z i ono;, 

?BAD SUBSCRIPT ERROR messaggio di errore 

• CAN'T CONTINUE - e' stato dato un 
pro9ramma non Puo' Proseguire Per 
ra9ioni: 

cor11ando CONT, ri1a il 
una delle se9uenti 

1) non esiste un Programma; 
2) si e' aPPena scritta una nuova linea di Pro9ramma; 
3) il Programma non ha ricevuto il comando di RUN; 
4) e' aPPena stato segnalato un errore. 

DEVICE NOT PRESENT - la Periferica richiesta Per una 
operazione del tipo: OPEN, CLOSE, CMD, INPUT", GET", PRINT", 
non e' Presente • 

• DIVISION BY ZERO - si e' tentato di div i dere Per zero e 
questo non e' consentito • 

• EXTRA IGNORED - si sono scritti Piu' dati di quanti 
richiesti in risposta ad un comando INPUT. Vengono accettat i 
tanti dati quante sono le variabili Presenti nel comando e 
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gli altri vanno p•rsi, roa il prograroroa continua • 

• FILE NOT FOUND - non si trova il fil• sulla perif•rica: 
p•r i 1 nastro si incontra una segnalaz i on"' di END OF TAPE 
dopo av•r fatto scorr•r• il nastro, per il disco non si 
trova il noroe d•l fil• nell'indice • 

• FILE NOT OPEN - si e' usato un coroando come: CLOSE, CMD, 
INPUTH, GETH, PRINTH per un fil• che non•' stato aperto • 

• FILE OPEN - si e' tentato di aprire un file che e' gia' 
stato ape•rto • 

• FORMULA TOO COMPLEX - si e' usata una forroula di calcolo 
troppo coroplicata ed il sisteroa non riesce a calcolarla. Si 
deve spezzare i 1 calcolo in du12 parti e calcolarle 
separata1nent• • 

• ILLEGAL DIRECT - si e' tentato di usare 
o il coroando INPUT o il coroando GET o il 

in modo imroediato 
co1nando DEF di 

definizione di una funzione e questo non •' consentito. 

• ILLEGAL QUANTITY - si e' tentato di usare 
con un argomento fuori dai limiti consentiti. 
avvenire nei seguenti casi: 

una funz i on•i:' 
Que·s to puo' 

1) g 1 i indi c i di una vari ab i l • con indice sono fu or i 
dall'intervallo 0-32767, per eseropio si •' usato un nuroero 
nc•gat i vo; 

2> per la funzione LOG si 
negativo o nullo; 

E•' 

3) per la funzione SQR si •' 
negativo; 

usato un argoroento 

usato un argomento 

4) A elevato B, dove A < O e B non intero; 

5) si usa il coroando USR, roa il programroa in linguaggio 
macchina non •' presente in memoria; 

6) si usano le funzioni di stringa MIO$, LEFT$, RIGHTS 
con pararoetri fuori dall'intervallo 1- 255; 

7) si usa il coroando ON ••• GOTO con indici non validi;; 

8) si usano i comandi: PEn(, F'OKE, IJAIT, SYS con 
pararoetri fuori dall'intervallo 0-65535; 

8) si usano i comandi: IJAIT, F'Of(E, TAB, SPC con 
pararoetri fuori dall'intervallo 0-255. 
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• LOAD - si sta caricando un programma da na s t r o e si sono 
trovati Piu' di 31 errori nel Prima blocco, OPPure c i sono 
errori in ambedue i b locc:h i. 

NEXT WITHOUT FOR si puo' avere un err ore ne l 
concatenamento dei FOR / NEXT, OPPure la variabile citata in 
NEXT non corrisPonde a quella del FOR • 

• NOT INPUT FILE - se un fil e e' stato aP e rto Per scrivere 
non si Puo' fare una 0Peré1zione d i INF'llT . 

• NOT OUTPUT FILE - si tenta di scrivere su un file che e ' 
stato aP·~rto Per INPUT, OPPure eh~,,,,• s olo di INF'lll coo1•:, la 
tastiera • 

• OUT OF DATA si t~,nta di l.;;,gg~' r"'' dall'int,:,1··no d~,1 

Prosram111a con un READ Piu' dati di quanti ne ;:.ono stati 
forniti con le frasi DATA; a volte si ha questo errore 
Premendo il RETURN doPo il REAOY. del video, che viene 
interpretato come READ Y • 

• OUT OF MEMORY - Puo' essere determinato dalle sesuenti 
caus·~: 

1> si sta scrivendo un Prosra111ma troppo lunso; 

2> si sta facendo 9irare un Pro9ram111a e le variabili 
che si creano occuPano troppa memoria; le strin9he occupano 
spazio di memoria che varia in diPendenza della loro 
lun9hezza: 

3) nel 
GOSUB/RETURN 

Pro9ramma il numero di FOR/NEXT 
suPera la capacita' dell'area stack. 

Per decidere se diPende dall'ultima causa J), 
scrivere: 

?FRE<O> e vedere se la risposta e' un numero 
diverso da zero • 

o 

• OVERFLOW - si sono ese9uiti dei calcoli 
risultati troPPO 9randi rispetto alle 
calcolatore • 

che hanno 
Possibilita' 

di 

basta 

dato 
del 

• REDIM'D ARRAY - le variabili con indice Possono essere 
dimensionate una volta sola in un Pro9ra111ma • 

• REDO FROM START - si e' risPosto ad una richiesta di 
INPUT numerico con caratteri non validi. DoPo il 111essa99io 
compare il Punto interro9ativo come nuova richiesta di INPUT 
ed il -rosramma Prose9ue se si risPonde in modo corretto. 
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• RETURN WITHOUT GOSUB - si e' 
Prima non c'e' stato un GOSUB • 

incontrato un RETURN, ma 

• STRING TOO LONG - si e' cercato di concatenare del le 
stringhe e la stringa risultante sarebbe Piu' lunga di 255 
caratteri. 

SYNTAX - si e' scritto un comando con qualche errore ed 
il VIC non lo riconosce. 

TYPE MISMATCH - si e' usato un tiPo di dato errato, 
numero al Posto di stringa o viceversa . 

• UNDEF'D FUNCTION - si fa r i ferimento ad una funzione che 
non e' stata definita Precedentemente • 

• UNDEF'D STATEMENT - si e' usato un comando 
GOTO, THEN con riferimento ad un numero 
inesistente • 

COftle: 

di 
GOSUB, 

linea 

• VERIFY - ci sono delle differenze nella comparazione tra 
il contenuto della memoria ed un file su disco o nastro. 

Quando si ha un messaggio di errore il Programma si ferma, 
le variabili mantengono il loro valore e Possono essere 
analizzate con dei comandi in modo immediato, i rifo:,rimenti 
di Programma no:. l la stack area vo:.n1ono po;,rs i ( GOSIJB e FUfi:) ·~ 
quindi non si Puo' Proseguire nell'esecuzione. Si Pu o ' Pero 
riPartire con un GOSUB ad una linea opportuna, ed in tale 
modo non si Perdono i valori delle variabili gia' calcolat.~. 
OPPUre si Puo' ripartire con RUN. 

Gli unici errori che non fermano il programma sono: 

REDO FROM START 
EXTRA IGNORED. 

Tra i messaggi r i Portati i seguenti s ono .;,rror i 
dal Sistema 0Perativo: 
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BAD DATA 
OEVICE NOT PRESENT 
FILE NOT FOUND 
FILE NOT OPEN 
FILE OPEN 
LOAO 
NOT INPUT FILE 
NOT OUTPUT FILE 
VERIFY 

sesnalati 



APPENDICE E 

IL. f~.ASXC DE~L VIC: 

LE V~)RIABILI 

Sono disponibili 3 tipi di variabili: 

• rn.AIRE·r i cho0·; 
• numeriche intere; 
• stri nqh•"'. 

Le VARIABILI NUMERICHE, che sono anche chiamate floating 
point, possono avere valore assoluto circa cofllpreso tra 10 
elevato a -38 e 10 elevato a +38 e circa 9 cifre di 
pro0•c i si on•". I nu10.;:•r i v.;:·n ~iono sta111p<:it i in notaz i on•:- <:k·c i 1Ral•o· 
fino a quando sono compresi in valore assoluto tra 0.01 e 
999999999; fuori da questo intervallo vengono sta1Rp<:iti in 
notazione scientifica, con una cifra intera e 8 deciMali 
segu~ti dalla lettera E e dall'esponente con seqno. In 
questo caso il valore del numero si ottiene flloltiplicando il 
nufllero decifllale esposto per 10 elevato all'esponente che 
appare dopo la lettera E. Per esefllpio il nufllero 2233445566 
viene scritto: 2.23344556E+l0. 

Le VARIABILI NUMERICHE INTERE possor-10 
co1Rpreso tra -32768 e +32767. 

Le VARIABILI STRINGA possono contenere quolunque 
carattere. In fase di INPUT possono contenere al filassimo 88 
caratteri. Se si opera sulle stringhe con le operazioni 
con5entite si possono avere stringhe lunghe fino a 255 
caratt-::·r i. 

L'assegnazione dello spazio 
avviene in modo dinamico durante 

di 111•:•1Ror i <J 
l, 1~1 SE•CUZ i on1::1 

Nella fase iniziale vengono solo predisposti 
il noflle e per la definizione della stringa. 

all(• strinqh•:· 
d·:·l proqra101oa. 

r,1 l i spazi pE•r 

I NOMI DELLE VARIABILI possono essere for1Rati da qu a nti 
caratt•:-ri si vuole, purchE· ' il pri111cJ sia un;3 l•:"lt • .;:•ra ,,. qli 
altri siano lettere o cifre, essi devono terfllinare con X se 
si rifE·riscono a vari.ibili int.;:•r•« €•con$ sE• si rif€·riscono 
a stringhe. Il siste1Ra riconosce le variabili d~i priflli due 
caratteri del noflle, per cui e' abbastanza inutile usare noffii 
lunghi • 

Le VARIABILI CON INDICE sono insieflli di 
un noflle co1Runej per d i stinguere 

variabili ClV€•nt i 
•:·lE•fllenti 
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dell'insieme si fa seguire al nome della variabile una 
coppia di parentesi che contiene un indice. L'indice puo• 
essere un numero o una variabile numerica. Uueste variabili 
vengono accettate dal sistema in due modi: 

• mediante una frase di definizione DIM~ 
senza frase di definizione, ed in questo caso ogni 
dimensione vale 10. Si ha questo dimensionamento 
implicito la prima volta che il programma chiama 
la variabile con indice. 

Esc,mpio: 

10 DIM A<4),B$(3,4) 

definisce una variabile numerica A ad una dimensione formata 
da 5 E·l€·m~·nti, infatti il valori;:· do::•ll'indice• partiE· da O, o:·d 
una variabile stringa a due dimensioni formata da 4 x 5 m 20 
elementi, che possono essere pensati organizzati in forma 
tabellare, come una tabella di 4 righe con 5 colonne 
ci ascuria. 

Il numero delle dimensioni puo' teoricamente essere 32767, 
ma evidentemente esso viene limitato in conseguenza della 
memoria disponibile. 

Si puo' usare lo stesso nome per oue variabili, 
indice e l'altra no: 

A$ e A$<K> sono considerate due variabili diverse. 

una con 

11 sistema usa le J variabili TI,TI$ e ST per suoi scopi e 
questi nomi non possono essere usati dal programmatore. TI 
parte da zero al momento dell'accensione del VIC, viene 
incrE•f1l•?ntata di 1 ogni se·ssi3nt.e·simo di se•condo, vie·nE­
modificata se si modifica TI$. TI$ contiene una stringa di 6 
caratteri che viene continuamente aggiornata in base al 
valore di TI e che contiene HHMMSS <ore-minuti-secondi). TI$ 
puo' essere modificata dall'utente; al momento 
d<:·ll'acc~·nsiono'? t•artE· da "000000". 

ST contiene delle informazioni circa l'e·sito dellE-
operazioni con le periferiche. 

L..E COSTANTI 

Si hanno tanti tipi di costanti quanti sono tipi di 
variabili e con le stesse caratteristiche. Le costanti 
stringa si possono, e in certi casi si devono, racchiuder• 
tra apici. La stringa nulla e' quella che si ottiene 
scrive·ndo "" sr.•nza spazio ed E·' div~·rsa dalla stringa eh<? si 
ottiene scrivendo uno spazio tra qli apici. 
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GLI OPERA TOR I 

Si hanno 4 ti Pi di operatori: 

• arit111etici; 
r~,lazionali; 
logie i ; 
funzionali. 

Nel le esPress i on i Possono ·~ssere usati tutti ti Pi di 
operator i, se !Il i OP•~rand i sono numeri e i, solo alcun i si:~ ~n i 
operandi sono stringhe. In una espressione aritmetica si 
Possono usare tutti !Ili oPerato~i c he Producono risultati 
numerici. Per le stringhe si Possono usare !Ili operatori 
relazionali e losici e l'operatore aritm~tico +che serve a 
concatenare tra loro due stringhe, cioe' a scriverle una 
vicino all'altra. La strinsa risultato cli una operazione di 
concatenamento non Puo' superare i 255 caratteri. 

Nel linguaggio BASIC esistono delle funzioni gia' 
intrinsicamente definite e quando esse vengono usate in 
espressioni danno luogo ad un valore corrispondente; inoltre 
l'utente Puo' definire delle funzioni con la frase DEF FN. 
Se in una espressione e' Presente una funzione essa viene 
calcolata con Precedenza su tutto il resto. 

Le esPressioni vensono calcolate da sinistra a destra 
dando la Precedenza alle operazioni racchiuse in Parentesi e 
rispettando le Priorita' degli operatori. Le operazioni con 
Priorita' maggiore vengono eseguite Per Prime. 

Si riPorta la tabella degli 
funzioni: 

TIPO PRIORITA' OPERATORE 

9 () 

A 8 freccia su 
R 
I 7 
T 
M 6 ~: 

E 
T 6 I 
I 
c e · 

.J + 
I 

e · 
,J 

operatori, omettendo l~ 

COMMENTI 

Parentesi che racchiudono 
espressioni 

elevamento a Potenza 

segno numeri negativi 

moltiPlicazione 

divisione 

addizione 

sottrazione 
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TIPO PRlORITA' OPERATORE COMMENTI 

R 4 
E 
L 4 <> diverso 
A 
z 4 
I 
o 4 maggiore 
N 
A 4 <= minore o uguale 
L 
I 4 ?= maggiore o uguale 

L 3 NOT complemento logico 
o (negazione> 
G ~ 

~ AND prodotto logico 
I 
e 2 OR somma logica 
I 

Gli operatori relazionali e gli operatori logici servono a 
formare delle espressioni il cui valore e' una variabile, 
diciamo di tipo logico, cioe' un VERO o un FALSO; questa 
variabile assume valore aritmetico -1 se vale VERO e valore 
aritmetico O se vale FALSO. 

Gli operatori logici servono a collegare due condizioni, 
le tabelle della verita' per essi sono: 

AND 

A RISULTATO 

vero vero vero 
vero falso falso 
falso vero falso 
falso falso falso 

HOT 

A RISULTATO 

vero 
falso 

falso 
vero 

A 

OR 

B RISULTATO 

vero vero vero 
vero falso vero 
falso vero vero 
falso falso falso 

Nel confronto tra stringhe valgono per caratteri 
alfabetici le normali regole dell'ordinamento alfabetico, 

124 



Per gli altri caratteri l'ordinamento dipende dal valore dei 
corrispondenti codici ASCII. 

I COMANDI 

Si espongono qui i comandi del BASIC, che di nor111a vengono 
usati in modo immediato, Per ognuno di >:!SS i si descr i vera' 
l'effetto se usati all'interno di un Programma. Tutti questi 
comandi lavorano quando si Preme RETURN. 

CONT serve Per far Proseguire un Programma che si e' 
fermato. Esso non ha effetto se : 

1) non esiste un Programma; 
2> si e' scritta una nuova linea di Programma; 
3) non si e' dato RUN; 
4) c'e' stato un 111essaggio di errore. 

Non ha senso usarlo in un Programma. 

LIST serve Per listare sul video il Programma che e'in 
memoria. Se usato da solo Produce la lista di tutto il 
Programma con eventuale scrolling. Lo scrolling Puo' essere 
rallentato Premendo CTRL o fermato premendo RUN STOP. Si 
Puo' usare anche nei seguenti modi: 

l.IST n- lista il Programma dalla linea n in Poi; 
LIST n lista solo la linea nl 
LIST -n lista dall'inizio fino alla linea nl 
LIST n-m lista dalla linea n alla linea m. 

Se si usa in un Programma. Produce la lista e termina 
l'esecuzione del Programma· stesso. 

LOAD serve Per caricare in memoria un Programma dal 
nastro o dal disco. Se scrivete solo LOAD il sistema cerca 
il Primo Programma che trova sul nastro e lo carica in 
memori a. Se scrivete LOAD "no111e - Progra111ma" il sistema ci;,rca 
sul nastro il Programma avente quel nome e lo carica in 
memoria. Se scrivete LOAD "nome-progra111ma",8 il sistema 
cerca sul disco il Programma con quel nome e lo carica. Se 
non esiste sul disPositivo un Programma con quel nome viene 
segnalato che non e' stato trovato. Il dispositivo cassetta 
corrisponde al numero di Periferica IH. mo::!ntre il disco 
corrisponde al numero MS. In mancanza di virgola e numero 
dopo il nome del Programma viene assunto 1 Per il 
dispositivo. 

Se il comando LOAD viene usato in un Programma si ha il 
caricamento del nuovo Programma al Posto del vecchio e se 
questo non e' Piu' lungo del Precedente non vengono toccate 
le variabili che si trovano in me111oria. Inoltre il nuov.o 
Programma va in esecuzione aPPena caricato. Per questa 
ragione si usa il LOAD da programma Per ottenere il 
concatenamento tra Programmi. E' quindi Possibile segmentare 
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Pro!'lramr11i lun!'lhi Per farli entrare in 01emoria. 

NEW serve Per cancellare il contenuto della memoria. E' 
buona norma usare questo comando Prima di cominciare a 
scrivere un nuovo Pro!'lramma in memoria. Se usato da 
Pro!'lramma lascia la memoria Pulita. Si deve fare attenzione 
e non usare NEW fuori tempo, si rischia di distru!'l!'lere un 
lun!'lo lavoro di scrittura di un Pro!'lramma in memoria. 

RUN serve Per mandare in esecuzione un Pro!'lramma che si 
trova in memoria. Prima dell'inizio del Pro!'lramma ven!'lono 
azzerate le variabili. Se si scrive solo RUN il Pro!'lramma 
Parte dalla linea con numero minore. SE si scrive RUN n. il 
Pro!'lramma Parte dalla linea n. ma si ha lo stesso 
l'azzeramento delle variabili. Se si vuole far Partire da 
una linea n un Pro!'lramma senza tocca~e le variabili, si deve 
usare il comando GOTO n. Non ha senso usare questo comando 
in un Pro!'lramnia. 

SAVE serve Per memorizzare un Pro!'lramma che si trova in 
memoria o sulla cassetta o sul disco. Se si scrive solo SAVE 
il Pro!'lraninia viene memorizzato sul nastro senza nome. Dovete 
fare attenzione e tenere la cassetta inattiva in modo che 
sia il sistema a chiedervi di aVviarla, altrimenti rischiate 
di non aver Posizionato bene un nastro e di cancellare altre 
re!'listrazioni interessanti. Se scrivete SAVE se!'luito dal 
nome di un Pro!'lra111111a, viene re9 i strato sul nastro il 
Pro!'lraninia con il nome e questo e' semPre consi!'lliabile. In 
tale modo Poi le letture dei Pro!'lrammi si otten!'lono fornendo 
il nome del Pro!'lranima. Il coniado Puo' essere comPletato 
COS i': 

SAVE "non1e-Pro!'lran1ma",1,o 
SAVE "nome-Pro!'lran1r11a" 

SAVE "nome-Pro::iranima",1,1 

questi due comandi sono e= 
quivalenti e memorizzano 
su cassetta; 
doPo aver memorizzato sulla 
cassetta scrive il carat= 
tere di FINE NASTRO; 

SAVE "nome - Pro!'lramma",8 memorizza su disco 
Non ha senso dare questo comando da Pro!'lramma. 

VERIFY serve Per verificare quanto aPPena memorizzato 
comparandolo con il contenuto della memoria. Il comando va 
comPletato con il nome del Pro!ramma e con il numero della 
Periferica. a meno che non si tratti del nastro. nel qual 
caso si Puo' tralasciare il numero e se si vuole anche il 
nome. Il coniando VERIFY Puo' essere usato con un nome non 
esistente Per far scorrere il nastro e farlo Posizionare 
dopo l'ultimo Pro!'lramma re!'listrato. Non ha senso dare questo 
coniando da Pro!'lranima. 
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LE ISTRUZIONI 

Si esPon!!ono le istr·uzioni ci.;, l l~ASIC. Tutt.:• l,,, istruzioni 
salvo,: INPUT, INF'llTll, GET, GETll ·~ DEFfN, Pos ~'dHH> ;;s <:;o;;r":'' 
usate sia in modo immediato che differito. Si ricorda che 
una linea di Pro1rart1rt1a ini;~ia con il rnirn·~ro di 1.ith''a ,.,, 
contenere una i struzione o Piu' istruzioni e 
quest'ultimo caso le istruzioni devono essere separate 
due Punti. 

p uo, 
in 

dai 

CLOSE questo comando si scrive facendo ;: .. :,gu i r.;, la 
il ntirno:,ro 

f'f,r una 
tutti 

Parola chiave da un nurnero: CLOSE n. Dove n e' 
asse!!nato lo!!icamente al file nella OPEN iniziale. 
corretta 1estione dei files e' necessario chiudere 
file aPerti Prima di terrninare un Prograrnma. 

CLR si scrive senza rarart1etri 
tutte le variabili di un pro!!ramrna, 
lavoro cort1e la stack area. Quando si 
si ottiene automaticarnente un CLR. 

e serve Per azzerare 
cornPrese le aree di 

fa RllN di un Pra1rart1rt1a 

CMD con questo cort1ando viene trasferito quanto 
normalmente esce sul video alla Periferica aPPena aperta con 
lo stesso nurt1ero lo!!ico di file che se!!ue il cort1ando CMD. 
EsemPio: 

Of'EN 1.4 
CMD 1 

LIST 
f'er rimandare 

aPre la stampante che e' la Periferica 4 
trasferisce l'uscita al file di nurt1ero 
lo!!ico 1, aPPena aperto sulla stamPante 
e quindi Predispone la scrittura sulla 
stampante 
manda sulla stamPante la lista. 

l'uscita al video si deve scrivere: 

PRINTMl:CLOSE 1. 
La struttura della frase e' u!!uale a quella della f'RINTM. 

DATA questa Parola chiave deve essere se!!uita da una 
lista dei clati, seParati da vir!!ole, che s i vo!!liono 
memorizzare nella zona aPPosita. In tale rt1odo viene creato 
un ma!!azzino di dati, dove i dati ven!!ono rnert1orizzati uno 
dopo l'altro con la stessa sequenza nella quale cort1Paiono 
ne i DATA. I dal i numerici Possono contenere il Punto 
decimale. Le strin1he si Possono scrivere senza aPici 
delimitatori: e' necessario usare 51li aPici cl•2limitatori se 
una strin!!a deve contenere i se1uenti caratteri: spazio. 
vir!!ola, due Punti. Se nella l i sta clei dati comPaiono due 
vir!!ole <caratttere seParatore dei dati> vicine il sislert1a 
assume che in mezzo sia o il carattere O o la strin51a nulla. 
Non e' imPortante dove nel Pro5lrart1ma siano localizzate le 
frasi DATA, esse non sono frasi esecutive; e' consi!!liabile 
Porle tutte insieme in fondo al Pro!!ramma. Esempio: 
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10DATA34,8.7,,f'If'f'0,6578,"SEGUONO: f'RIMO, SECONDO","CASA 

con questa frase DATA vengono memorizzate le seguenti 
costanti: 

8. 7 o f' IF'f'O 34 
6578 SEGUONO: f'RIMO, SECONDO 
CASA + 3 spazi 

Il sistema dopo aver Preparato il blocco d i dati Posiz i ona 
un Puntatore interno Prima del Primo dato; ogni volta che 
con la frase READ si Preleva <legge) un dato dal blocco il 
Puntatore viene spostato al dato seguente. Se si les1ono 
Piu' dati di quanti disPonibili si ha un n1essa;Jgio di 
errore. Il Puntatore Puo' essere riPosizionato all'inizio 
del blocco dati con la frase RESTORE. 

DEF FN serve a definire una funzione che Puo' essere 
richiamata ed eseguita in un Programma chiamandola Per nome. 
Il nome della funzione deve seguire i caratteri FN ed essere 
seguito da una coPPia di Parentes i contenenti l'argomento 
della funzione, il simbolo== e Poi la for111ula di calcolo; 
cosi,: 

10 DEF FNA<Xl=13*<X-31/(X+1l 

Se nel Programma si scrive: 

50 f'R I NT FNA < 9 l 

viene sostituito 9 ad X, effettuato il calcolo e stamPato il 
valore risultante. Se invece si scrive: 

80 Y = 57 + FNA<BI 

viene sostituito ad X nella formula di calcolo il valore 
della variabile e ed Y viene Posto al valore della funzione 
calcolata+ ~i'l. 

DIM serve Per definire le variabili 
Parola OIM segue la lista di definizione 
cosi,: 

DIM A1<4,5l,8$(6,7,2l 

con indice. f.11 la 
del.I·~ variabili, 

Per calcolare il numero di elementi di ogni variabil,;, si 
deve aggiungere 1 alle dimensioni espo s te e maltiPlic a rle 
tra loro. Nell'esemPio visto soPra Al e' formato da 
(4+11•(5+1)=30 elementi, mentre 8$ e' formato da 
(6+11•(7+11•<2+1) elementi. In una frase DIM si Possono 
definire tante variabili quante ne entrano nella linea. Non 
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esiste un limite teorico al numero delle dimensioni di una 
variabile con indice. ma tale limite e' dato dalla ca~acita' 
di memoria del calcolatore. Se il Programma richiama una 
variabile con indice che non e' stata definita con una OIM, 
si ha un dimensionaoiento imPlicito a 10 (cioe' 11 elenienti 
p,:,r o9ni dioiensione), so;, Poi s1 Pone la frase OIM Piu' 
avant i nel Programma si ha errore di ridimensionamento. Per 
questa ragione e' consi9liabile scriver~ tutte le frasi OIM 
all'inizio del Pro::1ra111ma. • 

Per quanto ri::luarda il dimensionamento delle stringhe si 
deve tener Presente che al momento del dimensionamento il 
s istema crea solo le tabelle di riferimento alle stringhe 
con lo spazio Per il Puntatore al contenuto della stringa. 
Il contenuto della stringa occupa dinamicamente lo spazio 
riservato alle strin9he in memoria al momento 
d~,11·.~secuzione d·~l Pro::lra"oima. 

END fa terminare l'esecuzione del Pro::l~amma. senza 
messa::lgio di se::lnalazione. Il Pro::lramma Puo' continuare se 
si scrive CONT e se alla frase END se::luono altre frasi nel 
Pro ::1rao1ma. 

FOR •.. TO ••• STEF' serve Per contro 11 are 
ripetitiva di un Pezzo di Pro::lramma. A questo 
le::lato il co~ando NEXT che serve Per chiudere 
il ciclo da Percorrere. Se si vuole creare 
attesa di alcuni secondi si Puo' scrivere: 

l'esecuzione 
comando· .e' 

<delimitare) 
un ciclo di 

FOR K=l TO N: NEXT K 
e il temPo di attesa diPende dal valore di N. 

Il formato della frase e': 

FOR var.controllo = val.iniz. TO val.fin. STEF' val.incr. 

dove : var.controllo e' il nome della variabile che serve 
Per controllare il ciclo <il conta= 
tore del ciclo); 

val.iniz. .;,'il valore iniziale Per la varia= 
bile di controllo del ciclo; 

val.fin e' il valore finale Per la variabi= 
le d4 controllo del ciclo; 

val. incr. e' il nuniero da sonimare alsebrica= 
mente alla variabile di controllo ad 
ogni ciclo. 

Questi ultimi 3 dati Possono anche essere variabil.i. Se 
l'incremento e' 1, si Puo' tralasciare lo STEP. 

Ven::lono ese::luite in .modo ciclico tutte le linee di 
Prosramma comPrese tra la frase FOR e la frase NEXT. Quando 
viene ese9uita la frase FOR viene creata la variabile di 
controllo e le viene assesnato il valore iniziale, inoltre 
viene memorizzato il valore finale e l'incremento. Questo 

129 



significa che se questi due dati sono variabili, essi 
Possono anche venir Modificati nel ciclo. Nel ciclo invece 
non deve essere modificata la variabile di controllo. Poi il 
Progra1t1ma esegue le frasi che seguono FOR fino alla linea 
dove si trova NEXT. Quando viene incontrato il NEXT il 
sisterua sorurua algebricaruente lo STEP alla variabile di 
controllo e Poi controlla se essa ha suPerato il valore 
finale. Se il valore finale non e' stato suPerato allora il 
Programma torna ad eseguire le linee di Prograrurua che 
iniziano subito dopo il FOR. Se Provate questo esemPio 
vedete come funziona il FOR: 

10 FOR K=l TO 10 
20 f'R INT •(; 
30 NEXrn 
35 f'R INT 
40 PRINT"VALORE DI I( DOPO 10 GIRI:";•( 

infatti v.:~drete sL1l video i numeri interi cla 1 a 10 e Poi a 
capo: 

VALORE DI K DOPO 10 GIRI: 11 

e questo sta a diruostrare che 
contiene un valore con il quale 
Percorso. 

all'uscita dal 
il ciclo non 

ciclo•( 
e' stato 

Le frasi FOR Possono essere concatenate tra loro. rua i 
cicli non Possono intrecciarsi tra loro; segue uno scherua di 
concatenamenti giusti e di concatenamento errato: 

no 

I -·---·----
1 I 

I I 

I----··-· --

•------
'I 

I·--·· ·-- ... 

I- - - ·-
I I 

I·- ··- ---

Concatenamenti corretti 

• - ----·-
I I 

I I 

Concat. errato 



Ouest i sch€•fn i tr;3dott i in frasi di proqrarnma corrispondono 
a: 

10 FOR K"' 1 TO X 10 FOF~ f("' 1 TO y 10 FOR K:: 1 l(J ?. .... " .. . ...... 
40 FOR J=-,1 TO N 40 FOR J::: 1 TO M 1,0 F Of\ J=1 TO R ...... .. ....... 
80 NEXT J 70 NEXT J 90 NEXT f( 
........ . ...... 
90 NEXT K f30 FOR I= 1 TU 94 NEXT J 

•'• .... 
90 NEXT 1 
99 NEXT I< 

Si possono avere fino a 9 FOR concatenati, questa 
limitazione dipende dalle dimensioni dell' area stack. 

GET in questa frase la parola chiave deve essere 
seguita dal nome di una variabile e serve per leggere un 
carattere dalla tastiera, senza dare il RETURN. Ouando il 
programma esegue questa istruzione inizia immediatamente a 
leqgere e quindi se non e' stato premuto alcun tasto legge 
una stringa nulla o uno zero a seconda del tipo di variabile 
che segue GET. Viene usata questa istruzione facendola 
seguire dall'analisi del carattere ricevuto, per creare 
delle attese nel programma ed operare delle scelte. Esempio: 

10 GET A$ 
20 IF A$ "' 1111 THEN 10 

queste due istruzioni fanno proseguire il programma solo se 
viene pr€•muto un qualunqu€· tasto; infatti la stringa riulla 
non corrisponde ad alcun tasto. 

GET" al carattere» deve seguire il numero logico di un 
f i le precedentemente aperto con OPEN e legge un carattere 
dal file. 

GOSUB serve per saltare ad un sottoprogramma, la parola 
chiave deve essere seguita da un numero di linea. Il sistema 
ricorda il numero di linea della istruzione GOSUB e quando 
nel sottoprogramma incontra la frase RETURN torna alla linea 
dopo il GOSUB. Il sistema consente di avere al massimo 2J 
GOSUB attivi contemporaneamente. 

GOTO serve per saltare 
programma, e' l'istruzione di 
anche scrivere GOTO. 

ad una linea qualunque nel 
salto iricondizionato. Si puo' 

IF ••••• THEN e' la frase che consente di operare delle 
scelte. Tra le parole chiave IF e THEH si pone una relazione 
condizionale; se essa e' vera il programma esegue quello che 



viene chiesto dopo il THEN, se essa e' falsa il proqramma 
prosegue dalla linea seguente. Sono possibili 3 tipi di IF; 
li descriviamo facendo degli esempi: 

100 IF A = B THEN 300 
11 o ••.•...• 

300 ••••••• 

se il valore di A e' uquale 
al valore• di B, cioe•' la 
condizion• e' vera il pro= 
gramma prosegue dalla linea 
300, se no prosegue da 110; 

• 150 IF A<=B THEN PRINT "A<==B":GOTO 300 
160 PRINT "A>B" se A<== B stampa A•>B e poi 

rimanendo sulla stessa li= 
nea esegue GOT0300, se no 

JOO.... stampa A>B e prosegue; 

100 IF A B GOTO 100 •' analoqa al pri1110 esempio 
e si comporta allo stesso 
modo. 

IF A THEN equivale a IF ~ <> O THEN. 

Se dopo il THEN si vogliono ese•gu i re pi u' i struz i on i esse 
jevono essere separate dai due punti e vengono esequite 
tutte se la condizione e' vera. 

INPUT la parola chiave e' seguita dai nomi delle 
variabili nelle quali si vuole memorizzare quanto si legge 
dalla tastiera, i nomi delle variabili devono essere 
separati dalla virgola. Il program111a si ferma ed evidenzia 
un punto interrogativo sul video. L'utente risponde con i 
dati e· se ne scrive 111<-no di quanti r i eh i est i il programma si 
ferma ancora ed evidenzia 2 punti interrogativi per 
segnalare che• e" ancora in atte·sa di dati. I dati che· si 
scrivono devono essere separati dalla virqola e si deve 
ter~inare premendo RETURN. Se l'utente fornisce un numero di 
dati 1nagg i ore del numero de·l l.;· vari ab i 1 i il si ste111a S•,·gnala 
EXTRA IGNORED e·d il progra111111a proseguE·; i dati in pi u ' sono 
persi. Se la risposta e' errata per il tipo dei dati, cioe' 
a richiesta nu111erica si risponde con stringhe, il siste111a 
segnala REDO FROM START e ripropone il punto interrogativo 
restando in attesa di INPUT. 

8<- si vuole rendere piu' comprensibil• la richi•sta di 
dati si puo' sc~ivere la frase ponendo dopo la parola INPUT 
una stringa tra apici recante una frase opportuna, scrivere 
un punto e virgola e poi la lista di variabili; cosi•: 

20 INPUT "SCRIVI 2 NUMERI";A,B 

la frase tra apici non puo' superare 20 caratteri. 
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la frase di INPUT puo' essere interrotta 
conteroporanearoente SHIFT destro e STOP RUN, oppure 
contemporanearoente RUN STOP e RESTORE. 

premendo 
preroendo 

INPUTM lavora coroe la INPUT e legge dati dal file 
aperto avente lo stesso numero logico. Non ha senso in 
questo caso usare il forroato con la frase tra apici. 

LET questa parola chiave puo' essere usata nelle frasi 
di assegnazione e di calcolo, roa e' opzionale. Le frasi 
esempio che seguono hanno lo stesso significato: 

10 LET A = 5 10 A ~ 5 
60 X <X-3>•7 

corrisponde a 
corrisponde a 60 LET X = <X-3>•7 

NEXT questa frase serve per chiudere il ciclo di FOR. 
Alla parola chiave NEXT si puo' far seguire il nome della 
variabile di controllo del FOR o scrivere solo NEXT. Il 
sistema se manca la variabile chiude l'ultimo FOR aperto, se 
c'e' la variabile controlla che essa corrisponda a quella 
dell'ultimo FOR aperto. Si puo' anche scrivere NEXT L,K per 
chiudere due FOR di cui i-1 priroo ap~rto riguarda L ed il 
secondo K. 

ON •••• GOTO •••• questo comando consente scelte 
multiple. Esso si scrive cosi': 

ON K GOTO N1,N2,N3, •••• 

e si comporta cosi: 
K, che puo' anche essere una espressione, viene 

considerata coroe nuroero intero; 
se K=l va ~d eseguire la linea nuroero Nl, cioe' salta a 

Nl, essendo Nl il priroo numero nella lista; 
• se K=2 va ad eseguire la linea N2, essendo N2 il secondo 

numero nella lista; 
• e cosi' via tenendo conto del numero dei numeri di linea 

presenti; 
• se K~o, K<O o K maggiore del consentito 

prosegue dalla linea seguente. 
il programma 

Si puo' usare anche: ON ••• GOSUB ••• e valgono le stesse 
regole viste per GOTO. 

OPEN questa frase serve 
collegarsi con le periferiche. 
frase e': 

OPEN LF,D,SA,FN 

dove: 

per permettere al VlC di 
Il forroato completo della 
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• LF e' il numero lo!!ico del file che si di:;sidera aPrire 
i:!!d e' il numero da usare dopo Il nelle frasi di lettura e 
scrittura, esso Puo' andare da 1 a 255; 

• De' il numero che individua la Periferica e Puo' 
essere: 

O Per il video; 
1 Per il resistratore a nastro; 
4 Per la stamPante; 
8 Per il disco; 

• SA e' un indirizzo secondario che specifica a seconda 
della Periferica usata il tipo di operazione, il numero del 
buffer, il canale usato. Per la cassetta: 
SA=O sisnifica lettura, SA=1 si!lnifica scrittura, SA=2 
si!lnifica scrittura con carattere finale di FINE FILE • 

• FN e' il nome del file interessato all'operazione, non 
Puo' essere omesso Per il disco. 

EsemP i : 

10 OPEN 1,0 aPre il video come file numero 1; 

15 OPEN 2.1,0,"DATI" apre sulla cassetta il file 
numero 2 di nome DATI Per 
le!19•~re; 

30 OPEN 3,4 

40 OPEN 2,8,15 

aPre sulla stampante il file 3; 

apre il file 2 sul canale 15 del 
cl i ~;co; 

50 OPEN 2, 8, 2, "ANAGr\AFE, S, W" 
aPre sul disco il file 2 sul buf= 
fer 2 Per scrivere IWl un file di 
tiPo sequenziale S. 

F'OKE la Parola chiave deve essere se!luita da 2 numeri 
(o variabili o ·~Pressioni numeriche) separati da vir::!ola. Il 
Primo si riferisce all'indirizzo di una locazione di memoria 
e devè essere comPreso tra O e 65535, mentre il secondo deve 
Poter essere contenuto in un byte e quindi deve essere 
compreso tra O e 2~5. Il comando serve Per scrivere nel byte 
di indirizzo "pr i r110 nur11ero" il "secondo nur1i.,ro". 

PRINT serve Per fare apparire dati sul video. La Parola 
chiave Puo' essere se!luita da: 

frasi tra apici; 
nor11 i di vari ab i li ; 
nomi di funzioni; 
simboli di PunteS!liatura come vir::!ola e Punto e virSola. 

Gli elementi da stampare appaiono in sequenza 
andando a capo se la ri!la e' Piena. La virsola 

sul video. 
fa s<1ltar·~ 



Per il Prossimo elemento alla Prossima zona di s taillra se 
P re e e cl e n t.~ m ,-, n te son o <; t a t i s t a i1H' id, i a l mass i "'o 1 () c a t"d, t,.,,, r i , 
altrirnenti viene saltata un'altra znna di stamPa. La z ona d1 
stampa e' di 12 caratt .. :,ri. Il Punto•'>. vir <.!ola fa <;ta11tP <H''•"' 
~1li .,1.;,menti vicini n•:•l loro formato di ,;t.aillPa. ll frh' rn;rto 
di stampa Per le stringhe non Prevede a11iunte di car a tteri, 
mentre Per i numeri Pone uno srazio o il se!no Prima e uno 
srazio doro il numero. 

Possono essere usate le funzioni TAB e SPC Per 
Posizionarsi dove si vuole. 

Se la lista dei dati terrnina senza vir!ola o Punto e 
vir!ola si ha una spaziatura verticale, se termina con uno 
dei due caratteri citati non si ha sra:".iatura V"•rtical'''· 

PRINTll 
lo!ico di 

il simbolo tt deve essere se1uito dal 
un file Precedentemente aPerto. Per 

apparecchiature Periferiche non si Po s sono us are le 
soPra viste. 

n1~111;;ro 

a le: un•:• 
flHIZ i on i 

READ la Parola chiave e' se!uita da una lista di 
variabili separate da vir1ole. Il Pro1ramrna va a Prelevare 
dal blocco dati, Partendo dalla Posizione del Puntatore 
interno i dati in se~uenza e li asse1na alle variabili della 
lista; si ha errore se si tenta di l.;,gg.,,re un nw11•:•ro E• s1 
trova una strin!a, o si t.:,nta di l•?.!~.l•?.r•~ riu' dati di ~u·;;lli 

disponibili. 

REM alla Parola chiave Possono se!uire commenti fino 
alla lun!hezza massima di una linea di Pro1ramma. Essa viene 
saltata durante l'esecuzione del Pro!ramma. 

RESTORE serve Per riposizionare il Puntatore 
all'inizio del blocco dei dati preP.:wato dalle frasi 

i nt.-,rno 
DATA. 

RETURN serve Per chiudere lo!icamente un sottoPro1ramma 
e far ritornare alla linea dopo l'ultimo GOSUB ese!uito. 

STOP fa fermare 
LINE •••• , si Puo' 
comando CONT. 

il Programma con 
continuare il 

il messaggio BREAK 
Pro!ramma usando 

IN 
i l 

SYS deve essere seguito da un numero compreso tra O e 
65535. Fa saltare il Programma a questo indirizzo, dove deve 
essere stato memorizzato un Pro•ramma in lin!ua!!io 
macchina. Il Pro!ramma in lin!uaggio macchina deve terminare 
con un opportuno comando Per tornare al BASIC. 

WAIT fa fermare il Pro!ramma fino a quando il contenuto 
di una determinata locazione di memoria si e' modificato nel 
modo voluto. La frase si scrive cosi': 

WAIT I ,J,f( analizza lo stato della locazione I; 
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LE FUNZIONI 

esesue l'OR esclusivo con K; 
esesue l'AND del risultato con J; 
se il risultato e' diverso da O 
il Prosramma prosesue. se no 
ricomincia da caPo. 

Si riPortano le funzioni del BASIC in ordine alfabetico 
d i v i s.e ne i 3 s r u P P i : nume r i c h e , s t r i n 9 a , va r i e • 

Numeriche: 

ABS<X> 

ATN<X> 
X. 

fornisce il valore assoluto di x. 

fornisce l'ansalo in radianti la cui tan9ente .;;' 

COS<X> fornisce il coseno dell'ansalo X. X deve essere 
in radianti. 

EXP<X> calcola il valore della costante e=2.71827183 
elevata a X. 

FNYY<X> calcola il valore della funzione YY, definita 
con DEF FNYY, con argomento X. 

INT<X> ritorna il valore di X troncato dei decir11ali 
senza arrotondamento. 

LOG<X> calcola il losaritmo naturale, cioe' in base e. 
di X. Per ottenere il los in base 10 basta dividere Per 
LOG < 1 O>. 

PEEI( <X) 
memoria di 
65535. 

fornisce 
indirizzo X. 

il contenuto della locazione di 
Deve essere X comrreso tra O e 

RND<X> 9uesta funzione fornisce un numero Pseudo-a - caso 
compreso tra O e 1. La se1uenza dei numeri viene Senerata 
Prendendo come orisine un valore iniziale che diPende da X. 
Se X=O la se1uenza Prende come ori!ine il contatore dei 
fotosrammi dello schermo al momento. Se X<O esso viene preso 
come ori9in>.; e <iuindi o~Jr1i volta chi;, '.>i fa '.'lirari'; il 
Prosramma si ottiene la stessa se9uenza di numeri. Se X>O il 
valore di X non influisce sull'ori!ine della se1uenza, che 
diPende dallo stato del calcolatore. 

SGN<X> fornisce O rer X=O, 1 Per X>O e - 1 Per X<O. 
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SINCXI calcola il seno dell'ansalo X. che deve essere 
espresso in radianti. 

SQRCXJ calcola la radice quadrata di X, che deve esse re 
POS i ti vo, altri m>;nt i ~>i ha errore. 

TAN<XI calcola la tangente dell'angolo X che deve 
essere in radianti. 

USR<XI fa saltare il rroSramma ad una sequenza di 
i s t r u z i on i i n l i n g u a g g i o ma e eh i n a i l e'~ i i nd i r i z ;.: o i n i ;.: i a J. ,;;, 
si deve trovare nei b1:1tes 1 "' 2. Il valor>:, di X vi.;,n.;, 
Passato al Pro!lramma in lin1uaYYio macchina e ~uesto ritorna 
un valore al Programma Basic. 

Strin1a: 

ASC<XSI ritorna il codice ASCII del Primo carattere 
della stringa XS. 

CHRS<XI e' la funzione opposta di ASC. fornisce i l 
carattere il cui codice ASCII,-,• X. 

LEFTS<XS,XI ritorna una stringa formata daSli X 
caratteri di sinistra della strin!la XS. 

LEN<XSI fornisce un numero che e' usuale al numero di 
caratteri della stringa. 

MIDS<XS,S,XJ ritorna una strinsa formata da X caratteri 
della strinsa X$ Partend6 dalla Posizione S. 

R I GHTS < XS, X J 
della stringa XS. 

ritorna gli X caratteri Piu' a destra 

STRS<XI ritorna il numero X trasformato in strin'1a, 
Preceduto da uno spazio o dal sesno meno. 

VAL<XSI e' l'inverso della funzione Precedente. La 
stringa XS viene trasformata i n un numero. Se la stringa 
contiene caratteri non numerici la conversione avviene Per i 
caratteri numeric i validi che Precedono i non validi senz~ 
sesnalazione di errore. 

Varie: 

FRE<XJ non ha imPortanza cosa contiene X, 
fornisce un numero usuale al numero di bytes 
memoria del VIC. 

la funzione 
lib•;ri nella 

POS<XI ritorna un numero compreso tra O e 21 che 
raPPresenta la colonna sulla quale si trova il cursore dello 

137 



schermo; X Puo' essere qualunque. 

SF'C<X> fa saltare X spazi senza cancellare eventuali 
caratteri Presenti. 

TAB<X> 
stampato 

X raPPresenta la colonna dove si 
il Prossimo carattere. Se X suPera 21 si 

riga successiva. 

13B 
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APPENDICE F 

LE 
E 

POKE DI USO 
ALTRE COSE 

COMUNE 
UTILI 

Per comodita' riportiamo un elenco dei comandi POKE piu ' 
usati normalmente: 

POKE 36869,240 

POKE 36869,242 

POKE 36879,X 

POKE 36879,27 

POKE 36878,X 

POKE 36877,X 

POKE,36876,X 

POKE 36875,X 

POKE 36874,X 

fa passare al set di caratteri 
grafici, quello attivo al mo= 
mento dell'accensione 

fa passare al set di caratteri 
maiuscolo/minuscolo 

modifica in base a X la cambi 
nazione dei colori dello sfon= 
do, del bordo e del testo 

attiva la combinazione di colo~ 

ri che si ha all'accensione 

predispone il volume per il so= 
noro, O<=X<=15 

serve per la tonalita' del ru= 
more bianco, 128<=X<=255 

serve per la tonalita' alta, 
128<=X<=255 

serve per la tonalita' media, 
128<=X<=255 

serve per la tonalits' bassa, 
128<=X<=255 

Riportiamo un elenco delle CHR$ piu' usate con il comando 
PRINT: 

CHR$C5l 

CHR$Cl3l 

CHR$C14l 

CHR$C17l 

predispone il testo in bianco 
p 

sostituisce il RETURN 

fa passare al set maiuscolo/minusco= 
lo 

fa abbassare il cursore di un~ riga 
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CHR$(18> 

CHR$(19> 

CHR$<20> 

CHR$<28> 

CHR$(29> 

CHR$(30) 

CHR$(31> 

CHI\:$< 32) 

CHR$<141> 

CHR$<142> 

CHR$<144> 

CHR$(145> 

CHR$<146) 

CHR$( 147> 

CHR$(148) 

CHR$<156) 

CHR$ U57> 

CHR$(158) 

CHR$<159> 

CHR$(160) 

attiva il RVS ON 

sPosta il cursore nel l' anslolo in 
alto a sinistra 

corrisponde al tasto DEL 

Predispone il testo in rosso 

sPosta il cursore a destra di una co 
lonna 

PredisPone il testo in verde 

Predispone il testo in blu 

Produce uno spazio 

corrisPonde a SHIFT e RETURN 

fa Passare al set slrafico 

predisPone il testo in nero 

fa alzare il cursore di una risJa 

disattiva il RVS ON cioe' corrisPon= 
de a RVS OFF 

Pulisce lo schermo e manda il curso= 
re in alto a sinistra 

corrisponde al tasto INST 

PredisPone il colore in vie>la 

fa spostare il cursore a sinistra 
di una Posizione 

Predispone il testo in diallo 

PredisPone il testo in azzurre> 

Produce uno spazio + shift 

Ricordiamo inoltre che: 

~>F'C(X) 
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TAB<X> fa andare alla colonna X, la prima a 
sinistra corrisponde a zero 

Per int•rromp•r• un programma eh• chiede INPUT si devo= 
no premere contemporaneamente i tasti RUN STOP e RESTO= 
RE, oppure rispondere solo con RETURN. 

RUN STOP e SHIFT fa caricar• il primo programma che si 
trova sulla cassetta. 

Per ottE·nE·re in sta111pa nw11er i interi incolonnati a 
destra si deve procedere cosi': 

s~· i numeri sono intE•ri trasformarli in ~;tringa con 
la funzione STR$<K>, la quale pone davanti al nume= 
ro uno spazio o il segno menoi 

• preparare una stringa di spazi shiftati, cioe' dopo 
q 1 i api e i pr(·m•;·re un e E•J;ttO num•,•ro di sç·<:~'. i o ,,. SH I FT 
insieme e chiudere gli apici; 
concatenare la stringa di spazi con la stringa del 
numero e prendere con la funzione RIGHT$ il numero 
di caratteri desiderato. 

Esempio: AZ=546 
BZ= -· 3458 
1H::ST1~$ ( AJ.> 
e.$"'STR$ <B/. > 
S$==" 6 spazi + SHIFT" 
PRINT RIGHl$(S$+A$,9) 
PRINT RIGHTSIS$+8$,9) 

V(•dre•te· apparir~· i num12r i i ncolonni3t i a destra. 

Per ottenere lo stesso risultato con i numeri decimali 
dovete moltiplicarli per uni3 opportuna potenza di 10 
11000 se volete 3 decimali, 100 se ne volete 2>, poi 
rend•2rli inte•ri con la funzione· INT. A qu•;·sto punto i 
nw11t:•r i possorio e•sser(' trasformati in stringa medi ante· 
la STR$, la stringa puo' essere manipolata separando 
la parto;• d,;•cimal•:• dalla int•:·ra, si puo' ins•;•rir•:· il 
punto o la virgola decimale come stringa e operare co ~ 

me sopra per incolonnarli. 

Ricordate che in fase di INPUT gli spazi a sinistra 
del dato ~enqono cancellati, se volete conservarli 
dovete usare spazio + SHIFT. 

Per avere stringhe tutte della stessa lunghezza si 
deve creare una stringa di spazi o di spazi + SHIFT 
e operare dei concatenamenti, poi con le funzioni 
di stringa si prendono le parti che interessano. 
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AF'F'ENDICE G 

I COMANDI ABBREVTAT:I 

(~bb i amo 9 i a' sPer i r11entato che invece della Parola F'RINT si 
PUO' usare i l Punto interro9ativo; questo e, un r11odo 
abbreviato di scrivere i l comando. Esistono Possibilita' 
analo9he anche Per altri cofllandi BASIC e sono r i Portat•~ 
nella tabella che se9ue. F'er abbreviare i co111and i si dev,.~ 
scrivere o solo la Prima lettera se9uita (o le P r i rii;; dw;, 
lettere se9uite) dalla Prossima lettera Pre~1uta insieme al 
tasto SHIFT. Nel Pro 9rar11r11a vien'~ c ons•:orv a t o i l codice 
corrispondente alla Parola chiave COOIPleta. CO file sPie9ato 
nella APPendice J. Se si eh i ed·~ la li ',;ta del Pro9ramma con 
i l comando LIST le Pa rol"' r /, i ave aPPaiono COfllP liète. In fase 
di scrittura quando si P rehie una lettera insieme a !lHIFT 
aPPare i l corrisPondent~ carattere 9rafico. 

COMANDO ABBREVIAZIONE COMANDO ABBREVIAZIONE 

ANO A + SHIFT e N S~1VE s + SHIFT e A 
NOT N + SHIFT ,.:! o STEF' ST + SHIFT e F 
CL O SE CL + SHIFT e o STOF' s + SHIFT e T 
e'-" e + SHIFT e L SYS s + SHIFT e y 
CMD e + SHIFT e M THEN T + SHIFT e H 
CONT e + SIHFT e o VERIFY V + SHIFT "''.°! E 
DATA D + SHIFT e A WAIT w + SHIFT e A 
DEF D + SHIFT e E ABS A + SHIFT e e. 
DIM D + SHIFT e I ASC A + SHIFT e s 
END E + SHIFT e N ATN A + SHIFT e T 
FOR F + SHIFT e o CHR$ e + SHIFT e H 
GET G + SHIFT e E EXP E + SHIFT e X 
GO SUB GO + SHIFT e s FRE F + SHIFT e R 
GOTO G + SHIFT e o LF.:FT$ LE + SHIFT e F 
INF'UTlt I + SHIFT e N MID$ t1l + SHIFT e I 
LET L + SHIFT e E PErn p + SHIFT e F 
UST L + SHIFT e I RIGHH R + SHIFT t:! R 
LOAD L + SHIFT e o RND R + SHIFT e N 
NEXT N + SHIFT e E SGN e ,, + SHIFT E! G 
OPEN o + SHIFT e F' SIN s + SHIFT e I 
F'Ol(E F' + SHIFT e o SF'C< e ,, + SHIFT e F' 
F'RINT ? SQR s + SHIF T 1;':! Q 
F'R INTlt f' + SHIFT e R STR$ ST + SHIFT e F\ 
READ R + SHIFT e E TAB < T + SHIFT e A 
RESTO RE RE + SHIFT e s USR u + SHIFT e s 
RETURN RE + SHIFT e T VAL V + SHIFT e A 
FWN R + SHIFT e u 
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Af'F'ENDICE H 

COME CALCOLARE ALCUNE FUNZIONI 
MATEMA-1' J:CHE 

Le funzioni che seguono non sono fornite intrinsecamente 
dal BASIC, ma Possono essere calcolate con le seguenti 
forfllule: 

Funzione 

SECANTE 
COSECANTE 
COTANGENTE 
ARCOSENO 
ARCOCOSENO 

ARCOSECANTE 
ARCOCOSECANTE 

ARCOCOTANGENTE 
SENO IPERBOLICO 
COSENO IPERBOLICO 
TANGENTE IPERBOLICA 

ARCOSENOif'ERBOLICO 
ARCOCOSENO IPERBOLICO 
ARCOTANGENTE IPERBOLICA 
ARCOSECANTE IPERBOLICA 

ARCOCOSECANTE IPERBOLICA 

ARCOCOTANGENTE IPERBOLICA 

Forruula di calcolo 

SEC<X>=l/COS<X> 
CSC<X>:::l/SIN<X> 
COT<X>=l!TAN<X> 
ARCSIN<X>:::ATN<XISQR<-X*X+l)l 
ARCCOS<Xl=-ATN<XISQR<-X*X+l)) 
+<f'I>/2 
ARCSEC<X>=ATN(X/SOR<X*X-1)) 
ARCCSC<X>=ATN<XISQR<X*X- 1)) 
+<SGN<X>-l>*<f'l)/2 
ARCOT<X>=ATN<X>+<PI >/2 
SINH<X>=<EXf'<X>-EXf'<-X))/2 
COSH<X>=<EXf'<X>+EXf'(-X))/2 
TANH<X>=EXf'(-X)/(EXf'<X>+EXf'<-X>l 
*2+1 
ARCSINH<X>=LOG<X+SQR(X*X+lll 
ARCCOSH<X>=LOG<X+SOR<X*X-1>> 
ARCTANH<X>=LOG<<l+X)/(1-Xl)/2 
ARCSECH<Xl=LOG<<SOR<-X*X+l)+l 
)/X) 
ARCCSCH<X>=LOG<<SGN<X>*SQR<X* 
X+l)/X) 
ARCCOTH<X>=LOG<<X+l)/(X-1))/2 
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APPENDICE I 

COLORI SFONDO/BORDO E TESTO 

Al mom•nto d•ll'acc•nsion• d•l VIC il color• dello sfondo 
o?' ttianco, il colore del bordo•' azzurro ed il cursore E•' 
blu. 

Se volete modificare la combinazione d•i colori dovete 
scriv•r• ed •seguire o in modo immediato o in una lin•a di 
programrna: 

POKE 36879,X 

dove X deve essere un numero compr•so tra O • 255. 

Per facilitarvi n•lla scelta d•i colori pot•t• s•rvirvi 
d•lla tab•lla eh• segu•, dov• sono riportati i numeri 
corrispondenti all• combinazioni dei colori sfondo/bordo, da 
usar• come X nel comando POKE. Nell• colonn• d•lla tab•lla 
sono riportati gli 8 possibili colori del bordo • nelle 
righe i 16 possibili colori d•llo sfondo. 

BORDO 

SFONDO BLK ~lHT REO CYAN f'UR GRN BLU YEL 

BLACK 8 9 10 11 12 13 14 1 L" ,, 
WHITE 24 25 26 27 28 29 30 31 
REO 40 41 42 43 44 45 46 47 
CYAN 56 57 58 59 60 61 62 63 
PURPLE 72 73 74 75 76 77 78 79 
GREEN 88 89 90 91 92 93 9i1 95 
BLUE 104 105 106 107 108 109 110 111 
YELLOW 120 121 122 123 124 125 126 127 
O RANGE 136 137 138 139 140 141 142 143 
LT. ORANGE 152 153 154 1 C"L" 

"~ 156 157 158 159 
PINK 168 169 170 171 172 173 174 175 
LT. CYAN 184 185 186 187 188 189 190 191 
LT. PURPLE 200 201 202 203 204 205 206 207 
LT. GREEN 216 217 218 219 220 221 222 223 
L T. BLUE 232 233 234 235 236 237 238 239 
LT. YELLOW 248 249 250 251 252 253 254 255 

Com• pot ... te V•d•r• nurner i color•? vanno di 8 in 8 in 
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sequenza, numeri che mancano producono 
ma con 

la 
i l 

stessa 
testo in combinazione di colori sfondo/bordo, 

camPo inverso. usando la formula: 

X = X - 8 

OoPo aver determinato i colori dello sfondo e del bordo, 
Potete modificare il colore del tasto in uno dei modi che 
seguono: 

• Premendo contemporaneamente il tasto CTRL ed uno dei 
tasti colore; 

• eseguendo un comando PRINT seguito da CHR$(Y), dove Y e' 
il codice colore Prelevato dalla tabella dei codici ASCII 
della APPendice A; 

eseguendo un comando PRINT seguito tra aPici dal 
caratt~re colore ottenuto Premendo contemPoranramente il 
tasto CTRL e il tasto colore; 

• eseguendo un comando POKE che scrive il codice colore in 
modo diretto nei bwtes della maPPa colori dello schermo, 
ricordando che in tale caso il codice colore va da O a 7. 
cioe' equivale al numero scritto sul tasto colore -1. 

Abbiamo visto che togliendo 8 al numero colore si ottiene 
il campo inverso. Vediamo il contenuto del bwte 36879 in 
binario: 

7 

Posizione dei bits 

6 5 4 3 2 1 o 

1 --------- colore bordo 
da O a 7 

, _______ _ 
camPo 
campo 

diretto se 1 
inverso se O 

'------------------ colore sfondo 
da O a 15 

Tenendo conto che il semibYte di sinistra bits J, 6, 5 e 
41 ha Peso 16 e che il bit 3 ha Peso 8, si capisce il 
Perche' della formula Per calcolare il contenuto del byte 
36879: 

e - s * 16 + * 8 + B Per campo diretto e 

e S * 16 + O * 8 + B Per campo inverso. 
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dove: e 
s 
B 

-· 

= 

numero colore Per byte 36879; 
numero colore Per sfondo; 
numero colore Per bordo. 

A questo Punto, doPo av·~r 
chiederete cosa succede quando. 
si modifica il colore d,:l testo. 

fatto Parecchie Prove, vi 
in uno d.;oi modi visti sopra 

Nelle 128 combinazioni di colore sfondo/bordo dirette il 
cursore e' blu, come nella situazione di accensione iniziale 
a meno che non si?. ne cambi il colore in uno d•:d modi soPra 
descritti Per il colore del testo. Se lo sfondo e' blu (o 
dello stesso colore del cursore in quel momento) non si vede 
il testo. 

Nelle 128 cor11binazioni in campo inverso lo sfondo ·~· 
bianco, mentre il colore dello sfondo viene assunto dal 
testo che aPPare in campo inverso su uno sfondo <localizzato 
al carattere) determinato dal colore iniziale del cursore a 
meno che non si sia Predisposto un cambiamento di colore del 
testo, come visto soPra. 

In questo modo si arriva ad avere Presenti sullo 
diversi colori, ma attivi contemporaneamente solo 3 
nel modo diretto e 4 nel modo inverso. 

sch.;,rmo 
colori 

In realta' il VIC Puo' funzionare anche in un altro 
cioe' con Piu' colori, riducendo Pero' la risoluzione 
schermo. Di questo ci occuperemo nel Prossimo manuale. 

modo, 
dello 
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APF'ENDICE J 

EQUIVALENTI DECIMALI 
DELLE PAROLE CHIAVE 

E DEI SIMBOLI DEL BASIC 

~n i Nella tabella che se1ue sono rirortati 
decimali delle Parole chiave e dei sifllboli 
codici nufllerici riPortati ven1ono fllefllorizzati 

>:~ < ~ lA ·i val 1;; n t i 
del U1SIC. I 
in 1. 

come Potete osservare hanno valori COfllPresi tra 128 e 203. 
Tali valori come caratt·~ri ASCII (riportati n•?.lla APP•?.ndice 
Al hanno un altro s i snificato; l' i nterpretazione del codice 
numerico dirende dal contesto nel quale si trova. 

Facciamo un esemPio: 

il codice 161 corri s ponde alla Parola chiave GET e a un 
carattere 1rafico; 

• se l' i nti;,rprete E?.ASIC trova 161 
doPo un due Punti, questo codice 
GET; 

dopo i 1 numero di 1 i n•?.a o 
vi 1;;r1•?. i nt.;;rrri:,tato c om>'' 

• se invece 161 viene trovato dopo il codice del doPPio 
aPice viene interrretato come carattere 1rafico. 

Comi;, Poteti;, 
cbntenuta anch~-~ 

osservare nel codice 
la Prima rar,,ntesi. 

di Sf'C 

Nella Pa1ina sesuente •?.' riPortata la tabi;, ll.:1 d•?.i codici. 
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TABELLA DEI CODICI 

128 END 166 SF'C < 
129 FOR 167 THEN 
130 NEXT 168 NOT 
131 DATA 169 STEP 
132 INf'UTll 170 + 
133 INPUT 171 
134 DIM 172 .;.: 

135 READ 173 I 
136 LET 174 
137 GOTO 175 ANO 
138 RUN 176 OR 
139 IF 177 > 
140 RES TORE 178 
141 GO SUB 179 < 
142 RETURN 180 SGN 
143 REM 181 INT 
144 STOP 182 ABS 
145 ON 183 USR 
146 lJAIT 184 FRE 
147 LOAD 185 POS 
148 SAVE 186 SQR 
149 VERIFY 187 RND 
150 DEF 188 LOG 
151 f'Of(E 189 EXF' 
152 F'R IN T!I 190 cos 
153 f'RINT 191 SIN 
154 CONT 192 TAN 
155 LIST 193 ATN 
156 CLR 194 f'EEf( 
157 CMD 195 LEN 
158 SYS 196 STR$ 
159 OPEN 197 VAL 
160 CL O SE 198 (~SC 

161 GET 199 CHR$ 
162 NEW 200 LEFH 
163 TAB < 201 RIGHT$ 
164 TO 202 MID$ 
165 FN 203 GO 
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APPENDICE K 

EFFETTI SONORI 

Si riPortano i registri utilizzati 
valori aPProssimativi da usare Per 
musicali. 

Per il sonoro 
ottenere l~ 

ed i 
note 

Elenco dei comandi POKE Per modificare 
sonoro: 

registri del 

POKE 36878.X 

POKE 36874,X 

POKE 36875,X 

POKE 36876.X 

POKE 36877,X 

Predispone il volume del suono, 
X Puo' variare da O a 15; dato 
che il semibwte di ordine Piu' 
elevato Puo' essere impegnato 
Per il multicolore, fare atten= 
zione; 

PredisPone la Prima tonalita' e 
X Puo• variare da 128 a 255; 

Predispone la seconda tonalita• 
e X Puo• variare da 128 a 255; 

Predispone la terza tonalita' e 
X Puo• variare da 128 a 255; 

Predispone il generatore di ru~ 

more bianco e X Puo• variare da 
128 a 255. 
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Elenco dei valori aPProssimativi da usare Per le note 
musicali: 

NOTA VALORE NOTA VALORE 

DO 135 SOL 215 
DOlt 143 SOLlt 217 
RE 147 LA 219 
RElt 151 L.Alt 221 
MI 159 SI 223 
FA 163 DO '")')C" ._ __ ,,_, 

FAlt 167 DOtl 227 
SOL 175 F\E 228 
SOUt 179 RElt 229 
LA 183 MI 231 
LAlt 187 FA 232 
SI 191 FAlt 233 
DO 195 SOL 235 
DOlt 199 SOLlt 236 
RE 201 LA 237 
RElt 203 LAlt 238 
MI 207 SI 239 
FA 209 DO 240 
FAlt 212 DOlt 241 
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APPENDICE L 

CO NVEf:;;:s :I: ON I MUMER I: CHE: 

Per convertire un numero decimale in binario si 
procedere in uno dei 2 modi seguenti. 

MODO 1: 

puo ' 

• tracciare una linea orizzontale ed un certo numero di 
line•e vi;:•rticali; 

scrivere il numero da convertire sopra la linea 
orizzontale a sinistra della prima verticale; 

• procedere a successive divisioni per due s crivendo il 
quoziente nella prossima posizione sopra la riga ed il resto 
sotto il dividendo; 

• fermarsi quando il quoziente e' zero; 
• i resti letti da destra ver s o sinistra danno il numero 

binario. 

Esempio: trasformazione di 3 715 in binario. 

3715!1857 ! 928! 46'1! 232! 116! 58 ! 29! l't! 7! ~~ · l ! O ____ , ____ , ____ , ____ , ____ , ____ , ___ , ___ , ___ , __ , __ , __ , __ . . . . . . . . . . . . 
l ! 1 ! O! O! O! O! O! l! o! 1 1 1 ! 1 1 

Si ottiene 111010000011 

MODO 2: 

• confrontare il numero da convertire con le potenze di 2 
e sottrargli la piu' alta potenza di 2 minore del nume ro; 

• porre un 1 nella posizione che nel numero binario 
compete a quella potenza; 

sottrarre la potenza dal numero; 
• procedere cosi' fino ad ottene re zero; 
• completare le posizioni rimaste vuote del numero binario 

con d€•gli ze•ri. 
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EsemPio: trasformazione di 3715 in binario. 

3715-
2048= 

1667 

1667-
1024= 

643 

643-
512= 

131 

131-
128= 

3 

3-
2= 

bit 

e cori1P letando 

Esponente Valore 

o 1 
1 2 
2 4 
3 8 
4 16 
5 3') 

"" 
6 64 
7 128 
8 256 
9 512 

10 1024 
11 2048 
1.2 4096 
13 8192 
14 16384 
15 32768 

11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 o 

1 

1 

1 

1 

1 1 1 o 1 o o o o o 1 

f'OTENZE DEL 2 

EsPonente Val or>?. 

16 65536 
17 131072 
18 262144 
19 5242813 
20 1048576 
21 2097152 
22 41.94304 
23 \3388608 
24 16777216 
~') ·~~ 
~J 33554432 
26 b7108864 
27 13421772!3 
28 26843~i456 
29 536870912 
30 1.073741824 
31 21474133648 

Per convertire da binario a decimale basta moltiPli ca re 
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bit 1 Per le corrisPondenti Potenze di 2 e sommare. 

Per convertire da decimale a esadec imale si Puo' usare il 
metodo visto soPra delle d i visioni successive. Prendendo 
resti invertiti. 

Un numero esadecimale si trasforma molto raPida~ente in 
binario tenendo conto che: 

Esadecimale Binario Esadecimale Binario 

o 0000 8 1000 
1 0001 9 1001 
2 0010 A 1010 
3 0011 P.. 1011 
4 0100 e 1100 
e· 
.J 0101. o 1101 
6 0110 E 1110 
7 0111 F 111 l 

da o!lni cifra esadecimale nascono 4 bit. 

La trasformaiione inversa si ottiene ra!lgruPPando i bit a 
4 a 4 e sostituendo la corrispondente cifra esadecimale. 

Se si le!!!lono con la funzione PEEK i valori dei byte e si 
deve calcolare il valore di 2 bYte associati si dev•:! 
Procedere (in deci111ale) cosi': 

Hl * 256 + LO dove Hl si!lnifica byte Piu' significat i vo 
e LO si!lnifica bYte meno significativo. 

I numeri dee i filali sono e onservat i in 111emor i a nella for111a 
ft'oatin!I Point normalizzata. cioe' ven!lono conservate le 
cifre si!lnificative del numero a Partire dalla Prima e 
Perdendo eventual111ente quelle meno si!lnificative. e viene 
conservato l'esPonente da dare a 10 Per ottenere il valore 
del numero. L'esponente Prende il nome di caratteristica del 
numero e le e i fre Prendono il nome di 111ant issa. Il 
calcolatore natu~almente conserva i numeri in binario e usa 
5 bwte Per la mantissa e 1 bwte Per la caratteristica. Il 
se!lno del numero viene conservato nella mantissa con la 
stessa convenzione usata per nw11er i i nto;,r i, 111entre Per il 
se!lno della caratteristica viene usato il seguente 
accor!limento: 

il valore del bwte viene diminuito di 
• !Ili esponenti Positivi sono da 1 a 

sottratto 128); 

128; 
128 (dOPO aver 

• gli esponenti ne!lativi sono da -127 a O (semp r e dopo la 
sottrazione). 
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Af'f'ENDICE ~I 

SCHEMI COLLEGAMENTI 

Connessioni lat.;,rali del VIC: 

CONTROL f'ORT 

'1 2 3 4 5 1 

! • • ! 
6 7 B 9 I 

I/O Giochi 

f'INll Tif'O 

1 JOYO 
2 JOYl 
3 JOY2 
4 JOY3 
5 f'OT Y 
6 LIGHT f'EN 
7 +5V 
B MASSA 
9 POT X 

OFF 

NOTE 

M"AX. lOOmA 

Connessioni Post.;,riori del VIC: 

I ON 

I I J I 

1 2 3 

9V 

4 

I AC 

5 
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I> ESPANSIONE MEMORIA 

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 

! • • • • • • • • • • 

! • • • • • • • • • • 

A B e D E F H J f( L M N p 

p !Nit TIPO PINI! TIPO 

I MASSA 12 BU(3 
2 CDO 13 BU(5 
3 CDI 14 RAMI 
4 CD2 15 RAM2 
5 CD3 16 RAM3 
6 CD4 17 VR/W 
7 CD5 18 CR/W 
8 CD6 19 IRQ 
9 CD7 20 NC 

10 BU(l 21 +~iv 
11 BU(2 'F> ,.·_.,:... MASSA 

2> AUDIO/VIDEO 

3 1 

5 4 

2 

3> I/O SERIALE 

... ,, 

6 
4 2 

160 

R s T u V w X y z 
PINI! TIPO PINI! TIPO 

A MASSA N CAIO 
e. CAO f' CA11 
e CA1 R CA12 
D CA2 s CA13 
E CAJ T I/02 
F CA4 u I/03 
H Cf"i~) V S/02 
J Ui6 ~1 NMI 
f( CA7 X F\ESET 
L CAB y NC 
M CA9 z MASSA 

f'I Nll Tif'O NOTE 

1 +6V MAX.lOmA 
'1 ·- MASSA 
7 ,, (ilJDIO 
4 VIDEO LOW 
5 VIDEO HJGH 

f' INll Tlf'O 

1 
2 
·1 ,, 

e· 
,.J 

6 

SFW IN SERIALE 
MASSA 
ATN IN/OUT SFRIALE 
CLK IN/OUT SERIALE 
DATA IN/OYT SERIALE 
NC 



41 REGISTRATORE A NASTRO 

1 2 3 4 5 6 

A B C D E F 

F' IN Il TI F'O 

A-1 
P. -·2 
C·-3 
[) .... 4 

E· 5 
F- 6 

MASS1~ 
+5V 
MOTORE REGIST RATORE 
LETTURA 
!JCRITTtmA 
INTERRUTORE 

Sl PORTE UTENTE <In1res so / Uscital 

1 2 3 4 5 6 7 8 .,, 10 11 p 

A E:\ e D E F H J I( l. M N 

f' !Nit TI f'O NOTE f'INlt TI PO 

1 MASSA A M{1SSA 
2 +SV MAX .100111A e. ce.1 
3 RE SET e f·f~O 

4 JOYO D f' e.1 
e:· 
...) JOYl E f'B2 
6 JOY2 F PB3 .., 

LIGHT f'EN H f'B4 I 

8 INTERR.REG. J PB5 
9 ATN IN SERIALE I( f'B6 

10 +9V MAX.lOOmA L f' e. 7 
11 MASSA M ce.2 
12 MASSA N MASSA 
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AF'F'ENDICE N 

LE ESTENSIONI DEL VIC 

Sono Previste le seguenti estensioni: 

Cartucce Programmate: 

• Super espansione aggiunge 3K di memor i a RAM 
<raggiungendo cosi' 8k) 

- alta risoluzione grafica e 
comandi di Plottagsio 

- funzioni chiave Pre-assegna= 
te • 

• Programmi utilita'- nuove funzioni Basic 
- Monitor di li nsuagg i o 111ac"' 

china 
- funzioni chiave Pre-assegna= 

te 
- funzioni assegnabili dall'u= 

tente. 

Interfaccia Principale di collesamento: 

si inserisce nella Porta di esPansione. Si Possono 
collesare fino a 6 dispositivi: cartucce, esPansio= 
ne di memoria, interfaccia IEEE-·488 Per Periferiche • 

• Unita' a sinsolo drive Per floPP~ disk: 

la capacita' del disco arriva a 170 mila caratteri; 
si inserisce al BUS seriale • 

• Cartuccia di interfaccia IEEE-488: 

consente di collesare le Periferiche Commodore e 
strumenti scientifici • 

• Stampante seriale: 

permette di collesare una stampante seriale~ 
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AF'PENDICE O 

ESEMPI DI PROGRAMMI 

PROGRAMMA VOLO UCCELLINO 

In questo Programma i caratteri di controllo Per i comandi 
vengono generati mediante la funzione CHRS. Nella Prima 
Parte, dalla linea 10 alla linea 94 si preparano le stringhe 
con i caratteri di controllo e una stringa di 15 spazi, 
necessaria quando si usano le funzioni di stringa. 

La linea 100 Predispone il colore dello sfondo e del 
bordo. 

Le linee da 105 a 155 disegnano le nuvole nel cielo. 
Le linee da 160 a 185 PreParano le strin1he che danno il 

disegno dell'uccellino. 
Le linee da 190 a 250 fanno volare l'uccellino dall'angolo 

in alto a sinistra all'angolo in basso a destra. 
Le linee da 260 a 280 modificano la direzione del volo. 
Il Programma non si ferma mai, si Puo' interromperlo con 

STOP RUN. 

Segue la lista del Programma: 

10 REM PREPARAZIONE STRINGHE 
20 REM GRAFICHE E DI CONTROLLO 
25 SOS=CHR$(19) 
30 S1$=CHRS<147) 
35 S2$=CHRS<144> 
40 S3S=CHRS<5> 
45 S4$=CHRS<18> 
50 S5S=CHRS<146) 
55 S6S=CHRS<17> 
60 S7S=CHR4 < 113 > 
65 SAS=CHR$(105) 
70 se.s=CHRS<117) 
75 SCS=CHRS<106> 
80 SD$=CHR$ < 107> 
85 S8$=CHRS<127> 
90 S9S=CHRS<169) 
91 CS$=CHRS<157) 
92 
93 
94 
95 

100 
105 

CDS=CHRS < 29) ' 
CU$=CHRS<145> 
SPS=" 
REM COLORE SFONDO 
POf{E 36879, 59 
REM DISEGNO DELLE 

":REM 15 SPAZI 
E SCHERMO AZZURRO 

NUVOLE 
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110 PRINT S1$;S3$ 
115 PRINT S6$+S6$+S6$+S6$:SP$;S4$;S9S:~EFT$<Sf'$,6) 

120 PRINT SO$;S6$+S6$+S6$+S6S+S6$;LEFT$(SP$,14); 
121 f'RINT S4$;S9$;LEFTS<Sf'S,7l 
125 PRINT SO$;S6$+S6$+S6$+S6$+S6$+S6$;LEFT$<SPS.14); 
126 f'RINT S4S:LEFTS<SP$,8) 
130 f'RINT 0 SOS:S6$+S6$+S6$+S6$+S6$+S6$+S6$; 
131 f'RINT LEFTS<SPS.14l:S4S:LEFTS<SPS.7l 
135 PRINT SOS:S6$+S6$+S6$+S6$+S6S+S6$+S6$+S6$; 
136 f'RINT Sf'S:S8S:S4$;LEFTS<SPS.6) 
140 f'RINT S6$+S6$;S4$;LEFTS<SPS,5J:S8$ 
145 f'RINT S4S:LEFTS<Sf'$,7) 
150 PRINT S4$;LEFTS<Sf'$,5l:S5$;S9$ 
155 f'RINT S4S:LEFTS<SP$,3J:S5$;S9$ 
160 REM MOVIMENTO UCCELLINO 
165 BS=CSS+CSS+CSS 
170 PRINT SO$;S2$ 
175 US<1>=S6$+CD$+SCS+S7$+SDS 
180 U$(2J=SBS+S7S+SAS 
185 US(3J=Sf'C(3J 
190 REM VOLO UCCELLINO 
200 FOR M=l TO 18 
210 FOR J=l TO 4 
220 IF US<JJ= 1111 THEN 250 
230 PRINT US<JJ;B$; 
240 FOR T=l TO 200:NEXTT 
250 NEXTJ:NEXTM 
260 REM CAMBIO DIREZIONE VOLO 
270 IF V=l THEN v~o:GOTO 175 
280 U$(1J=CS$+CUS+RIGHTS<US<1>.3>:V=1:GOTO 190 

PROGRAMMA SCONTRO AUTOMOBILINE 

In questo Programma i caratteri di controllo sono esposti 
racchiudendoli tra i simboli di minore e r11a9giore << ••.. >>. 
Il tasto chiamato COM e' quello situato in basso a sinistra 
sulla tastiera. 
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1 CDS=="<CRSR verti cale>" 
3 CLS=" <SHIFT e CRSR laterale>" 
5 f'RINT "<SHIFT •'.! CLR HOME>" 

10 GS="<CLR HOME>"+CDS+CDS+CDS+CDS+CD$+CD$+COS+CDS+ 
CD$+CD$ 

20 AS=CLS+" <RVS ON><CTRL e 3> <SHIF "' lira st>., 



25 
30 
35 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

rlina> <RVS OFF 
C$=CL$+" <SHIFT e O> 
B$=" <CTRL e 6>< COM e I 
0$=" <SHIFT e O> <SHIFT 

<COM e I >" 
SHIFT "' O>" 
<RVS ON > <COM e :< > <F~VS OFF > " 

100 
105 
110 
115 
118 
120 

t:~ Q> Il 

FOR 1(=0 TO 228 
PRINT G$;SPCC239-KllB$;SPCC18l;O$; 
PRINT "<CLR HOME>";SPCCl( ) ;ii$;SPCC18);Cf; 
FOR I=O TO lO:NEXTI 
NEXrn 
A=28:M=O 
f'RINT CHR$CAI; 
f'RINT G$;SPC<10l;" <SHIFT "' M> <SHIFT o;, N>" 
f'RINT Sf'C< 10);" 
f'RINT Sf'C<lO);" <SHIFT o;, N> <SHIFT e ~l:>" 
FOR K=O TO 1oo:NEXTK 
f'RINT Gf.;Sf'C(9);"<SHIFT "' M> <SHIFT e-·> <SHIFT •2 

N>" 
125 f'RINT Sf'CClOl;" <SHIFT e c::+ :::SHIFT e C>" 
130 f'RINT Sf'C(9);"<SHIFT e N> <SHIFT e -

> <SHIFT e M>" 
135 FOR K=O TO lOO:NEXTK 
140 F'RINT G$;Sf'CC91;" <SHIFT e-· .:· 
145 f'RINT Sf'C<lO);"<SHIFT e C>*<SHIFT •2 C>" 
150 f'RINT Sf'CC9 1;" <SHIFT e -·> 
165 FOR K=O TO lOO:NEXTK 
168 IF M=1 THEN 181 
170 A=156:M=1:GOTO 100 
181 f'RINT G$; 
183 f'RINT Sf'CC61; " <CTRL e 3>< COM e F> <COM e F> 

<RVS ON><SHIFT e lira s terlina ><COM 
e V><RVS O~F > <CTRL e 6>< RVS ON >< 
COM e C>< COM e *>< RVS OFF> <COM e 
D> <COM e D> "; 

185 PRINT "<ClRL e 3><COM e D> <COM e O 
> <CTRL e 6> <COM e D> <COM e D>" 

190 f'RINT Sf'C < 6);" <CTRL e 3> <COM e I> <COM 
e O> <CTRL e 6>< COM e F>< COM e D> 
<CTRL e 7>" 

195 f'RINT " 
199 GET A$:IF A$="" THEN 199 
200 GOTO 1 

Le linee 1 e 3 PreParano stringhe con caratteri di 
controllo. 

La linea 5 riPulisce lo schermo. 
Le linee da 10 a 35 PreParano disegni delle 

automobiline. 
Le linee da 40 a 80 disegnano e fanno muovere le 2 

automobiline. facendole Partire, una dall'angolo i n alto a 
sinistra e l'altra dall'angolo in basso a destra. Le 
automobiline muovendosi convergono verso il centro dello 
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scher1110. 
Le linee da 90 a 170 disegnano l'urto e lo scoPPio delle 

due automobiline. 
Le linee da 181 a 195 disegnano quello che resta delle 

automobiline dopo lo scontro. 
La linea 199 crea un attesa: se si Preme un qualunque 

tasto il Programma ricomincia. 

PROGRAMMA DEGLI OMINI CONTENTI 

Per la Preparazione delle stringhe 
controllo si usa la stessa tecnica del 

con caratt.-~r i di 
Precedente Programma. 

Questa volta non vi SPie1hiamo cosa fa il Programma. 
Provatelo e studiatelo' 
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1 CO$="<CRSR verticale>" 
5 DIM A$(2) ,B$(2) ,C$(2) 

10 PRINT"<SHIFT e CLR HOME>";: GOSUB 800 
11 F'RINT"<CLR HOME>"; 
15 S$==" ":W$=" 11 

18 G$=CO$+CDS+tos+CO$+CDS+CDS+CDS+CDS+CD$ 
20 Al$=="<SHIFT ·:~ M><SHIFT ·~ Q><SHIFT '"' N>" 
21 B1$=" <SHIFT ·~ Q> " 
30 A2$=" <e.DM e +> " 
31 B2$="<SHIFT ~' N><COM ''' +><SHIFT ''' ~l > " 
40 A3$="<SHIFT e N> <SHIFT 1;; M>" 
41 B3$=" <COM e G><COM ,,, G>" 
50 A$<1>~W$+A1$+S$+Bl$+S$+A1$ 
60 B$(1>=W$+A2S+SS+B2$+S$+A2$ 
70 C$(l)=W$+A3$+S$+B3$+S$+A3$ 
80 A$(2)=WS+B1S+S$+A1S+SS+Bl$ 
90 B$(2l=W$+B2$+SS+A2$+SS+BES 
95 CS<2>=WS+B3S+SS+A3S+SS+B3$ 
99 PRINT"<CTRL ·~ 3:>"; 

100 FOR I(= 1 TO 2 
110 PRINT"<CLR HOMD·" ;COS;AS(f() 
120 F'RINT B$(f() 
130 PRINT CS(f() 
132 PRINT GS;SPC<lOl;MIDS<AS<K>,4.3) 
134 PRINT SPC<lOl;MIDS<BS(K),4,3) 
136 PRINT SPC<lOl;MIDS<CS(K),4,31 
140 FOR T==l TO 150:NEXTT 
150 NEXrn 
160 GOTO 100 
800 PRINT"<CTRL e 6>";CDS;COf.;COf;CDf.;CD!-; 



810 F'RINT" <RVS ON><CO 
e U> <COM e J 
e L> <COM i:! L 
e L> <COM •3 L 

e K><RVS OFF><COM 
<COM e J><COM 
<COM >,! IC><COM 
<RVS ON><COM 

e P..><RVS OFF><COM e F>" 
820 F'R IN T" <RVS 01.,;. <COM e K> <RVS OFF> <COM 

e U> <COM e L><COM e L> <COM 
e J><COM e J> <COM e K> <COM 
e J><COM e J><COM e D><RVS 
ON><COM e I><RVS OFF><COM •~ B>'' 

830 F'RINT" <COM e C><RVS ON><COM i:! I><RVS 
OFF> {COM e V> <COM e C> <COM 

•?. V> <COM e C> <COM e C> <COM e C>" 
999 PRINT 

1000 F'RINT"<CTRL e 7>";Sf'C(8);"<COM i:! I><RVS ON>< 
COM •3 U> 

1010 PRINT SF'C(6);" <RVS ON><COM •3 V> 
1020 F'RINT Sf'C(6);"<RVS ON><CDM e V> 
1030 F'RINT SF'C(5);"<RVS ON><COM i:! IC> <RVS OFF>< 

SHIFT e lira sterlina> <RVS ON> <RVS OF 
F><SHIFT e lira sterlina>" 

1040 F'RINT Sf'C(5);"<RVS ON><COM ,.., H> <COM(! 
N><RVS OFF~ <RVS ON> <RVS OFF><SHIFT e l 
ira sterlina>" 

1050 F'RINT SPC ( 5); "<RVS ON> <RVS OFF><COM 
1060 F'RINT Sf'C(5);"<RVS ON><COM e H> <COM 

e L><RVS OFF> <RVS ON> <COM 
1070 PRINT Sf'C(5);"<RVS ON><CCJM e ID· <COM 

e •><RVS OFF> <RVS ON> <COM 
Sf'C(6);"<RVS ON><CDM e F> 
Sf'C(7>;"<COM e F> 

t-~! 

t?. 

e 

SPC ( 8) ; ""<RVS ON><CDM ·=~ I ><COM e F'> 

IC> " 

.;t; > " 

* .> Il 
1080 
1090 
1100 
1200 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT CD$;CD$;" <RVS ON>VIC<RVS OFF> <RVS ON>VIC 

<RVS OFF> <RVS ON>VIC<RVS OFF> <RVS ON>VIC 
<RVS OFF> <CLR HOME>" 

1210 RETURN 

PROGRAMMA PER GIOCARE CON LE NOTE E I COLORI 

1 CLR 
2 CD$="<CRSR verticale>" 
3 CU$="<SHIFT e CRSR verticale>" 
4 CL$="<SHIFT e CRSR orizzontale>" 
5 S4$=" 4 spazi" 
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6 GOSUB 2000 
7 GET H: IF H="" THEN 7 
8 f'O.(E 36879,8 

10 OIM A<30> 
20 FOR T=30 TO 1 STEf' -1 
30 A<T>=INT<RN0<0>*4+1) 
40 NEXT T . 
50 f'RINT "<SHIFT e CLR HOME>"; 
60 FOR T=l TO 18:f'RINT cos;:NEXTT 
65 f'RINT"<CTRL E 3>"; 
70 f'RINT" MAX.f'UN. ULT.PUN." 
80 f'RINT Sf'C(4);Mf'Z,Sf'C<3>;Uf'% 
90 f'RINT"<CLR HOME><RVS ON>f'REMI UN TASTO":GET A$ 
92 IF A$="" THEN 90 
97 f'RINT"<CLR HOME>";S4S+S4S+S4S+S4$ 
99 N=l 

100 FOR B=l TO N 
110 l(=A<B> 
120 GOSUB 500 
130 NEXT B 
198 f'RINT"<CLR HOME><CTRL e 4>TOCCA A TE" 
200 FOR B=1 TO N 
210 GET A$: IF A$='"' THEN 210 
211 f(=O 
213 I F A$=" Y" T H E N f( == 1 
214 IF A$="F" THEN f(=2 
215 IF AS="J" THEN IC=3 
216 IF AS="B" THEN f(=4 
220 IF K=O THEN 210 
240 f'RINT"<CLR HOME><CTRL e 1>";S4$;S4$;S4$ 
250 GOSUB 500 
260 IF K<>A<B> THEN 400 
270 NEXTB 
280 FOR T=O TO 400:NEXTT 
300 N=N+l:GOTO 100 
400 FOR T=1 TO 4 
410 f'OKE 36879,24 
420 f'OKE 36874,150 
430 FOR GR=O TO 300:NEXTGR 
435 POKE 36874,0 
440 f'OKE 36879,8 
445 FOR GR=O TO lOO:NEXTGR 
450 NEXTT 
460 Uf'/.= N-· 1 
470 IF Mf'Z<Uf'Z THEN Mf'Z=Uf'/. 
480 GOTO 20 
500 ON K GOTO 510,530,550,570 
510 F'RINT"<CLR HOME>";COS;COS;CD$;"<CrnL e 2>"; 

Sf'C < 9) ; 
520 GOSUB lOOO:RETURN 
~)30 F'RINT"<CLR HOME>";CO$;CDS;CD$;CD$;CD$;CO$;C[)$.; 

CDS;"<CrnL e 8>";Sf'C(4); 



540 GOSUB 1000: RETURN 
~.'•50 F'RINT"<CLR HOME>"; CD$; CDS·; CD$; CD!f; C[)!f.; CD'f; CD!f·; 

CD$;"<CrnL .;, 6>";SF'C<l4); 
560 GOSUB 1000: RETURN 
~',70 F'RINT"<CLR HOME>"; :FOR T"l Hl l3:F·r\JNTCD$; :NEXTT 
575 f'RINT"<CTRL ;, 3>" ;SF'C\'f); 
580 GOSUB 1000: RFTURN 

1000 PRINT"<RVS ON>";~)4$;SPC(li3);. 
1100 F'RINT S4t;SPC(18);S4$;SF'C<18);S4$; 
1350 POKE 36878.15 
1400 POKE 36875,230+K 
1410 FOR T=O TO 200-S*N:NEXTT 
1420 PRINT CUS;CU$;CU$;CL$;CL$;CL$;CL$; 
1430 PRINT"<RVS OFF>";St,$;SPC(JB);~)'i$;~)F'C<l8); 

1470 
1480 
1490 

S4$;SPC<J8);SH 
f'Of(E 3687'.5, O 
F'Qf(E 36878, O 
RETUl1:N 

2 o o o p R I N T "<S H I FT ·~ e L R H () M F>" ; e D $ ; CD !f ; CD$ ; e D $ ; 
2010 PRINT"<RVS ON><CTF:L "' 4> GIOCO DELLE NOTE 
2020 PRINT 54$;" E DEI COLORI ";SH 

" . . 
2030 PRINT CLH;CD$;S4$;" <RVS ON><CmL ;, l> Y'ALTiJ" 
2040 PRINT CD$;C[)$;" <RVS ON><CrnL .;, 8> F=SINS."; 

"<RVS OFF> <RVS ON><CTRL .;, 6> J=DESH\A " 
2050 PRINT CD$;CD$;S4$;" <RVS ON><CTRL ''' 3> "; 

"B=BASSO <RVS OFF><CTRL e 7>" 
2060 RETURN 

Il gioco consiste nel riProdurre una sequenza di suoni e 
colori Proposta dal calcolatore. Allo scoPo ven!ono 
utilizzati 4 tasti situati al centro d@lla tastiera in 
croce; essi sono: <Y>. <F>. <J>, <B> • 

• Il calcolatore ProPone un suono (che inizialroente e' 
forruato da una sola nota) facendo aPParire 
conteroporanearoente un quadrato colorato in una delle 4 
Posizioni Possibili sullo scherroo: alto, basso. destra. 
sinistra . 

• Esso resta in attesa di una risPosta da Parte del 
siocatore il quale la Puo' dare usando uno dei 4 tasti sopra 
indicati. I tasti hanno questo sisnificato: 

Y sisnifica alto; 
B basso; 
F sinistra; 
J destra • 

• Se la risposta del Siocatore e' Siusta il calcolatoré 
aSSiunse alla sequenza di note in essere un'altra nota. ed 

171 



aumenta la velocita' con la quale fa aPParire 
colorati . 

quadrati 

• Se la risposta e' sbagliata il giocatore viene avvisato 
dal lampeggiamento dello ~chermo; contemporaneamente si 
sente un suono continuo. Nella Parte bassa dello schermo 
ven9ono visualizzati: la lun9hezza in numero di nol>.;, 
dell'ultima sequenza musicale prodotta e la lunghezza della 
sequenza Piu' lunga ottenuta durante tutto il 9ioco • 

. Se si Preme un qualunque tasto il gioco prosegue con una 
nuova se"luenza. 

Se si vuole rendere Piu' difficile il gioco. si 
introdurre le linee di Pro9ramma sotto riPortate: 

a Gosue. 3000 
10 GET H:IF Ti="" mm 10 
12 f'Qf([ 36879' 8 
l.5 DIM A<30) 

1410 FOR T=O TO 200-(D+1l*N:NEXTT 

Possono 

3000 f'RINT "<SHIFT e CLR HOME> GRADO DI DIFFICOLTA' " 
3010 f'RINT " DA 1 A 5" 
3020 INPUT D 
3030 IF D<O OR D>5 THEN 3000 
3040 RETURN 

quelle aventi lo stesso numero di "!uelle •ia' 
vanno a sostituirsi alle Prec,-,do:,,nti. Inoltr•:: 
cancellare la linea 7 scrivendo 7 e RFTURN. 

EFFETTI SONORI 

,;si st~~nt i 
si devi:~ 

Si rirortano alcuni P•:,zzi di Program111i 
effetti sonori. Essi Possono essere introdotti 
rrogra111mi. Non sono stati scritti i numeri di 
evitare confusione; Potrete attribuire voi ad ogni 

n1:; i vo~; tr i 
lin,;~a Per 

i l 
numero che concorda con il vostro Programma. Tenete presente 
che "!Uando v•;:,n9ono ese:c.w i ti •11.H,st i ;;ff,:;tt i sonori il 
rrogra111111a non fa altro e quindi fate attenzione se volete 
introdurli in rro'.~ra11101i di ani111azion;;. 

l.72 



11 SCALE MUSICALI 

POKE 36878,15 
FOR l=250 TO 200 STEP-2 
POKE 36876,L 
FOR M=l TO 100 
NEXTM 
NEXTL 
FOR L=205 TO 250 STEP2 
POKE 36876,L 
FOR M-1 TO 100 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36876,0 
POKE 36878,0 

31 SUONI DA CALCOLATORE 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 100 
POKE 36876,INTCRNOC11*128 1+ 

128 
FOR M=l TO 10 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36876,0 
POKE 36878,0 

SI ESPLOSIONE 

POKE 36877.220 
FOR L~15 TO O STEP-1 
POKE 36878,L 
FOR M=l TO 300 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36877,0 
POKE 36878,0 

2) ALLARME ROS SO 

POKE 36878 ,1 5 
FOR L=l rn 10 
FOR M=180 TO 215 STEP2 
POKE 368 76 , M 
FOR N=l TO 10 
NEXTN 
NEXTM 
POKE 36876,0 
FOR M=l TO 100 
NEXfM 
NEXTL 
POKE36878, 0 

4> RAGGIO LASER 

POKE 36878,15 
FOR L=1 TO 30 
FOR M=250 TO 240 STEP- 1 
POKE 368 76.M 
NEXTM 
FOR M=240 TO 250 
POKE 36876,M 
NEXTM 
POKE 36876 , 0 
NEXTL 
POKE 368 78, 0 

6) SIRENA 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 10 
POKE 36875,200 
FOR M=l TO 500 
NEXTM 
POKE 368 75, 0 
POKE 36876, 200 
FOR M=l TO 500 
NEXTM 
POKE 36876,0 
NEXTL 
POKE 368 78,0 

173 



7) BOMBE 

POKE 36878,10 
FOR L=230 TO 128 STEP-1 
POKE 36876,L 
FOR M=l TO 20 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36876.0 
POKE 36877,200 
FOR L=15 TO O STEP-0.05 
POKE 36878,L 
NEXTL 
POKE 36877,0 

9) SQUILLO DEL TELEFONO 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 5 
FOR M=l TO 50 
POKE 36876,200 
FOR N=l TO 5 
NEXTN 
POKE 36876,0 
NEXTM 
FOR M=l TO 3000 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 

11> CINGUETTIO 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 20 
FOR M=254 TO 240 + 

INT<RN0<1>•10) STEP-1 
POKE 36876,M 
NEXTM 
POKE 36876,0 
FOR M=O TO INT<RNDC1)•1001+ 

120 
NEXTM 
NEXTL 
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8) SEGNALE DI OCCUPATO 

POKE 36878.15 
FOR L=l TO 15 
POKE 36876,160 
FOR M=l TO 400 
NEXTM 
POKE 36876,0 
FOR M=l TO 400 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 

101 ONDE DELL'OCEANO 

POKE 36877,180 
FOR L=l TO 10 
D=INTCRND<1>•5>•50+50 
FOR M=3 TO 15 
POKE 36878,M 
FOR N=l TO D 
NEXTN 
NEXTM 
FOR M=15 TU 3 STEP- 1 
POKE 36878,M 
FOR N=l TO O 
NEXTN 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 
POKE 36877.0 

1 ) ) UFO CHE SPARISCE 

POKE 36878.1~ 
FUR L=130 TO 254 
POKE 36876,L 
FOR M=l TO 40 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 



13) VENTO 

POKE 36878,15 
POKE 36874.170 
POKE 36877.240 
FOR L=l TO 2000 
NEXTL 
POKE 36874.0 
POKE 36877,0 
POKE 36878.0 

15) UFO CHE SPARA 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 15 
FOR M=200 TO 220+L*2 
POKE 36876,M 
NEXTM 
NEXTL 
PO~E 36878,0 
POKE 36876,0 

17) SCALPITIO 

POKE 36878,15 
FOR L=l TO 10 
POKE 36874,200 
FOR M=l TO 10 
NEXTM 
POKE 36874,0 
FOR M=l TO 100 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878.0 

141 UFO CHE ATTERRA 

POKE 36878.15 
FOR L=l TO 20 
FOR M=220-L TO 160-L STEP-4 
POKE 36876.M 
NEXTM 
FOR M=160-L TO 220-L STEP4 
POKE 36876.M 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 

16l ULULATO 

POKE 36878.15 
FOR L=148 TO 200 STEP7 
POKE 36876,L 
NEXTL 
FOR L=128 TO 200 
POKE 36~76,L 
NEXTL 
FOR L=200 TO 128 STEP-1 
POKE 36876,L 
NEXTL 
POKE 36878,0 
POKE 36876,0 

18> CIGOLIO DI PORTA 

POKE 36878,15 
s~o 

FOR L=128 TU 255 STEP11 
POKE 36874.L 
FOR M=1 TU 10 
NEXTM 
B=B+l 
IF B=3 THEN B=O:POKE 36874,0 
NEXTL 
POKE 36874.0 
POKE 36878,0 
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t9l TICK TOCK 

POKE 36878,15 
FOR L~l TO 10 
POKE 36875.200 
FOR M=l TO 10 
NEXTM 
POKE 36875,0 
FOR M=l TO 300 
NEXTM 
POKE 36874.200 
FOR M=l TO 10 
NEXTM 
POKE 36874,0 
FOR M=l TO 300 
NEXTM 
NEXTL 
POKE 36878,0 
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20l BIP BIP 

POKE 36878.15 
POKE 36876,220 
FOR L=l TO 5 
NEXTL 
POKE 36876.0 
FOR L=l TO 500 
N~XTL 
POKE 36876.200 
FOR L=l TO 5 
NEXTL 
POKE 36876.0 
FOR L=l TO 500 
NEXTL 
POKE 36878.0 



Altri libri editi dal Gruppo Editoriale Jackson 
Esperimenti su circuiti loglcl e di memoria TTL 
Codice 001A L. 22.000 

Esperimenti su circuiti loglcl e di memoria TTL 
Codice 002A L. 22.000 

IL :JUGBOOK Il - Esperimenti di Interfacciamento 
e trasmissione dati 
Codice 021A L. 4.500 

IL BUGBOOK lii - Interfacciamento e 
programmazione del microcomputer 8080 
Codice 003A L. 19.000 

Interfacciamento di microcomputer 
Esperimenti utlllzzantl Chip 8255 PP I 
Codice004A 

Esperimenti con TTL e 8080A, Voi. 1 
Codice005A 

Esperimenti con TTL e 8080A, Voi. 2 
Codice006A 

L. 10.500 

L. 19.000 

L. 19.000 

IL BUGBOOK VII - L'Interfacciamento tra 
microcomputer e convertllorl analogici 
Codice007A L.15.000 

Corso di elettronlca fondamentale con esperimenti 
Codice201A L.15.000 

Comprendere l'elettronica a stato solido 
Codice 202A L. 14.000 

Introduzione pratica all'Impiego del circuiti 
Integrati digitai! 
Codice 203A L. 7.000 

Elettronica Integrata dlaltale 
Codice 204A 

SC/MP 
Codice3010 
Lessico del microprocessori 
Codice 302P 

L. 34 .500 

L. 9.500 

L. 3.500 
Introduzione al persona• e business computlng 
Codice 3030 L. 14.000 

Introduzione al microcomputer - li libro del 
principianti, Voi. O 
Codice 304A L. 14.000 

Introduzione al microcomputer - li libro 
del concetti fondamentali, Voi. 1 
Codice 305A L. 16.000 

Pracllcal mlcroprocessors 
Codice 3089 L. 35.000 
Principi e tecniche di elaborazione dati 
Codice 309A L. 15.000 

NANOBOOK Z80, Voi. 1 - Tecniche di 
programmazione 
Codice 31 OP L. 15.000 

NANOBOOK Z80, Voi . 3 - Tecniche di 
Interfacciamento 
Codice 312P L. 18.000 
DBUG 
Codice 313P L. 6.000 

Tecniche di Interfacciamento del microprocessori 
Codice 314P L. 22.000 

Mlcroelettronlca: la nuova rivoluzione Industriale 
Codice 315P L. 9.000 

Elementi di trasmissione dati 
Codice3160 L. 9.000 

Impariamo a programmare In Baslc con lo ZX80 
Codice3179 L. 4.500 

I microprocessori 
Codice 320P 

La programmazione dello Z8000 
Codice 3210 

L. 22.000 

L. 22 .000 

TEA, un editor assembler residente per 1'8080/8085 
Codice 322P L. 12.000 

8080A/8085 - Programmazione In linguaggio 
assembly 
Codice 323P L. 24.000 

Programmazione dello Z80 e progettazione logica 
Codice 324P L. 19.000 

Programmazione dell'8080 e progettazione logica 
Codice 325P L. 16.500 

Z80 programmazione In linguaggio assembly 
Codice 326P L. 29.500 

Usare Il microprocessore 
Codice327A L. 15.000 

Pascal - Manuale e standard del linguaggio 
Codice 500P L. 10.000 

Impariamo Il Pascal 
Codice501A 

Introduzione al Basic 

L. 10.000 

Codice 502A L. 18.500 

Appllcazlonl del 6502 
Codice 5049 L. 13.500 

Impariamo a programmare In Baslc con Il 
PET/CBM 
Codice 506A L. 10.000 

Impariamo a programmare In Baslc con Il 
VIC/CBM 
Codice 507 A L. 11 .000 

11Tlmer555 
Codice 6019 L. 8.600 

La progettazione del circuiti amplificatori 
operazionali con esperimenti 
Codice 6029 L. 15.000 

La progettazione dei flltrl attivi con esperimenti 
Codice 6039 L. 15.000 

La progettazione dei circuiti PLL con esperimenti 
Codice604H L. 14.000 

Guida al CMOS con esperimenti 
Codice 6059 

I tiristori - 11 O progetti pratici 
Codice6060 

Guida mondiale dei translstors 
Codice607H 

L. 15.000 

L. 8.000 

L. 20.000 

Guida mondi aie degli ampllflcatorl operazionali 
Codice 608H L. 15.000 

Guida mondiale del transistori ad effetto di campu 
JFETeMOS 
Codice 609H L. 10.000 

Ampllflcatorl di Norton 
Codice 6109 L. 22.000 

Manuale pratico del riparatore radio-TV 
Codice701P L.18.500 

Audio Handbook 
Codice 702H L. 9.500 

Audio e Hl-FI 
Codice 7030 L. 6.000 

Potete acquistare i suddetti libri nelle migliori librerie oppure utilizzando il tagliando 
d'ordine sul retro. 



t-------------. 
Tagliando ordine llbrl Jackson da inviare a: 
Gruppo Ed itor iale Jackson - Via Rosellin i, 12 - 20124 Milano 

Nome Cognome 

I I I I I 
Indirizzo 

I I I I 
Cap. Città 

I I I I I I I I I I I I I 
Codice Fiscale (indispensabile per le aziende) 

l I I I I I I I I I I I I I 

Inviatemi i seguenti libri : 

o Pagherò al postino l'importo di L. . . . . . .. .. . . . . . . ... . .. . . . . . . .. + L. 1.500 per contributo fisso spese 
di spedizione 

o Allego assegno n° . . .. ..... . ... .. .. . .. .. .. . .. . .. . .... . di L. 
(in questo caso la spedizione è gratuita) 

Codice 
Libro Quantità 

Codice 
Libro Quantità 

Tagliando ordine llbrl Jackson da inviare a: 

Codice 
Libro 

Gruppo Edi toriale Jackson - Via Rosellini , 12 - 20124 Milano 

Nome Cognome 

I I I I I 
Indirizzo 

I I I I I I I 

Quantità Codice 
Libro Quantità 

Cap. Città 
I I I I I I r.:..:..I :.=-I -r-1 -.-1 --.I --.I __,1,--,-1 .---.---.--r---.-.--.-.--.--.----.----.-,-, 
Codice Fiscale (indispensabile per le aziende) 

I i I I I I I I I I I I I I 

Inviatemi i seguenti libri: 

o Pagherò al postino l'importo di L. . ... . 
di spedizione 

. .......... .. .. + L. 1.500 per contributo fisso spese 

o Allego assegno n° .. . .. . . . .. ... . . ...... . ... . . . . .. . .. ... di L. . .. ... . . . .. .. . . . . .. . . .. . . . . . 
(in questo caso la spedizione è gratuita) 

Codice 
Quantità 

Codice Quantità 
Codice Quantità Codice 

Quantità Libro Libro Libro Libro 

1 i f f ± 1 l l l l l l 
l l 1 l l l 
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