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Introduzione

La scelta degli argomenti trattata in questo libro & stata fatta in base alle
esigenze di tre categorie di lettori. Prima di tutto per coloro che iniziano
a programmare, che hanno comprato un VIC 20 o che stanno per farlo.
Il manuale fornito assieme alla macchina ¢ utile per i primi passi, mentre
questo libro vi accompagnera in seguito facendovi anche divertire.

Poi vi sono 1 lettori che sono giunti all’'uso del VIC 20 provenienti da
un altro computer. Costoro gia conoscono, forse anche abbastanza bene,
il BASIC e desiderano applicare cio che sanno al VIC. Questo libro vi
rendera familiare il BASIC del VIC e vi mostrera come usarlo effettiva-
mente.

E infine vi sono i lettori attratti dalle prestazioni nella grafica a colori
e dalla versatilita nella generazione di suoni. Questo libro vi aiutera ad
utilizzare queste opzioni in un modo divertente.

I programmi che abbiamo scelto sono stati scritti e verificati su di un
VIC 20 non espanso. Se avete piu di 3 kilobytes di memoria ausiliaria,
& necessario in alcuni programmi cambiare alcuni valori, come & spiegato
nell’appendice B.






Capitolo 1
VIC - Il computer come amico

Ci sono molte cose che si possono fare con un computer. Eccone alcune:

Gioch:

Possono essere per uno o due giocatori o per tutta la famiglia. In molti
casi in cui c’¢ un solo giocatore, questi sfida il computer, migliorando le
sue prestazioni fino alla vittoria.

Musica

I programmi che riguardano la musica possono essere molto divertenti.
Potete ascoltare il computer suonare o potete suonare voi stessi melodie
di vostro gradimento usando la sua tastiera. Il VIC & particolarmente adatto
per questo tipo di prestazioni.

Affar:

Ci sono programmi per aiutarvi nella gestione degli affari domestici. Al-
cunt tengono la contabilita e vi aiutano nella pianificazione dei prossimi
investimenti.

Figure

Tracciare disegni a colori sul video & un passatempo creativo. Sono dispo-
nibili molti programmi per iniziarvi allarte computerizzata’. Il VIC ¢ ideale
per realizzare figure colorate.

Archivi

Informazioni di ogni genere possono essere memorizzate nel computer,
mischiate, analizzate, archiviate, pronte per essere disponibili ogniqual-
volta lo vogliate. Questi programmi possono essere usati per memorizza-
re gli indirizzi, una lista della vostra collezione di francobolli, di spettacoli
visti alla televisione, delle vostre ricette preferite o di informazioni per i
clienti.



Educazione
Vi sono dozzine di modi in cui il computer puo aiutare vostro figlio nella
ricerca di nuove nozioni da acquisire.

Word processing

Se avete una stampante collegata al computer, potete usarlo come un word
processor. Cio rende molto semplice scrivere testi. La macchina & in gra-
do di gestire parole che nessuna macchina da scrivere riesce a produrre.
Per la casa o I'ufficio ottenete prestazioni a livelllo professionale con un
minimo di sforzo e abilita.

Programmazione

E da ultimo ci0 che ¢ per molti I'aspetto pit importante dell’home com-
puter: fare eseguire alla macchina esattamente cio che volete che faccia.
I1 VIC & piu semplice da programmare di altri computer e questo libro
vi spiega come fare.

Hardware e software

Quando togliete il computer dall’imballaggio trovate numerosi componenti.
I1 pit voluminoso e costoso & il computer stesso. Troverete anche il circui-
to di alimentazione, il modulatore RF e vari cavi. Nel secondo capitolo
¢ spiegato come connettere tutte queste parti. Occorre anche avere a di-
sposizione uno schermo. Generalmente viene usato quello televisivo ma
ne esiste anche uno appositamente realizzato per il computer - chiamato
di solito monitor. Questo argomento verra trattato in seguito. Tutti i com-
ponenti fisici vanno sotto il nome di hardware.

Avrete intuito da questa spiegazione che ’hardware non puo fare molto
da solo. Prima di poter realizzare giochi, musica o tenere la vostra conta-
bilita sono necessari i programmi (il software). Un programma dice al com-
puter cio che deve fare. Senza di esso la macchina & inservibile!

Di fatto il computer possiede al suo interno un programma gia al mo-
mento dell’acquisto. Esso diviene operativo quando accendete il sistemna
e fa in modo che la macchina possa capire quali tasti sono premuti sulla
tastiera. Permette anche la realizzazione di operazioni comuni come far
apparire messaggi o tracciare figure sullo schermo. In breve questo pro-
gramma ¢ alla base di alcune funzioni essenziali della macchina. Esso ¢
anche chiamato programma monitor. Tale nome puo generare confusio-
ne dal momento che abbiamo usato la parola monitor in riferimento allo
speciale video del computer. Tuttavia, poiche generalmente viene usato
lo schermo televisivo e noi non tratteremo dettagliatamente di questo pro-



gramma particolare, non si genereranno equivoci. Al limite quando vi im-
batterete nei due termini saprete quale significato attribuirvi! Visto che
il programma monitor & presente nella macchina e ne € sua parte inte-
grante viene spesso chiamato firmware (dall’inglese firm = fisso).

Esso & situato nella parte del computer chiamata memoria. E sempre
presente in quella particolare memoria chiamata ROM che permette di
conservare permanentemente i programmi. In questo modo si evita che
il programma vada perduto quando viene meno l'alimentazione. Invece
1 giochi e il software in genere sono tenuti in una parte della memoria di-
namica detta RAM. Qualsiasi programma che volete usare & contenuto
in essa indefinitamente ma scompare se lo sostituite con un altro o se to-
gliete 'alimentazione al computer. Dove puo essere il software che per-
mette di realizzare i giochi o tutto ciod che ¢ stato descritto all’inizio del
capitolo? Il software si presenta sotto diverse forme, che possiamo catalo-
gare secondo il modo in cui € memorizzato all’interno del VIC.

Tastiera

Se inventate un vostro programma, lo battete sulla tastiera € man mano
viene automaticamente posto in memoria. Potrete trovare anche un buon
numero di programmi pubblicati su riviste specializzate e libri. Dovete
semplicemente copiarli battendone il testo alla tastiera. Quando avete fi-
nito, premete il tasto ‘RETURN’e inizia il divertimento! Una volta ter-
minato il libro sarete veramente abili alla tastiera. Dal momento che pro-
grammi brevi possono aiutare ad imparare 'uso del VIC, ne elenchere-
mo alcuni che vi potranno divertire molto.

Nastro
Il VIC possiede anche uno speciale registratore a cassetta. Potete com-
prare il software su cassetta, pronto per essere caricato sul vostro VIC.
Esistono dozzine, se non centinaia di programmi disponibili su nastro.
Avere a disposizione il software su cassetta ne rende piu semplice e ve-
loce il caricamento nel VIC. E non esistono errori di dattilografia! Potete
usare 1l nastro anche per memorizzare programmi che avete tratto da ri-
viste o libri o che avete creato da soli. Questa operazione ¢ detta di salva-
taggio. Quando salvate un programma il contenuto della RAM ¢ scritto
su nastro. Ci0 permette di poter conservare quanto scritto, per essere poi
utilizzato in un altro momento.

Cartucce

Potete comprare i programmi in cartucce che sono poste in una particola-
re fessura nel VIC. In poche parole & come se il software fosse memoriz-
zato in una ROM ed ¢ presente non appena acceso il sistema. E perma-



nente e non puo andare perduto. Le cartucce sono piu costose delle cas-
sette ma di uso piu conveniente. Sono specialmente impiegate per conser-
vare i programmi detti di servizio come un word processor o le utility per
programmatori. Il programma occupa la sua ROM, lasciando la RAM
del computer libera per immagazzinare i testi che desiderate elaborare o
il programma che volete scrivere. Esistono cartucce che non contengono
per nulla software, ma sono una espansione di memoria (RAM) per i vo-
stri programmi pitu lunghi.

Dischi

Sono anche conosciuti con il nome di ‘floppy disk’ o ‘dischetti’. Come il
nastro delle cassette, memorizzano i programmi su supporto magnetico.
E necessario connettere il drive al vostro VIC se usate i dischi. I drive so-
no piuttosto costosi ma hanno migliori prestazioni rispetto alle cassette.
Sono piu affidabili, hanno una maggiore capacita e le operazioni di cari-
camento e salvataggio sono piu veloci. Se diverrete un giorno un vero pro-
grammatore, o userete il computer per affari (quando ‘il tempo ¢ dena-
ro’), probabilmente acquisterete un drive.

Per iniziare

Sono necessarie poche nozioni per entrare nel mondo colorato del vostro
amico computer. Le parti essenziali sono :

Il computer a colori VIC 20

Il contenitore delle cassette

L’alimentazione

I1 modulatore RF

Il cavo del video (gli altri cavi sono gia collegati)

Tutti questi componenti sono generalmente alimentati come normali di-
spositivi elettrici. E necessario anche un televisore, preferibilmente a co-
lori, anche se il VIC puo adattarsi anche ad uno schermo monocromati-
co. Per la musica e gli effetti sonori il VIC impiega il canale audio del
televisore. Questa soluzione & diversa da quella utilizzata da altri compu-
ter che presentano al loro interno un altoparlante. Quindi il notevole van-
taggio del sistema del VIC20 & una qualita del suono decisamente miglio-
re e la possibilita di controllare perfettamente il volume. Potete tenerlo
alto quando desiderate ascoltare o abbassarlo se state effettuando esperi-
menti di programmazione.

In alternativa al televisore potete impiegare un monitor, sia esso a colo-



ri o monocromatico. In questo caso otterreste figure piui precise, ma non
sarebbe possibile ascoltare gli effetti sonori del VIC a meno che non sia
presente un canale audio. Pertanto prima di acquistare un monitor & im-
portante consultare il rivenditore e assicurarsi che puo essere collegato con
il VIC.

La connessione al computer non & possibile per alcuni modelli recenti
di televisori. Se avete qualche dubbio, consultate il vostro rivenditore al
momento dell’acquisto per eventuali chiarimenti.

Assieme all’hardware, probabilmente vorrete comprare alcune cassette
vergini per registrare i vostri programmi. Molti preferiscono usare nastri
brevi affinche la ricerca del software memorizzato sia piu veloce. Sono di-
sponibili cassette per computer a prezzi contenuti. Le lunghezze c10 e c15
sono quelle piu adatte ai nostri scopi. E possibile usare anche le cassette
musicali ma sono preferibili quelle specifiche per computer. Infatti i pic-
coli difetti del supporto magnetico possono avere un effetto irrilevante quan-
do registrate suoni o voci ma disastroso se dovete scrivervi programmi.
Ci6 non causerebbe un effettivo danno al computer ma il software potrebbe
non funzionare bene o addirittura non funzionare affatto. E pertanto pre-
feribile usare cassette sulle quali & espressamente assicurata la possibilita
di impiego col computer.

Sono anche in vendita cassette ‘senza fondo’. Cio significa che sono sprov-
viste di una zona non magnetizzata colorata posta al termine del nastro.
Il vantaggio consiste nell’evitare di memorizzare sulla parte non magne-
tizzata quando si parte dall’inizio della cassetta. In caso contrario perde-
reste la prima parte del programma e dovreste ripetere 'operazione. Tut-
tavia non ¢& difficile abituarsi ad iniziare la registrazione a partire da qual-
che pollice piu avanti, quindi non & essenziale avere le cassette ‘senza fondo'.

Il vostro amico VIC

Il VIC si presenta come un computer amico. Vi sono diversi computer
che possono essere considerati in questo modo, ma che cosa rende il VIC
speciale rispetto gli altri? Il fatto di avere una tastiera molto robusta e con
tasti ben conformati. Essi sono ben evidenziati e potete rendervi conto della
loro funzionalita. Tutte queste caratteristiche rendono piu semplice entra-
re in confidenza con la macchina. La configurazione della tastiera & stata
progettata in modo che la battitura dei programmi sia semplice ed esisto-
no anche speciali tasti che possono essere usati da controllo per i giochi.
Questi facilitano e semplificano 'uso della macchina.

Un ottimo aspetto della macchina & la visualizzazione sullo schermo.
Senza alcun software aggiuntivo, il VIC produce sul video figure chiare,



ben evidenziate e ricche di colori. Tutti 1 messaggi che compaiono presen-
tano caratteri grandi, in modo da poter essere letti facilmente. Possono
essere anche in diversi colori per evidenziarne il significato. Il numero di
colori utilizzati arriva ad un massimo di sedici, mentre il bordo ne puo
assumere otto. Cio permette di ottenere, grazie anche alla vasta gamma
di simboli grafici, immagini attraenti e stupefacenti, come vedremo nel
capitolo tre.

Il componente del suono ha tre ‘voci’, cio¢ ¢ in grado di emettere tre
differenti note nello stesso tempo. L’altezza di ogni suono & controllata
separatamente, in modo che la melodia puo essere accompagnata sia da
una parte di soprano sia di basso. Esiste anche un generatore di rumore
in modo da poter simulare il rombo di un motore di aereoplano o il sibilo
violento provocato dall’espansione rapida di un vapore ad alta pressione.

Combinando suoni e note in una rapida successione, cosa in realta molto
semplice (vedere capitolo cinque), potete produrre nuovi effetti. L’aggiunta
di effetti sonori rende un programma piu efficace e divertente. Ci0 € un
altro fattore che saldera I’amicizia con il vostro computer.

A questo punto il VIC e tutti gli altri componenti sono a vostra disposi-
zione, pronti per essere usati. Passiamo al capitolo due per scoprire come
connetterli assieme.



Capitolo 2

Inizializzazione del sistema

I1 VIC possiede tutti 1 cavi necessari per collegare i componenti. Prima
di connettere i cavi studiate la console del computer in modo da mettere
in risalto le principali caratteristiche. Prima di tutto esaminiamo la tastie-
ra. Nell’angolo superiore destro ¢’¢ una spia rossa. Questa si illumina quan-
do accendete il computer. I connettori dei cavi sono sulla parte destra e
posteriore della macchina. Sulla destra (fig. 2.1) abbiamo la presa di cor-
rente per I’alimentazione. Su questa ¢ scritto ‘9V’ per ricordarsi che il ca-
vo principale non vi deve mai essere collegato. Vicino a questo c’¢ I'inter-
ruttore per accendere il VIC. Alla sua sinistra c’¢ la porta di controllo.
V1 potete collegare una infinita di cose, come i controlli dei giochi o la
penna luminosa. Potrete collegarli al vostro sistema piu avanti, se lo desi-
dererete.

Il retro della macchina presenta cinque porte (fig. 2.2). Sulla sinistra
(come potete vedere sulla parte posteriore del computer) c’¢ la porta per

Spia dell’alimentazione

~

ol

-\

- = BH

)
/ T\
Pprta Interruttore 1l cavo dell’unita
di qoqtroll_o dell’accensione dell’alimentazione
(dei giochi) del VIC

va inserito qui

Fig 2.1 - La parte destra della tastiera del VIC 20.



Spia dell’alimentazione
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\

/ I_l X '(\
Porta Presa Input Connettore Porta
di espansione audio/video e output delle disponibile
(cartucce) (televisore seriale cassette

o monitor)

Fig 2.2 - La parte posteriore della tastiera del VIC 20.

’espansione della memoria dove potete connettere cartucce o schede per
la memoria addizionale. Esse potranno essere utili in seguito, mentre non
sono indispensabili agli inizi. Vediamo ora i due connettori circolari ‘DIN’.
Potete vedere che sono di forma diversa e quindi non ¢ possibile collegare
un cavo alla presa sbagliata. Ecco un altro esempio dell’amicizia del vo-
stro computer! La presa audio/video & quella usata per connettere il mo-
dulatore che manda i segnali sonori e le immagini al televisore. Le altre
prese circolari sono per il collegamento seriale di input/output. Noi non
tratteremo tale argomento in questo libro. Brevemente, questa porta con-
sente lo scambio di informazioni tra il computer e le altre periferiche. Per
esempio se ponete un modem esso scambia dati con altri VIC20. Vi puo
essere collegata anche una stampante seriale.

La quarta porta sulla parte posteriore della macchina contiene il con-

Chiave

* (EREAER
| comam
[

di rame
/_ Fenditura per la chiave
Accesso al circuito del VIC

Fig. 2.3 - Connessione del registratore a cassetta al VIC 20. (a) Veduta della parte terminale
del cavo del registratore. (b) Veduta dall’alto della piastra del circuito, cosi come appare dalla
porta di ingresso del registratore.
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Prese
esterno

Cavo principale televisivo

Cavi |
Modulatore principali
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aerea . .
televisiva Alimentazione
del VIC
v Cavo del
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Cavo di
* :trlzsig/video alimentazione
( DR
. Connettore | <—
Registra- | 4e|te [ ) — :
tore di |cassette VIC 20 Presa di alimentazione
cassette

Fig. 2.4 - Come connettere le varie parti del sistema. Le frecce indicano in che modo i cavi
devono essere inseriti nella presa.

nettore delle cassette. Si presenta con il bordo ampio e simile ad una lin-
gua. Ha sei strisce di rame che chiamiamo connettori a pettine. Qui si
collega il registratore a cassetta: il suo cavo ha infatti una presa a sei in-
gressi. Notate che esiste una fessura tra la seconda e la terza striscia di
rame. La presa sul cavo della cassetta ha una chiave nella posizione corri-
spondente. Quando la spina & posta nella presa la chiave entra nella fessu-
ra. La presenza di questo meccanismo esclude la possibilita di eseguire
il collegamento in modo errato.

All’estrema destra della superficie posteriore c’¢ un’altra porta disponi-
bile. Qui possono esssere collegate altre periferiche come i controlli dei
giochi, la penna luminosa, o una stampante.

Ponete ora il computer su di un tavolo, dove potete usarlo comodamen-
te. Avrete bisogno di due prese principali, abbastanza vicine alla macchi-
na. Una ¢ per fornirle I’'alimentazione, I’altra per il televisore. Quest’ulti-
mo dovra essere posto preferibilmente dietro il computer, oppure di fian-
co se le dimensioni del tavolo non lo consentono. Il prossimo passo ¢ con-
nettere assieme le parti del sistema. Il modulatore RF possiede un cavo
lungo e uno corto (fig. 2.4). Il primo deve entrare nella porta video del
VIG, il secondo nella presa aerea del televisore. Il cavo del registratore
di cassette deve entrare nella porta delle cassette. Di fatto non userete il
registratore fino a che non sarete arrivati alla fine del capitolo tre, quindi
non ¢ necessario collegarlo ora.

L’alimentazione ha due cavi. Uno di essi ha un connettore che entra
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Fig 2.5 - Connessione di una presa di 13 ampere.

nella presa situata sulla parte destra del VIC (fig. 2.1). Il secondo puo es-
sere gia adattato con una spina. Se non lo ¢, fatelo voi stessi o chiedete
l'aiuto di una persona esperta. La figura 2.5 mostra come collegare 1 fili
in una spina standard a 13-ampere. Notate che i colori dei fili vi aiutano
nella corretta esecuzione.

Connettete I'alimentazione e il televisore. Notate che la prima non ha
alcuna luce di segnalazione cosi ricordatevi di togliere il cavo o spegnere
I'interruttore esterno quando avete terminato I'uso del computer. Accen-
dete la macchina mediante il piccolo interruttore posto sulla destra (fig.
2.1). La spia rossa che compare in cima al computer si illumina.

Accendete il televisore. Probabilmente non accade nulla perche non &
ancora sintonizzato con la macchina. Il modulatore del VIC & costruito
in modo da inviare segnali al televisore sul canale 36. Se il vostro apparec-
chio & a bottoni sceglietene uno che non usate per 1 programmi. Premete-
lo e regolate la sintonizzazione fino a che non ottenete una immagine ni-
tida e a colori come si vede nella fig. 2.6. Altri apparecchi televisivi diffe-
riscono nella selezione e sintonizzazione del canale, quindi consultate le
istruzioni se avete qualche dubbio. Generalmente si impiegano poche de-
cine di secondi prima di ottenere sullo schermo il messaggio nitido del VIC
in funzione. Lo sfondo nel centro del video ¢ bianco con lettere blu ed
¢ circondato da un bordo in azzurro.

Sintonizzate il canale con precisione per evitare il pit possibile imma-
gini doppie e colori che sfumano sui contorni. Se potete riservare sempre
lo stesso bottone del televisore, il tutto sara pronto per I'uso del VIC ogni
volta che lo accenderete.

12
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Fig 2.6 - Cio che appare sullo schermo quando viene acceso il VIC 20.

Entriamo in confidenza con la tastiera

Se avete gia usato una macchina da scrivere o un altro computer, proba-
bilmente sapete dove trovare la maggior parte dei caratteri. In caso con-
trario sarete sorpresi da quanto velocemente imparerete. E stato detto che
questa strana disposizione dei tasti (la tastiera QWERTY, come ¢ spesso
chiamata) sia stata creata con 'intento di rendere arduo il compito ai dat-
tilografi! Il VIC risponde alla pressione di un tasto in una frazione di mil-
lisecondi, cosi che non sono possibili malfunzionamenti, anche se chi bat-
te & velocissimo. Non dovete affatto preoccuparvi se premete il tasto sba-
gliato al momento sbagliato. Potete premere tutti i caratteri che volete in
qualunque istante senza danneggiare il VIC. Naturalmente ci6 provoche-
ra strani effetti sullo schermo e sui programmi in memoria, ma questo
¢ un altro discorso. Potete sempre riparare una simile situazione riparten-
do da capo.

Tanto per iniziare, provate a premere un tasto qualsiasi. Scrivete il vo-
stro nome, o uno dei vostri familiari, oppure cio che vi suggerisce la fan-
tasia. Se volete battere uno spazio, premete la barra che & sotto la tastiera.
Tatto cid che scrivete compare sullo schermeo a lettere maiuscole, forse as-
sieme a numeri e segni di punteggiatura se avrete sbagliato a battere! Se
fate un errore, c’¢ un modo semplice per correggerlo. Premete solamente
il tasto posto nell’angolo superiore destro della tastiera. Esso si presenta cosi:

INST
DEL

‘DEL ¢ una forma abbreviata dell’inglese ‘delete’ (= cancellare). Il com-
puter torna indietro di uno spazio e il carattere errato che avete appena
scritto scompare dallo schermo. Potete fare un’altra scoperta circa questo

13



tasto. Se lo tenete premuto per qualche secondo o poco piu, cancella mol-
te lettere di seguito.

Tutte le volte che scrivete qualcosa, noterete un quadratino blu che ‘lam-
peggia’ regolarmente avanti e indietro. Esso ¢ il cursore. E una specie di
rivelatore della vostra posizione sullo schermo e vi mostra dove comparira
la prossima lettera che batterete. Appena premete un tasto, il cursore si
sposta di una posizione a destra rispetto al carattere introdotto per ulti-
mo. Alla fine della riga scivola sulla linea sottostante al primo spazio a
sinistra. Quando premete il tasto *delete’ si muove a sinistra, cancellando
le lettere sulle quali passa. E sorprendente cid che riuscite a fare con il
cursore! Provate ora il tasto che segue:

CLR
HOME

Esso ¢ vicino a quello indicato con INST/DEL. II suo effetto & di mandare
il cursore alla sua ‘casa), che & I’angolo in alto a sinistra dello schermo.
A proposito, quando usiamo il termine schermo non intendiamo tutto lo
schermo televisivo, ma solo la sua parte centrale dove appaiono i caratteri
(che & bianca). Quella colorata in blu chiaro che appare tutt’attorno & chia-
mata bordo.

Ora userete i due tasti in cima all’angolo destro della tasiera per far cor-
rere il cursore per tutto il video. Essi sono entrambi chiamati CRSR, che
¢ una forma abbreviata di ‘cursore’. Il cursore si muove nella direzione
mostrata dalle frecce. Premendo il tasto up/down si spostera in basso, riga
per riga. Come potete fare per muovervi in alto? Ottenete ci0 mediante
il tasto SHIFT. Cosa accade se premete lo SHIFT contemporaneamente
a CRSR?

Ci sono due tasti SHIFT sul fondo. Ne sono necessari due perche il lo-
ro uso &€ molto frequente. Non lo dovete mai usare da solo ma sempre as-
sieme a qualche altro tasto. Il fatto che siano due rende agevole battere
il carattere con una mano, mentre con l’altra si preme lo SHIFT. La ta-
stiera & veramente amica di chi usa semplicemente due dita! Provate il
tasto CRSR con e senza lo SHIFT e imparerete presto a guidare il curso-
re dove volete.

Probabilmente a questo punto lo schermo sara pieno di una miriade
di parole, lettere e figure. Ecco un altro uso del comando SHIFT. Preme-
telo assieme a CLR/HOME. Ora ci rendiamo conto di cosa significhi CLR:
deriva da ‘clear’ ovvero pulire. Non solo porta il cursore in alto a sinistra,
ma tutto il resto viene cancellato dal video. Ora avete a disposizione un’a-
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rea bianca, pronta per iniziare da capo. '
Ora premete lo SHIFT contemporaneamente agli altri tasti. Alcuni han-
no un segno di punteggiatura al di sopra, come ad esempio:

?

/

Premendo il tasto da solo (cioe senza lo SHIFT) avrete come risultato il
segno inferiore (/). Usando contemporaneamente lo SHIFT otterrete quello
superiore (?), esattamente come una normale macchina da scrivere. Allo
stesso modo 1 tasti dotati di una figura o di un simbolo di punteggiatura,
per esempio:

danno il carattere (4) senza lo SHIFT e il simbolo ($) con lo SHIFT.

Potete ora capire come CLR/HOME mandi il cursore al’inizio se pre-
muto da solo, ma cancella tutto ci0 che & sullo schermo se usato assieme
a SHIFT. Vi sono alcune eccezioni a questo. Battendo 1l tasto ‘freccia-in-
su’ (T) da solo esso fa comparire la freccia in su. Usato assieme a SHIFT
produce invece la lettera greca ‘pi’ (7). Essa ¢ segnata in fronte al tasto
considerato, e non in cima come Vi sareste aspettati.

Avete usato gli altri caratteri assieme a SHIFT? Se non lo avete fatto,
provateci. La lettera ‘A’, per esempio, da la ‘A’ maiuscola premuta da sola,
ma assieme a SHIFT produce qualcosa di nuovo - un simbolo di ‘picche’
simile a quello delle carte da gioco. Avrete notato che esso compare di fronte
al carattere ‘A’. Infatti ci sono due caratteri di fronte a ogni lettera, cosi
come ci sono sul ‘+’, ‘=, ‘£ e ‘*. 1l simbolo che ottenete & sulla destra
di ogni coppia. Li chiameremo ‘gruppo della parte destra’. Ora vedremo
quelli a sinistra.

Aiuto!

A questo punto potreste essere un pochino in difficolta. Probabilmente sono’
apparse sullo schermo cose che non corrispondono perfettamente a quan-
to detto sino ad ora. Forse perche avete premuto alcuni degli altri tasti
di controllo al momento sbagliato, forse per errore o per sperimentare qual-
cosa di nuovo. Sara anche apparso sul video il sinistro messaggio ‘SYN-
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TAX ERROR’(non ¢& proprio amichevole come al solito!).

Non preoccupatevi! C’¢ un modo semplice per tornare a una situazio-
ne normale. Cercate il tasto RUN/STOP, che ¢ sulla estrema sinistra e
quello RESTORE, che & sulla parte opposta a destra. Premeteli assieme.
Tutti i simboli, le lettere e i messaggi minacciosi saranno cancellati. Lin-
coraggiante parola READY (= pronto) apparira nell’angolo superiore si-
nistro dello schermo, con il cursore che brilla tranquillamente vicino. Il
VIC ¢ ora nello stato in cui si trova subito dopo 'accensione. Se il compu-
ter nel frattempo avesse preso a scrivere in rosso o in altri colori, ripren-
dera ora a scrivere nel suo blu piu familiare.

Spesso accade che non appaia nulla sullo schermo quando battete sulla
tastiera. Questo accade perche il colore nel quale scrivete & divenuto il bian-
co. Usare inchiostro bianco su carta dello stesso colore non ¢ il modo piu

semplice per essere chiari! Come abbiamo spiegato prima, premendo
RUN/STOP con RESTORE si ritorna di nuovo al blu.

I colori

Non & una cattiva idea giocare ancora con i tasti per qualche minuto. Pro-
vate a vedere come appaiono sul video tutti i simboli a destra. Forse pote-
te usarli assieme per costruire dei disegni. La figura 2.7 mostra alcuni esem-
pi. Potrebbe essere simpatico cambiare il solito noioso colore blu. I1 VIC
ha cosi tanti colori che & un peccato usarne uno solo. Avrete gia trovato
1 nomi dei colori in fronte ai tasti dei numeri. Per cambiarli usate il tasto
CTRL (controllo) che ¢ alla estrema sinistra. Usatelo come lo SHIFT con
uno dei tasti numerici. Provate con CTRL e il ‘3. Questo porta scritto
RED (= rosso) e, come ci aspettiamo, tutte le future lettere e simboli sul
video saranno in rosso. Anche il cursore muta il colore, in modo che voi
possiate sempre rendervi conto in quale colore state scrivendo.

Ora vediamo perche le lettere e il cursore qualche volta scompaiono dal
video. Premete il tasto CTRL e il ‘2’, poi scrivete alcuni caratteri. Il cur-
sore, come pure le lettere battute, € bianco e percio risulta invisibile sullo
sfondo anch’esso dello stesso colore. Esse esistono realmente, ma sono in-
visibili! Premete ora CTRL e il ‘6’. Il cursore riappare un po’ piu in giu
nello schermo, provando che si muove veramente se scrivete in bianco. Ora
avete scelto il verde. I1 ‘9’ e lo ‘0’ non hanno colori, ma portano scritto
‘RSV ON’ e ‘RSV OFF’. Per scoprire la loro funzione, premete il CTRL
e il ‘9 (RVS ON) assieme. Ora battete poche lettere o simboli del gruppo
di destra. Otterrete caratteri bianchi su sfondo verde. Per il bianco su fon-
do rosso, battete il CTRL con il ‘3’. Naturalmente, RVS ON & I’abbrevia-
zione di ‘reverse graphic on’ (= grafica in reverse). Provate ora gli altri
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Fig. 2.7 - Figure create dai caratteri grafici di destra.

colori in reverse. Useremo questo tipo di scrittura piu avanti, quando do-
vremo evidenziare titoli o parole importanti sullo schermo. Scrivere i ca-
ratteri in reverse raddoppia i modi a disposizione per creare figure inte-
ressanti. Quando vorrete ritornare ai caratteri normali, premete CTRL
assieme a RVS OFF. Oppure, se lo preferite, potete usare RUN/STOP
e RESTORE.
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A destra e a sinistra.

Vi & un tasto alquanto strano nella estremita sinistra della tastiera. Mo-
strauna ‘C’ parzialmente circondata da una bandierina. Essa ¢ il simbolo
commerciale del Commodore. La chiameremo semplicemente ‘bandiera’.
Provate ad usarlo come lo SHIFT. Alla fine vi accorgerete che cio produ-
ce il gruppo di simboli di sinistra. Per esempio:

Premendo il tasto ‘A’ senza SHIFT ottenette ‘A’
Premendo il tasto ‘A’ con lo SHIFT ottenete ‘\L?_l’

Premendo il tasto ‘A’ con la ‘bandiera’ ottenete il simbolo ‘E’

Scrivete alcuni caratteri della parte sinistra sullo schermo per rendervi conto
di come essi appaino. Provateli in diversi colori e anche in reverse. Scrive-
te anche quelli di destra. Fate in modo di riempire il video con simboli
di tutti 1 tipi, di destra e sinistra, lettere e numeri. Ora potete verificare
la funzione di ‘cambiamento totale’ del VIC.

Questo effetto si verifica se fate una operazione di cui molto probabil-
mente vi siete chiesti il risultato: cosa accade se premete il tasto di SHIFT
assieme alla ‘bandiera’? Forse lo avete gia fatto: molti possiedono delle di-
ta veramente intraprendenti! In caso contrario provate ora: premete il ta-
sto SHIFT e la ‘bandierina’ e osservate sullo schermo cosa accade. In realta
succedono molte cose assieme. Per ritornare indietro, premete di nuovo
SHIFT e la ‘bandiera’. Poi ripetete ancora 'operazione di ‘cambiamento
totale’.

I suoi effetti sono:

Esempro
Le lettere maiuscole vengono convertite in minuscolo laAina
I simboli di destra in lettere maiuscole @ in A

Alcuni simboli di destra in altri ﬂ in

I numeri, i segni di punteggiatura, quelli matematici non cambiano. E
non mutano neppure alcuni caratteri di destra come i colori.

Ci0 puo sembrare a prima vista confuso ma I’idea che & alla base ¢ sem-
plice. Il VIC ha due modi per visualizzare i caratteri sullo schermo che
sono chiamati modi. Uno & quello grafico, I’altro & quello di testo. Potete
passare da uno allaltro battendo lo SHIFT assieme alla ‘bandiera’.

Quando il VIC & acceso per la prima volta (oppure lo avete inizializza-
to con RUN/STOP ¢ RESTORE) lavora in modo grafico. Esso vi fornisce
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le lettere maiuscole e i simboli di destra, quelli matematici e i numeri.
Il modo grafico & preferibile se state battendo un programma.

Se ponete il VIC nel modo di testo, usando lo SHIFT e la ‘bandiera),
ottenete lettere maiuscole o minuscole secondo che usiate lo SHIFT op-
pure no. Questo metodo & il migliore se volete usare il VIC come una nor-
male macchina da scrivere. Il modo di testo vi fornisce anche i simboli
di sinistra (premendo la ‘bandiera’ da sola) che sono i pili usati nella rea-
lizzazione di carte e tabelle.

La lavagna

Quanto stiamo per dire vi dara un completo controllo della tastiera e vi
aiutera a guidare il vostro talento artistico. Prima di tutto, battete:

POKE 36879,15

Poi premete RETURN. 1l video diventera nero con il bordo giallo. La
lavagna ¢ appunto lo schermo nero. Ora battete CTRL e ‘8’ assieme. Il
cursore cambiera da bianco in giallo e sara il ‘gesso’. Ora premete CTRL
e il ‘9’. Cio porra il VIC in reverse, cosi che uno spazio compare come
un quadratino giallo. Per cancellare la lavagna usate SHIFT con
CTRL/HOME. 1l cursore andra nell’angolo in cima a sinistra dello schermo
e tutto quanto scritto in precedenza scomparira. Potete muovere il curso-
re in basso e a destra usando uno dei due tasti CRSR da soli mentre con
lo SHIFT vi sposterete in alto e a sinistra.

Quando volete tracciare una linea con il gesso, posizionatevi alla sini-
stra del punto da cui volete farla partire e premete la barra. Premuta una
volta produrra un singolo quadratino giallo, mentre se la tenete abbassata
disegnerete una linea orizzontale composta da parecchi quadrati. Poi muo-
vete il cursore ancora dove volete tracciare un’altra riga e usate la barra.
Per disegnare linee verticali occorre farlo quadrato per quadrato, muo-
vendosi in basso e a sinistra.

Cambiate il colore del gesso con il tasto CTRL e uno dei numeri da
1 a 8. Per cancellare un qualsiasi quadrato disegnato, posizionatevi alla
sua destra e battete INST/DEL. Poi premete INST/DEL con SHIFT e
potrete ripartire da capo in ogni istante con SHIFT e CLR/HOME. Buon
divertimento con 1 vostri scarabocchi!

Tasto dopo tasto

Tutto questo necessita di un certo esercizio, ma dopo un po’ di pratica di-
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venta tutto molto naturale. A questo punto non € necessario imparare la
funzione di tutti i tasti, ma usando il VIC vi renderete conto dei tasti che
impiegate piu frequentemente e del loro significato. Quando avrete ac-
quistato una maggiore familiarita con la macchina imparerete anche ad
usare 1 meno comuni.

Le prime quattro tabelle che potete consultare nel’Appendice A vi pos-
sono aiutare ogni volta che siete in difficolta. Dalla prima alla terza elen-
cano tutti i tasti e le loro funzioni mentre la quarta elenca le altre possibi-
lita di utilizzo della tastiera. Quando volete fare qualcosa ma non vi ricor-
date come, consultate questa tabella e il tasto che dovete premere. Proba-
bilmente cid accadra all’inizio, ma poi ne farete a meno man mano che
diverrete esperti del VIC.
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Capitolo tre
Una fantasia di colori

Se non vedete ’ora di ammirare i colori sfavillare sullo schermo, saltate
direttamente al programma listato in 3.3. Ma se seguirete questo capitolo
passo dopo passo imparerete molto presto come ottenere dal VIC i suoi
migliori colori.

Accendete il VIC e premete il tasto CLEAR/HOME con SHIFT per
cancellare lo schermo e mandare il cursore in alto a sinistra. Per ottenere
un effetto migliore dai colori e preferibile usare uno sfondo adatto. Una
delle cose piu semplici da fare sul VIC & cambiare il colore dello schermo
e del bordo che io circonda. Uno dei comandi da dare ¢ il seguente:

POKE 36879,207

Provatelo esattamente come & scritto avendo cura di non sbagliare 1 nu-
meri. Appena avete battuto il comando, esso appare sul video ma non ac-
cade nulla. Il VIC sta solamente ricevendo cio6 che scrivete sullo schermo.
Ora premete RETURN: leffetto € istantaneo. Il colore dello sfondo cam-
bia da bianco a porpora chiaro, mentre il bordo passa da azzurro a giallo.

Il comando POKE & molto usato, quindi vediamo cosa significa. Come
descritto nel capitolo uno, il VIC possiede una memoria di cui potete cam-
biare il contenuto, chiamata RAM. RAM ¢ una abbreviazione di ‘Ran-
dom Access Memory’ (= memoria ad accesso casuale). Il concetto fonda-
mentale circa la RAM & che qualsiasi informazione ivi memorizzata vi
rimane finché non la cambiate o non spegnete la macchina. Fisicamente
la RAM consiste in un insieme di circuiti elettronici, tuttavia pensatela
come un insieme di piccole scatole ognuna delle quali possiede una fessu-
ra sul coperchio (fig. 3.1). Ciascuna scatola ha un numero che la identifica
ed & chiamato indirizzo. L’indirizzo di quella che abbiamo appena usato
¢ 36879. Questa ¢ una speciale scatola (cella di memoria) destinata a rice-

vere le istruzioni circa il colore che devono assumere lo schermo ¢ il bor-
do. Quando battete ‘POKE 36879,207’ & come se scriveste il numero ‘207’
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Fig. 3.1 - Attraverso loperazione di POKE il valore 207 ¢ introdotto nella RAM all’indiriz-
zo 36879.

su di un pezzo di carta e lo introduceste nella fessura della scatola. Quan-
do state introducendo numeri nella RAM mediante l'istruzione POKE
non preoccupatevi di poter per errore scrivere sulla ROM. L’istruzione
POKE non pud aver alcun effetto sulla ROM.

Quando scrivete ‘POKE 36879,207’ il VIC visualizza sullo schermo il
vostro comando, ma non lo interpreta. Solo quando premete RETURN
¢ come se diceste al VIC: ‘ecco, questo & cid che voglio che tu faccia. Va
ed esegui!’. Il VIC fa esattamente cio che gli & stato ordinato: prende il
numero 207 e lo mette nell'indirizzo 36879 nella sua memoria. Non ap-
pena cid & stato eseguito, la parte del VIC che controlla il video trova que-
sto nuovo numero all’indirizzo 36879 e cambia il colore dello schermo e
del bordo come ordinato.

I numeri che possono essere impiegati vanno da 0 a 255, anche se quelli
che producono qualche effetto appartengono a un intervallo pitt limitato
(come gia detto da 1 a 8). Ci6 dipende dall’indirizzo interessato. La Ta-
bella 5 (vedere Appendice A) mostra i numeri consentiti per I'indirizzo
36879 e il loro effetto sui colori del video e del bordo. Provatene alcuni:
scrivete ‘POKE 36879’ seguito da uno dei numeri della Tabella 5, poi pre-
mete RETURN. Non dimenticate la virgola tra i due numeri. In caso con-
trario il VIC non capisce ci0o che intendete e risponde con ‘? ILLEGAL
QUANTITY ERROR’ (= errore per quantita illegale). Poi visualizza
‘READY’ (= pronto) per farvi sapere che potete riprovare. Se per caso
fate degli errori scrivendo questi numeri, usate il tasto INST/DEL per can-
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Scatola 7701

Fig. 3.2 - Attraverso l'operazione di POKE viene introdotto nella RAM dei codict dei caratte-
1t il codice per un ‘rombo, all’indirizzo 7777. (Nota: Gli indirizzi sono diversi se il VIC
possiede piti div 3K di RAM aggiuntiva; vedere l'Appendice B).

cellare i caratteri errati, come descritto nel capitolo due. Poi scrivete la
giusta configurazione.

Ora iniziamo a disegnare (o a stampare come viene piil spesso detto)
alcune immagini sullo schermo. Battete lo stesso comando per ritornare
allo sfondo porpora con il bordo giallo. Cancellate il video e posizionate
il cursore in alto a sinistra. Ora battete:

POKE 7777,90

Premete RETURN. Notate come non accada nulla ma ora c’¢ una im-
magine di un rombo bianco.

Come prima, avete scritto la parola ‘POKE’ seguita da due numeri.
Il primo & 'indirizzo nella RAM. Il VIC ha una parte della memoria ri-
servata alle informazioni riguardanti lo schermo. Ci possono essere 23 ri-
ghe di caratteri sul video e ciascuna riga ne contiene 22, quindi in totale
¢ possibile avere 22*23 =506 caratteri sul video. La RAM dello schermo
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necessita di 506 indirizzi, uno per ciascun carattere. Questa ¢ la RAM
per i codici dei caratteri. Come mostra la figura 3.2, I'indirizzo corrispon-
dente all’angolo sinistro & 7680. Quello in basso a destra & 8185. Il dia-
gramma mostra che appare un rombo bianco se si usa l'istruzione POKE
all’indirizzo 7777. Provatene degli altri, per esempio:

POKE 7778,81

Premete ‘RETURN’ e vedrete apparire un disco bianco vicino al rombo.
E chiaro che il secondo numero che ponete nella cella mediante I'istruzio-
ne POKE indica al VIC quale forma o quale altro carattere debba essere
stampato. Questo ¢ il codice del carattere. La tabella 6 vi mostra quale
numero usare per ottenere le lettere o 1 simboli che desiderate. Provatene
alcuni per entrare in confidenza con con il metodo.

Quando scrivete sull’ultima linea dello schermo e premete RETURN,
tutto cio che & scritto si sposta di una linea verso I’alto. Questo pro-
cesso & chiamato scrolling. Normalmente cio non crea difficolta, ma
se per esempio avete usato I'istruzione POKE nella cella 7777 per
far comparire un rombo, il computer prende il rombo dalla cella 7777
e la mette nella 7755, cosi che & visualizzato una linea piu in alto del-
lo schermo (da 7777 +30720 a 7755+ 30720). Se ora voi volete altera-
re il colore del rombo, non dovete piu usare nell’istruzione POKE
il numero 7777 +30720. Dopo che lo scrolling si & verificato piu vol-
te, probabilmente avrete perso le tracce di tutti gli indirizzi.

Per evitare questo inconveniente, fate in modo che il cursore non
raggiunga l'ultima linea. Prima di iniziare ogni sequenza di coman-
di, cancellate lo schermo e mandate il cursore in alto a sinistra
(CLR/HOME con SHIFT). Cio vi da abbastanza linee per scrivere
tutto cido che volete.

Se volete evitare di scrivere ogni volta ‘POKE’, usate la forma abbre-
viata di questo comando. Il VIC accetta le versioni abbreviate di tutti i
comandi e tasti (vedere ’Appendice D di Personal Computing on the VIC
20). Vale la pena di ricordare quelle che userete spesso. Invece di POKE
battete ‘P’ e poi SHIFT e ‘O’ assieme. Sullo schermo vedrete la ‘P’ segui-
ta dal simbolo sulla destra del tasto ‘O’. Se gia avete nella giusta posizione
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il disco e il rombo, siete pronti per proseguire. In caso contrario cancella-
te lo schermo e ripetete le due istruzioni POKE gia date. Le due figure
sono bianche perché non avete dato al VIC un altro colore. Potete fare
10 mediante un altro indirizzo. Il VIC ha un secondo gruppo di 506 indi-
rizzi nei quali scrivere le istruzioni concernenti i colori. Essi vanno da 38400
a 38905 (vedere fig. 3.3) e costituiscono la RAM dei codici di colori. La
sequenza di indirizzi in questa RAM coincide esattamente con quella del-
la ROM corrispondente. A ciascun indirizzo della RAM ne corrisponde
uno nella ROM. La differenza tra i due ¢ esattamente 30720. Per cam-
biare il colore del rombo, prima calcoliamone l'indirizzo del codice dei
colori; 7777 +30720=38497.

Scatola 38421
(7701 + 30720)

Scatola 38400
(7680 + 30720)

Scatola 38905
(8185 + 30720)

Scatola 8185

Scatola 8164

Fig. 3.3 - Attraverso [operazione di POKE viene introdotto nella RAM dei codici det color:
all’indirizzo 38497 1l codice del ‘rosso] per colorare il ‘rombo’ che é stato memorizzato nella
RAM dei codici dex caratteri. (Nota: Gli indirizzi sono diversi se il VIC possiede piu di
3K di RAM aggiuntiva; vedere [ Appendice B).
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Ora battete:
POKE 38497, 2

Il rombo diventa rosso. (Vi siete ricordati di premere RETURN? Dovete
sempre farlo se volete che il VIC entri in funzione.) Il ‘2’ & il codice del
colore rosso. La tavola 7 del’Appendice A mostra gli otto codici dei colori
possibili. Ora provate a cambiare il disco bianco in uno verde. Prima di
tutto calcolate 7778 + 30720=38498. 1l codice per il colore verde & ‘5’. Poi

battete:

POKE 38498,5

e il disco diventa verde. Fate qualche esperimento sullo schermo, cambiando
il colore di questi e di altri caratteri. Provate a mettere tre dischi (codice
81) uno vicino all’altro con il primo all’indirizzo 7787. Ci sono 22 caratte-
ri su ciascuna linea, pertanto gli indirizzi degli altri due sono 7787 +
22=7809, e 7809 +22=7831. Poi fateli diventare rossi, gialli e verdi come
a un semaforo stradale.

Siete stanchi di calcolare le somme tra numeri cosi lunghi? Percheé non
lasciate che sia il VIC a farle per voi? Invece di dire al VIC ‘POKE 7809,81’
battete solamente:

POKE 7787 + 22,81

I1 VIC fara la somma prima di eseguire !'istruzione. Allo stesso modo po-
tete cambiare il colore del disco, lasciando che sia il VIC ad aggiungere
anche 30720:

POKE 7787 + 22 + 30720,7

Questo comporta una scrittura piu lunga, ma meno calcoli.

I1 ‘4’ e il tasto SHIFT

In altri computer dovete battere il tasto SHIFT per scrivere il ‘+’.
Questa puo divenire una abitudine difficile da lasciare. Se usate lo
SHIFT con il ‘+’ sul VIC, otterrete un segno grafico che assomiglia
molto al simbolo di addizione. Leggendo quello che avete scritto po-
treste non notare l’errore, ma il computer non accetta questo caratte-
re e cido puo generare altri inconvenienti in seguito. Cosi quando vo-
lete che la macchina esegua la somma, battete il ‘+’ senza il tasto
SHIFT.
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Un programma per i colori

11 disegno della configurazione del semaforo stradale pud essere ottenuto
mediante sei comandi, ognuno seguito da RETURN. Dapprima i dischi
appaiono bianchi, poi uno dopo I'altro diventano colorati. Invece di forni-
re alla macchina un’istruzione per volta, potete elencarle in un’unica lista
e fare in modo che vengano eseguite in rapida successione. Il VIC sara
cosi veloce che vi sembrera di aver eseguito tutto ci0 istantaneamente, an-
che se non ¢ di fatto cosi. Quando gli fornite una piccola sequenza di istru-
zioni, avete creato un programma. Un programma per un semaforo ¢ mo-
strato nella lista 3.1.

[
AR

X

A

O s Ly
D]

Listato 3.1 - Un programma di un semaforo.

I1 VIC e stato veloce nell’eseguire le somme! Il programma ha un nu-
mero all’inizio di ogni riga (il numero di linea). Scrivete il programma
e battete RETURN al termine di ciascuna linea. Il computer non agisce
su ogni istruzione immediatamente. Il numero di linea all’inizio gli dice
che quella ¢ una linea di un programma. Questo fatto & memorizzato (re-
gistrato nella memoria) ma non ¢ utilizzato immediatamente.

Se fate degli errori di scrittura, & meglio premere RETURN e ripetere
la linea di nuovo (non dimenticatene il numero). I1 VIC dimentica la riga
precedentemente introdotta e ricorda solo 'ultima. Quando le avete scrit-
te tutte e sei verificate ancora se avete commesso qualche errore e se li
trovate ripetete la riga. Non importa se dovete ribattere le prime non ap-
pena avete finito le ultime. Le linee sono ordinate secondo il loro numero.
Se avete dovuto scrivere di nuovo qualche istruzione e desiderate vedere
il risultato finale nel giusto ordine, battete LIST seguito da RETURN
e cosi facendo visualizzate l'intero programma. Questo ora & corretto e
presente nella memoria del VIC. Per poterlo eseguire battete RUN. Non
accade nulla, ma quando battete RETURN il programma funziona esat-
tamente come previsto. In un istante appariranno sullo schermo 1 tre di-
schi nei loro giusti colori. E accaduto cosi velocemente che non avete avu-
to neppure il tempo di accorgervi che erano inizialmente bianchi, prima
che mutassero colore. Se desiderate rivederlo, cancellate lo schermo (SHIFT
e CLR/HOME) e battete RUN seguito da RETURN. Il programma fun-
ziona come voluto. Potete anche cambiarlo per ottenere colori o figure di-
verse. Ripetete ogni linea per sostituire quelle nuove a quelle vecchie.
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Il Tappeto Magico

I1 Tappeto Magico & un programma breve, facile da capire ma produce
una fantasia di colori molto eccitante. Il miglior modo per comprendere
come funziona & costruirlo passo dopo passo. Cio sigifica introdurre le li-
nee senza preoccuparsi del loro ordine perche, come gia spiegato prima,
questo non & essenziale per il funzionamento del VIC. Se avete eseguito
le istruzioni del paragrafo precedente, il vecchio programma sara ancora
in memoria e il video sara coperto da parole e simboli. Per essere pronti
ad introdurre il nuovo programma battete prima NEW e poi RETURN
(in questo modo ci si libera del vecchio) e quindi RUN/STOP e¢ RESTO-
RE per riportare lo schermo nel suo stato immediatamente successivo al-
la inizializzazione. Iniziate a battere le linee dalla 50 alla 80 (vedere il li-
stato 3.2).

o8 FOR T = Vaeg@ TO TRl
68 POEE J.81

va FOEE J+38729.2

28 HEXT J

Listato 3.2 - Il primo passo verso il programma del Tappeto Magico.

Lanciate il programma (battete RUN e poi RETURN) e vedrete appa-
rire una fila di dischi rossi in cima allo schermo. Le due linee al centro
sono semplici da comprendere. La numero 60 pone mediante un’istruzio-
ne POKE il carattere di un disco all’interno dell’indirizzo il cui numero
¢ J. J pud assumere diversi valori, come sara spiegato pili avanti. La linea
70 fa uso di un indirizzo che & pari a J, incremetato di 30720. Se J & I'indi-
rizzo nella RAM dei codici dei caratteri, ] + 30720 & quello nella RAM
dei codici dei colori. Il ‘2’ sta ad indicare che il disco & rosso. Le linee
interessanti sono la 50 e la 80. La 50 fa si che il VIC esegua un’operazione
(i due POKE) piu volte. La prima volta il valore di J & 7680 che & 'indi-
rizzo dell’angolo sinistro dello schermo (vedere fig. 3.2). Alla linea 60 vie-
ne visualizzato il disco e alla 70 lo si pone di colore rosso. Alla 80 il co-
mando ‘NEXT J’ produce un incremento di J pari a 1, per cui il nuovo
valore & 7681. Il VIC ritorna alla linea 80 e ripete I'operazione, solo che
questa volta J ¢ 7681 e il disco appare al secondo posto della prima riga
dello schermo. Si ripete il processo con J che assume via via i valori di
7682, 7683, 7684, fino ad arrivare a 7701 (la linea 50 dice infatti ‘FOR
J=7680 TO 7701’ ovvero ‘per J da 7680 a 7701’). L’ultimo valore corri-
sponde alla posizione piti a destra della prima riga. A questo punto il VIC
ha stampato una linea intera di dischi. ] ha cosi raggiunto il suo massimo
valore ed 1l programma ha termine e compare la scritta ‘READY’ (= pron-
to) sulla riga successiva. Sarebbe buona cosa saper creare dischi di tutti



1 colori, scelti a caso in modo che voi non sapete di quale colore sara la
figura che compare ogni volta che lanciate il programma. Per realizzare
ci0 ¢ necessario aggiungere una linea del tipo:

70 POKE J + 30720C

nella quale C ha un valore qualsiasi compreso tra 0 e 7,in modo da pro-
durre tutti 1 colori elencati nella tabella 7 del’Appendice A.

Si puo raggiungere questo scopo mediante una funzione BASIC chiama-
ta ‘RND’, che & una forma abbreviata per ‘random’ che significa a caso.
Se usate I'istruzione ‘C=RND(1)), il VIC dara a C un valore compreso
tra 0 e 1. Provate a verificarlo — ci0 non fa parte del programma — bat-
tendo solamente:

PRINT RND(1)

e premendo RETURN. Verra stampato un numero di dieci cifre, prece-
duto dal punto decimale. Otterrete un risultato diverso ogni volta che ri-
peterete I'operazione e non c’¢ alcun modo per prevedere il numero gene-
rato. Esso potra andare da 0.000 000 0000 a 0.999 999 9999 e avreste bi-
sogno di molto tempo prima di ottenere di nuovo lo stesso numero! Perd
non puo essere usato come un codice di colore percheé non € un intero com-
preso tra 0 e 7. Ora provate questo:

PRINT RND(1)*8

In questo modo generate un numero compreso tra 0 e (quasi) 8. La parte
dopo il punto decimale & troncata e ‘dimenticata’ usando un’altra funzio-
ne chiamata ‘INT’ (abbreviazione di ‘integer’ =intero), come segue:

PRINT INT(RND(1)*8)

Attenzione alle parentesi! E norma generale che, in ogni espressione, 1l
numero di parentesi verso destra sia uguale a quello delle parentesi verso
sinistra. Provate il comando piu volte e vi renderete conto che genera nu-
meri interi che vanno da 0 a 7. Il simbolo ‘*’ significa ‘moltiplica’. Il nu-
mero casuale tra 0 € 0.999... & moltiplicato per 8 per dare un risultato com-
preso tra 0 e 7.9999... Non otterrete mai 8 perché mediante la generazio-
ne casuale si ha sempre un numero minore di 1.
Ora ponete tutto cid nel programma. Battete una nuova linea:

20 C = INT(RND(1)*8)

29



e cambiate la numero 70 in:
70 POKE J + 30720C

Lanciate ripetutamente il programma e ogni volta il valore di C e conse-
guentemente il colore dei dischi sara casuale. Qualche volta potrete otte-
nere C =0 corrispondente a una linea di dischi bianchi, invisibili su di uno
schermo di egual colore. Potete renderli visibili mediante I’istruzione PO-
KE 36879 (vedere la Tabella 5 del’Appendice A). Se RUN e READY ap-
paiono sull’ultima linea cancellate lo schermo e ripartite dall’inizio.

Se avete perduto delle linee usate LIST

Quando state scrivendo un programma, specialmente se fate molte
correzioni, aggiungendo nuove linee o riscrivendone delle vecchie, &
possibile che vi dimentichiate esattamente ciod che avete scritto. Pote-
te vedere 'intero programma in ogni istante battendo LIST, poi pre-
mendo RETURN. Fate questa operazione molto spesso: vi aiuta ad
avere una chiara idea del programma che state introducendo.

Ed ora miglioriamo leggermente il programma. Cosi come potete otte-
nere colori a caso, vediamo di stampare su linee casuali sullo schermo.
Invece di stampare sulla prima riga, il VIC ne scegliera una caso. Poiche
ci sono 23 linee, numerate da 0 a 22, il VIC necessita di numeri casuali
tra 0 e 22. Potete usare lo stesso comando:

X = INT(RND(1)*23)

L’espressione genera un numero tra 0 € 22, uno per ciascuna linea. Pote-
te vedere I'indirizzo della posizione a sinistra di ogni linea nella Fig. 3.2.
L’indirizzo di ciascuna linea si trova aggiungendo 22 a 7680. Ad esempio
quello della riga X & 7680 + X*22. Per trovare I’'ultimo indirizzo in una
linea dovete calcolare 7701 + X*22. Introducete questa istruzione che sce-
glie un valore per la X:

30 X = INT(RND(1)*23)
Poi cambiate la linea 50 come segue:

50 FOR J = 7680 + X*22 TO 7701 + X*22
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Lanciate piu volte il programma e ottenete delle righe sullo schermo a di-
versi livelli e colori.

Puo essere molto fastidioso continuare a battere RUN e cancellare tutti
1 RUN e READY che via via compaiono sullo schermo. Per far ripetere
il programma al VIC indefinitamente, scrivete la linea:

150 GOTO 20

Generalmente GOTO si scrive in una parola sola, anche se ¢ possibile scin-
derla in due. Ora lanciate il programma e vedrete che quando arriva alla
fine, ricomincia da capo. Esso continua e continua. Gradualmente cio che
avete scritto sara cancellato da righe di dischi colorati. Quando volete fer-
marlo, premete il tasto RUN/STOP.

E ora che ne dite di cambiare anche il colore dello schermo e del bordo?
La generazione di numeri casuali sembra un metodo ideale per raggiun-
gere questo scopo. La Tabella 5 mostra che occorrono numeri tra 8 e 255.
L’espressione:

INT(RND(1)*248)

fornisce numeri tra 0 e 247, cosicche aggiungete 8 e avrete numeri tra 8
e 255. Introducete questa nuova linea:

40 POKE 36879,8 + INT(RND(1)*248)

L’indirizzo 36879 ¢ gia stato menzionato precedemente in questo para-
grafo. Lanciate il programma: ora i colori stanno veramente chiazzando
lo schermo! Un aspetto che impoverisce l'effetto ottenuto & che tutto cio
che & presente sul video precedentemente all’inizio dell’esecuzione non &
cancellato fino a che & coperto da un disco. Per ottenere cio facciamo una
cosa che puo apparire strana a chi & abituato ad altre macchine. Le istru-
zioni sono date al VIC sotto forma di messaggi. Possiamo pensare di man-
darne uno che non appare sul video. Introducete la linea 10 all’inizio del
programma:

10 PRINT*

Ora premete SHIFT e CLR/HOME assieme, come se doveste cancellare
lo schermo. Il video rimane inalterato, ma compare dopo le virgolette un
simbolo di un cuore in reverse. Battete le virgolette per chiudere la frase.
La linea 10 ora appare cosi:

10 PRINT *[¥]’
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Avete incluso un Codice di Controllo nel messaggio. Esso non compare
mai sullo schermo durante ’esecuzione, ma viene letto e interpretato co-
me un comando per cancellare lo schermo. Lanciate il programma e os-
servate cio che succede. Ci sono 23552 possibili configurazioni, percio vi-
sualizzandone al ritmo di 60 al minuto in due ore e mezzo le avrete viste
tutte!

Ecco un programma completo che crea non solo linee ma anche colon-
ne di dischi alternativamente. La seconda parte (dalle istruzioni 90 a 140)
¢ molto simile alla prima. Non preoccupatevi circa il significato di ‘STEP
22’ nella linea 110, sara spiegato nel capitolo sei. Introducete le linee dalla
90 alla 140 e lanciate il programma mostrato nel listato 3.3.

* 230
IHTCREMDOL Y # 2480
wAZZ TO TVDL+E#22

T S O O

.

D

= s e W0 T U e G P

| Sl SO AN X

FOKE T
1268 POKET + 38728,C
148 MEATJ

158 GOTO 29

DR

Lustato 3.3 - Il Tappeto Magice.

Bene! Alcuni lettori potranno obiettare che i tappeti magici sono gene-
ralmente di origine orientale. I colori e le figure sono troppo rozzi e arditi
per provenire dalla lampada di Aladino. Nessun problema! Mentre il pro-
gramma ¢ in esecuzione, premete SHIFT e il tasto ‘bandiera’ assieme.
Ci0 pone il VIC nel modo di testo. Il programma funziona come prima,
solo che avete delle ‘Q’ invece dei dischi. L’effetto delicato & quello che
avreste nel disegno di un tappeto persiano.

Riassunto

In questo capitolo vi e stato spiegato come:

— cambiare il colore dello schermo e del bordo

— fare stampare dal VIC qualunque carattere (lettere, numeri o simboli)
— fare stampare al VIC qualunque carattere negli otto colori

— introdurre un programma e farlo eseguire

— usare la forma abbreviata di alcune espressioni di BASIC

— fare eseguire le somme al VIC

32



— generare numer: casuali appartenenti a qualsiasi intervallo

Avete anche imparato:

— a premere RETURN per far si che il VIC accetti 1 comandi

— a premere RUN/STOP per fermare un programma

— che PRINT visualizza 1 caratteri sullo schermo

— che POKE XY, pone il valore di Y nell’indirizzo X della memoria

— che NEW cancella 1 programmi presenti in memoria

— che FOR X = Y TO Z fa ripetere al VIC la stessa parte del program-
ma piu volte. X & all’inizio pari a Y poi viene incrementato di 1 fino
a raggiungere il valore di Z

— che la funzione RND(1) genera numeri casuali da 0 a 1 (escluso)

— che la funzione INT tronca le cifre alla destra della virgola decimale
ottenendo un intero. Nota: ciod & possibile solo con numeri positivi (co-
me sara spiegato in seguito)

— che GOTO fa ritornare il VIC indietro alla linea il cui numero com-
pare nell’istruzione GOTO

Ormai quast tutti vol vi sarete resi conto di quanto sia divertente program-
mare!
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Capitolo 4
Cenni di BASIC

Prima di scoprire i divertenti effetti sonori che il VIC & in grado di realiz-
zare, analizziamo piu da vicino in che modo il computer elabora i nume-
ri, una funzione questa alla quale sono finalizzati tutti i calcolatori. Ac-
cendete la macchina e datele il compito di eseguire la funzione aritmetica
fondamentale:

PRINT 2 + 2

Come potete aspettarvi, la risposta, 4, ¢ immediatamente visualizzata non
appena premete RETURN. A proposito non dimenticate 'avvertenza circa
il ‘+’ e il tasto SHIFT nel capitolo tre. Dal momento che useremo molti
PRINT in questo capitolo, ¢ buona cosa impararne la forma abbreviata.
Come tanti altri computer il VIC accetta il carattere ‘?’ invece di PRINT.
Userete la forma pit lunga nei programmi, mentre sul video potete scrivere:

72+ 2

ottenendo come risultato 4. Naturalmente non compare nulla fino a che
non premete RETURN. Ma questa probabilmente sara gia diventata un’a-
bitudine. Da questo punto in avanti non vi rammenteremo piu di battere
RETURN dopo ogni comando.

Provate qualche altra addizione, come per esempio:

PRINT 2 + 4 + 6
PRINT 2 + 4 + 6 + 8 + 10
PRINT 2.5 + 4.7

Come potete vedere, i numeri decimali sono trattati come interi. Per bat-

tere il punto decimale usate il punto di fine periodo. Potete sommare nu-
meri di nove cifre al massimo:
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PRINT 1.23456789 + 9.87654321
Provate questo esempio e noterete che anche il risultato ha nove cifre.
Operatori
Il segno ‘+’ & chiamato operatore. Posto tra due numeri produce una ope-

razione su di essi. Quella causata dal ‘+’ & ’'addizione. Provate gli effetti
dei seguenti operatori:

PRINT 6 — 4
PRINT 6 * 4
PRINT 6 / 4

Le risposte vi assicureranno che “ & 'operatore della sottrazione, ‘*’ del-
la moltiplicazione e /’ della divisione.
Ora introducete:

PRINT 4/ 6

Questa divisione produce un risultato con infinite cifre decimali. Esso sa-
rebbe realmente ‘0.666 666 666 666 666 666...7 e cosi via senza fine. La
macchina non puo visualizzare piu di nove cifre, quindi la risposta é&:

666666667

Notate che se le cifre dopo il punto decimale sono zero, non appare nes-
sun numero. La stessa regola vale quando introducete un numero. Se vo-
lete scrivere 0.456, ad esempio, non c’¢ alcun bisogno di mettere lo zero;
battete solamente “456’. Notate anche che I'ultima cifra ¢ stata arrotonda-
ta per eccesso. Se chiedete al computer di dividere 100 per 6, la risposta
sara ‘16.6666667’. Compaiono ancora nove cifre e il risultato € arrotonda-
to, come prima.

Priorita
In una espressione del tipo ‘2 + 4 — 5’ gli operatori sono letti da sinistra
a destra, come se dicessimo: ‘sommare 4 a 6 e sottrarre 5, con risultato

I’ Ora provate questo:

PRINT 2 *4 + 6
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E come se diceste: ‘Due per quattro fa otto che sommato a sei da quattor-
dici’. Il computer da infatti come risultato 14. Ora invece introducete:

PRINT 2 + 4 *6

La risposta fornita ¢ 26. Evidentemente il calcolatore non legge gli opera-
tori da sinistra verso destra. La macchina infatti esegue: ‘Due sommato
a quattro per sel ¢ la stessa cosa che ventiquattro piu due’. Prima esegue
la moltiplicazione, poi 'addizione. Ecco altri due esempi:

PRINT 8§ — 3 * 2
PRINT 8 * 3 — 2

si vede che l'operatore ‘*’ & prioritario rispetto a —. I numeri impiegati

sono piccoli. Cid non per rendere piu semplice i conti al VIC, ma a voi,
in modo che possiate verificare le sue risposte!

Il computer obbedisce ad una regola di priorita. Essa consiste nel fatto
che gli operatori ‘*’ e */’ sono letti per primi, seguiti da ‘+’ e da = Prima
di chiedere alla macchina il risultato dei seguenti esempi, usate la regola
di priorita per capire quali saranno le risposte:

PRINT 8 + 12/ 3
PRINT 8 /4 + 3
PRINT 8 *4 + 3

A volte volete conoscere il risultato di una espressione del tipo:

2 x 8
4

Questa espressione ¢ scritta nel simbolo usuale matematico con un ‘x’
che sta per ‘moltiplica’. Nel computer si deve introdurre cosi:

PRINT 2 * 8/ 4
La seguente espressione necessita di un po di attenzione:

12
2 x 3

Dovete dividere dodici per il prodotto di due per tre. Potete semplificare
il tutto scrivendo 12/6 con risultato 2. Ma se battete:
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PRINT 12/2 * 3

otterrete 18, che ¢ dodici diviso per due ( ottenete 6), il risultato moltipli-
cato per 3 (= 18). Ci0 non & quello che volete. Il modo corretto per scrive-
re quell’espressione e:

PRINT 12/2/ 3

Essa da il risultato corretto ‘2’, che & dodici diviso per due (= 6) e poi
il tutto diviso ancora per tre. Anche se usate ‘x’ nell’espressione origina-
le, dovete introdurre ‘/’ nella linea dell’istruzione.

Altri operatori

Vi & un quinto operatore aritmetico, il cui simbolo & ‘1. Battete questa
linea e cercate di scoprire qual ¢ la sua funzione:

PRINT 312
Il risultato & ‘9’, che ¢ 3 per 3. In altre parole, due tre moltiplicati assieme.
11 modo matematico di scrivere cid & 3%, che si legge ‘3 elevato alla secon-
da’. Potete anche chiamarlo ‘tre al quadrato’. Ecco altri esempi:

PRINT 374
PRINT 5712
PRINT 2*312

Nell’ultimo troverete come risultato 18, che ¢ 9 per due. Il computer legge
prima ‘1, ottenendo 9, poi moltiplica il risultato per due. Loperatore ‘1’
(o elevamento a potenza) ha la priorita su “*’ e /.

L’esponente in questo operatore non deve essere necessariamente un
intero:

PRINT 2 T 2.5

Fornisce 5.65685425 come valore di 22°. Non siete in grado di verificare
il risultato a mente, ma potete vedere che & compreso tra 2% (=4) e 2° (=8).
Vi ricorderete che elevare un numero alla potenza di 0.5 significa estrar-
ne la radice. Ecco due esempi:

PRINT 91.5
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Fornisce la radice quadrata di 9, cioé 3. Per trovare la radice cubica di
8, scrivete:

PRINT 8t .333333333

Il risultato € 2, come ci si aspettava. Il fatto che la frazione un terzo pre-
senta un numero infinito di cifre pud costituire una difficolta; dopo che
avete battuto il nono 3, ne dovreste introdurre molti altri di piu. Tuttavia
nove cifre decimali approssimano abbastanza bene il valore di 1/3 e dan-
no un risultato corretto. Ma se siete pigri e battete solo:

PRINT 871 .333

la risposta mostra che il valore .333 non & abbastanza vicino a 1/3. Prova-
te a vedere cosa succede. C’¢ un modo per aggirare il problema delle fra-
zioni:

PRINT 81 (1/3)

Questo ha lo stesso effetto dei nove tre, ma occorre scrivere molto meno.
Potete rendervi conto di una nuova regola: il VIC inizia un qualsiasi cal-
colo prima di tutto trovando il valore delle espressioni contenute tra pa-
rentesi. Prima trova il valore di 1/3, ottenendo 0.333333333, e poi lo usa
per calcolare 8T .333333333.

La regola delle parentesi si applica anche in altri casi. Confrontate 1 dif-
ferenti risultati che si ottengono in:

PRINT 8 + 2*4 + 3
PRINT (8 + 2) * (4 + 3)

Nella prima espressione la moltiplicazione ha la priorita. Nella seconda
invece si eseguono prima le addizioni perche racchiuse tra parentesi. La
moltiplicazione viene fatta dopo. Cid mostra come sia possibile alterare
I'ordine di esecuzione di operatori mediante 'uso di parentesi. Vi & un
sommario di tutte le regole alla fine di questo capitolo.

Numeri piccoli e grandi

Questa sezione & per chi ama la matematica. Se volete saltarla, passate
oltre alla sezione sulle Variabili. Qual & il numero piu grande che un com-
puter pud elaborare? Vediamo. Potete rendervi conto di cid mediante I'i-
struzione PRINT
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PRINT 1000000
PRINT 10000000
PRINT 100000000

Fino a questo punto non ci sono problemi - e non dovete sorprendervi

perche & gia stato detto che il VIC pud usare numeri fino a nove cifre.
Che ne dite di dieci?:

PRINT 1000000000

Potreste pensare che sia un trucco scrivere i numeri in un’altra forma, ma
cio & proprio quello che accade. E comparsa sullo schermo l'espressione
‘1E + 09’. Questo & il modo del computer per dire:

1 x 10°

Si dice che un’espressione di questo tipo ¢ in una forma standard o espo-
nenziale. E un modo per evitare di scrivere numeri elevati con lunghe ri-
ghe di cifre. Cio aiuta nella vostra indagine circa il numero massimo che
il computer pud prevedere. Provate a vedere come la macchina accetta
questi esempi:

PRINT IE + 10
PRINT 1E + 20
PRINT 1E + 30
PRINT 1E + 40

Solamente I'ultimo si rivela essere un numero troppo grande. Infatti dopo
di esso compare il messaggio ‘> OVERFLOW ERROR'’. Potete restringe-
re la ricerca cosi:

PRINT 1E + 31
PRINT 1E + 32

e cosi via. Il numero pit alto ¢ tra 1IE + 38 ¢ IE + 39. 1E + 38, cioe
1 x 10* &un1 seguito da 38 zeri, o cento milioni di milioni di milioni
di milioni di milioni di milioni. Potete restringere ulteriormente la ricerca
provando:

PRINT 11E + 38
PRINT 12E + 38

¢ cosi via. Avendo stabilito il posto della prima cifra decimale, potete con-
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tinuare con le altre. Continuate con la terza fino a dove volete.

Per tutte le applicazioni pratiche il massimo numero positivo & 1E + 38,
e il pit piccolo negativo —1E + 38. Potete trovare allo stesso modo il piu
piccolo numero (cioe il piu vicino allo zero che non & cosi piccolo da esse-
re considerato zero). In questo caso usate il segno meno nella forma espo-
nenziale. Se introducete:

PRINT I1E —1

sul video non appare il numero nella forma standard, ma in quella ordi-
naria, 0.1. L’espressione 1E — 1 significa 1 x 10", e si pud scrivere anche:

1
10"’

che corrisponde a 0.1 in decimale.

Allo stesso modo, 1E — 2 significa 1 x 10'2, che puo essere scritto anche:

12 _ , che corrisponde a 0.01 in decimale
10 100

il computer risponde a ‘PRINT 1E — 2’ con ‘0.01’ ma da qui in poi usa
la forma esponenziale. Quando battete:

PRINT 1E — 3

compare ‘1E — 03’. Qual & il numero piu piccolo che potete ottenere?

Variabili

I numeri finora trattati vengono immediatamente dimenticati dalla mac-
china. Se vogliamo che un numero sia ricordato per essere usato in un’al-
tra occasione, dovete dire al VIC: ‘Ecco il numero che voglio che tu me-
morizzi. Per aiutarti a fare cio gli attribuiré un nome. Il numero ¢ quat-
tro e il suo nome ¢ JIM. Ogni volta che mi riferisco a JIM, tieni presente
che significa 4.

Un computer di fatto non comprende un simile linguaggio (anche se
forse in futuro sara possibile), pertanto dovete introdurre effettivamente:

JIM = 4
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[I computer ha eseguito I'istruzione? Potete scoprirlo battendo:
PRINT JIM

La risposta perviene immediatamente ed ¢ stampato 4. Chiedete di nuo-
vo di stampare JIM per verificare che il suo valore non ¢ stato perduto.
Cid accade solamente se viene meno l’alimentazione.

Avendo assegnato a JIM un valore numerico, la macchina lo considera
esattamente come un numero. Provate alcuni di questi esempi:

PRINT JIM + 5
PRINT JIM + JIM
PRINT 2 * JIM
PRINT JIM t 2

Elevare al quadrato JIM pud sembrare strano, ma si puo fare!

Possiamo chiedere al computer di ricordare due, tre o pitt numeri allo
stesso tempo, avendo assegnato a ciascuno un suo nome. Consideriamone
un altro, ad esempio:

KEN = 5
Poi scrivete:

PRINT JIM + KEN
PRINT 2 * KEN — JIM

ed altre espressioni simili.

Poiché la RAM pud essere cambiata, potete chiedere al computer di
modificare un qualsiasi numero in un altro. Avete bosigno semplicemente
di una nuova istruzione:

JIM = 99
e da questo momento in poi il valore precedente di JIM, 4, & cancellato

e quello nuovo diviene 99. Ora otterrete una serie di risultati diversi se
introducete:

PRINT JIM + KEN
PRINT 2 * KEN — JIM

Scoprite ora cosa accade se scrivete:
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JIM = KEN

Le parole che, come JIM e KEN, vengono usate per assegnare un nome
ad un numero che si vuole far ricordare dalla macchina sono dette varia-
bili. Questo termine & molto adatto perche, come abbiamo visto, il loro
valore pud essere cambiato. Il VIC pud memorizzare piu variabili, ma
non ¢ necessario dare loro 1 nomi dei vostri amici. Per esempio, potete
scrivere 1 nomi e 1 prezzi degli accessori del VIC:

JOYSTICK = 26000

PENNA LUMINOSA = 50000
MEMORIA RAM = 40000
NASTRO = 10000

Se volete calcolare il costo totale, battete:

PRINT JOYSTICK + PENNA LUMINOSA +
MEMORIA RAM + NASTRO

o qualsiasi altra combinazione di oggetti che abbiate comprato, ottenendo
il costo complessivo.

L’uso di nomi come variabili vi aiuta a rendere il programma piu sem-
plice e facile da capire, ma sfortunatamente occupa molto piu spazio in
memoria. Questo & un punto da chiarire. Il computer non ricorda tutto
il nome, ma solo le prime due lettere. Cosi se dite al computer:

JIM =5
e poi battete:

PRINT JI
PRINT JIG
PRINT JITTER

rispondera sempre con J in tutti i casi. Anche se una variabile & definita
al massimo da due lettere, puod averne anche una sola se lo desiderate. Il
primo carattere di una variabile deve essere una lettera, mentre gli altri
possono essere numeri. Queste sono le variabili accettate che iniziano con J:

J
JA, JB, JC,... JZ
J1, J2, J3,... JO
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Naturalmente questo vale per tutte le 26 lettere dell’alfabeto. Se volete usare
JIM e KEN, potete farlo, ma la macchina li accettera solo come JI e KE.

Alcune combinazioni di lettere non possono essere impiegate come va-
riabili. TO, ON, OR, GO e IF sono parole del BASIC. Se provate ad usarle,
otterrete dei messaggi d’errore. Vi sono anche alcune variabili speciali usate
dal computer (vedere piti avanti in questo capitolo). Anche parole piu lunghe
che hanno le prime due lettere costituite da espressioni di BASIC come
ad esempio torta e oracolo, o che iniziano con espressioni BASIC come
foresta e poker non sono ammesse.

Le variabili possono essere usate in diversi modi in un programma. Lo
abbiamo gia visto nel Tappeto Magico (Listato 3.3). Allora abbiamo im-
piegato delle variabili di un’unica lettera:

C per il colore del disco (linea 20)

X per la posizione della riga di dischi (linea 30)

Y per la posizione delle colonne dei dischi (linea 100)

J per contare quanti dischi sono stati stampati su di una riga (dalla
linea 50 alla 80) o su di una colonna (dalla linea 110 alla 140). J & stata
usata per dire al computer dove porre il Codice dei Caratteri e del Colore
nella RAM.

Benche le variabili in quel programma avessero tutti valori interi (cioé
0,22, 7777, 38497), abbiamo visto che sono ammessi anche numeri deci-
mali (per esempio 2.45, 12.54), negativi e in forma esponenziale (1.23E +06).

Variabili intere

Le variabili fin qui descritte sono dette numeriche (a volte sono anche chia-
mate variabili a virgola mobile). Ve ne & un altro tipo, cioe le variabili
intere. Queste non possono assumere valori decimali. Definiamo una va-
riabile come intera ponendole come suffisso ‘%’

JIM% = 6

Ogni volta che assegnerete a JIM % un numero decimale, il computer igno-
rera tutte le cifre dopo il punto decimale. Provate questo esempio:

JIM% = 7.89
PRINT JIM%

Se avete ancora in memoria JIM, chiedete di stampare JIM e JIM%. Vi
accorgerete che JIM e JIM% sono variabili distinte con diversi valori. Usan-
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do le variabili intere abbiamo a disposizione un nuovo gruppo di nomi,
nel caso doveste usare piu variabili contemporeamente.

Avreste potuto usare variabili intere anche nel programma del Tappeto
Magico, ma vi & un inconveniente.

Il vantaggio principale delle variabili intere ¢ che necessitano di uno
spazio di memoria piu ridotto. Se avete molti numeri e poca memoria pud
essere utile usare variabili intere. In questo modo velocizzate anche il pro-
gramma perche il computer impiega meno tempo nel verificare il valore
della variabile (ammesso che non abbiate bisogno di cifre decimali). Ge-
neralmente pud risultare noioso battere ‘%’ dopo ogni nome, quindi pre-
feriamo usare variabili numeriche ordinarie.

C’¢ un altro svantaggio nell’'impiego delle variabili intere: esse non pos-
sono superare +32767 o essere minori di —32768. Questo intervallo &
piuttosto grande per molti scopi, ma non per tutti. Potete usare variabili
intere in tutti i modi, anche mischiandole in espressioni con variabili or-
dinarie.

Introduzione di valori

In questo capitolo avete imparato ad introdurre variabili e il loro valore
premendo RETURN in modo che il computer li elabori direttamente. Co-
me avete visto nel programma del Tappeto Magico, le variabili sono di
uso frequente nei programmi. Nel Listato 4.1 & mostrato un programma
che vi consente di cambiare il colore di un’immagine stampata.

1HFFHH"T'
28 z
38 PFINT"U"
4H POKE 3657
FOR J =7
POKE J.38
FOKE J + 38728,C
NEHXT J
FOR K

T T S0
fi
-

‘1 f\l
1*(
El
i
e
—~
=

g G0~ T N

5
q]
n
R
m:
Lt
&
&
m-4
‘Il

IIU GOTO IB

Listato 4.1 - Come cambiare 1 color: nel disegno.

Lanciate il programma e vedrete che I'immagine € in rosso. Ora cam-
biate il valore nella linea 20 per mutare il colore in giallo. La Tabella 7
(Appendice A) elenca i codici che vi servono.

Lo svantaggio di questo programma ¢ che dovete modificare una linea
per avere un differente colore. Sarebbe meglio poter effettuare la stessa
operazione semplicemente introducendo un numero da tastiera. Battete
una nuova linea 20:
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20 INPUT C

Ora lanciate il programma. Non appare la figura, ma un punto interro-
gativo. Il VIC sta aspettando che voi introducete un numero. Per il mo-
mento il programma ¢ bloccato. Battete un numero tra 0 e 7, secondo il
colore desiderato ¢ premete RETURN. Il numero che avete appena in-
trodotto ¢ assegnato alla variabile C. Il programma continua usando que-
sto valore per C e la figura appare sullo schermo nel colore voluto. 11 co-
mando INPUT & veramente molto utile. Possiamo migliorarlo facendo ap-
parire il messaggio:

20 INPUT ‘Qual ¢ il Codice del Colore?’;C

Notate il punto e virgola. Ora chi usa il programma pu0 sapere cid che
deve essere introdotto. Analizzeremo !’istruzione INPUT piu avanti.

Variabili di stringhe

Vi & un altro tipo di variabili a vostra disposizione. Esse presentano il sim-
bolo di ‘$’ alla fine del nome. Una variabile di stringa & esattamente un
gruppo di caratteri - lettere, numeri, simboli grafici, di punteggiatura e
cosi via. Per esempio:

NOME$= ‘MARCO ROSSI’
DATA$ = ‘29 FEBBRAIO 1985’

Introducete nel computer queste variabili di stringa battendo esattamente
quanto scritto sopra. Ora date il comando:

PRINT NOMES$; DATAS

Il computer visualizza il nome e cognome di Marco ed il suo compleanno.
Notate che abbiamo detto alla macchina di stampare due stringhe, una
dietro l’altra. I termini della lista di variabili sono separati da un punto
e virgola. Sfortunatamente l’effetto ottenuto ¢ rovinato dal fatto che il com-
puter non pone uno spazio tra le due stringhe quando le visualizza. Se
invece volete dividerle con uno spazio, potete porne uno alla fine della prima
(NOMES$= ‘MARCO ROSSI’) o aggiungerlo nella lista di variabili che

devono essere stampate:

PRINT NOMES$; ’;DATA$
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Quando volete introdurre una variabile stringa specificandone il conte-
nuto, dovete porla tra virgolette (‘). Una volta che una stringa & stata defi-
nita, potete usare solamente il suo nome.

Naturalmente non tutte le operazioni che si possono fare con le variabi-
li numeriche o intere sono altrettanto eseguibili su variabili di stringa. Non
potete, ad esempio, usare espressioni del tipo JIM$=3 * JOE$ + JANS 1
JONS. L’unico operatore che pud agire sulle stringhe & il ‘+’. Se avete
ancora NOMES e DATAS in memoria, introducete questa linea:

J$ = NOMES + ¢’ + DATAS
E poi:
PRINT J$

Il vostro comando ha detto alla macchina di aggiungere a NOMES lo spazio
e la DATAS, ponendo il risultato in J$. Sommare due stringhe significa
semplicemente unirle assieme, nell’ordine in cui sono state elencate.

E importante notare che una stringa del tipo ‘123’ che contiene il nu-
mero 123 non & uguale alla variabile intera o numerica 123. Potete scrivere:

PRINT 2 * 123

e otterrete come risposta 246, ma non potete fare la stessa cosa con una
stringa. Per illustrare la differenza tra una variabile di stringa e gli altri
tipt di variabili, provate questo esempio:

A$ 123
B$ = ‘456
PRINT A$ + B$

Il risultato non & la somma 579, ma ‘123456’. Ci sono molte altre cose che
potete fare con le stringhe e saranno spiegate nel capitolo otto.

Variabili speciali.

Vi sono alcuni nomi di variabili riservate eclusivamnte al computer. Esse
sono ST, TI e TI$. Non parleremo di ST, mentre TI e TI$ sono estrema-
mente utili. Tra i diversi circuiti che compongono la macchina ve ne & uno
che genera sessanta pulsazioni al secondo il cui nome & orologio. Le pul-
sazioni sono contate e il loro numero & memorizzato nella variabile T1.
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Come potete immaginare, TI & una forma abbreviata per TIME (= tem-
po). Usate sia TI o TIME per leggere questa variabile:

PRINT TI

Il risultato che ottenete dipende da quanto tempo avete acceso il compu-
ter. Il valore ¢ il numero di sessantesimi di secondo che sono trascorsi da
quando la macchina e stata accesa. Oppure sotto un altro punto di vista,
TI diviso per sessanta da il numero di secondi.

TI$ & una stringa lunga sei caratteri. I primi due a destra danno il nu-
mero di secondi da quando il calcolatore & stato acceso, le altre due 1 mi-
nuti, € le ultime due a sinistra le ore. Cosi se battete:

PRINT TI$
e il risultato & ‘013523’ significa che il computer € rimasto in funzione per
un’ora, 35 minuti e 23 secondi.
Anche se TI e TI$ partono da 0 quando il calcolatore & acceso, & possi-
bile porle di nuovo a zero in qualsiasi istante. TI non puo essere inizializ-
zato direttamente, ma mediante TI$:

TI$ = ‘000000’

Tutti i sel caratteri sono eguagliati a zero. In questo modo T1 e TI$ posso-
no essere usati in giochi e in altri programmi, come vedremo piu avanti.
Se lo volete potete porre in TI$ un qualsiasi altro valore. Per esempio, "TI$
= ‘123456’ significa 12 ore, 34 minuti e 56 secondi. Questo ¢ utile se ave-
te un programma che necessita dell’ora . TI & posta a zero solo se si cam-
bia TI$ in zero. Se TI$ & modificata in qualche altro valore, TI non cambia.

Il Listato 4.2 mostra un breve programma in cui & usata la variabile
TI. Serve per stimare il tempo di reazione.

19 PRIMT"Y

28 POKE 36879,122

3@ FOR J =1TO INTC(RNDC1)% 16883) :HEXTJ
44 POKE 791@,127

59 POKE 38630.2

&2 TI$ = "2ovaga"

78 GET A%

5o IF A$ = "" THEN 70

98 PRIMT"J"

iea FOKE 36879,47

119 PRINT"mIL YOSTRO TEMPO DI REARZIONE E-:"
115 PRINT:PRINT TI/€8; "SECOMDI"

1208 G070 120 -

Listato 4.2 - Valutiamo il tempo di reazione.
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Dopo aver scritto PRINT" nella linea 110, premete CTRL assiema a
2. Questo vi dara una ‘E’ in reverse sullo schermo che il computer inter-
preta come ‘stampa le lettere in bianco. Lanciate il programma. Lo schermo
¢ cancellato alla linea 10. La 20 lo pone in rosso con i bordi gialli. Vi &
pol un’interruzione per un periodo di tempo casuale dopo il quale appare
un carattere al centro dello schermo (linee 40 e 50). Il programma pone
a zero TI (ciot azzera TI$) non appena compare il carattere. Quando lo
vedete, premete un tasto qualsiasi. Non appena premuto il tasto, il pro-
gramma pone lo schermo e il bordo in reverse e poi visualizza il vostro
tempo di reazione, usando TI. Il valore di TI & diviso per 60, dando il
tempo di reazione in secondi.

Un aspetto interessante del programma ¢ I’'uso del comando GET. Co-
me INPUT, esso consente all’'utente di interagire con il programma men-
tre & in esecuzione. Vi sono tre differenze fondamentali tra INPUT e GET:

(1) GET non attende. Quando il computer raggiunge la linea in cui & pre-
sente GET, la tastiera & pronta. La variabile che deve essere introdotta
(per esempio A se il comando & GET A o AS se ¢ GET A$) assume il
valore di qualsiasi carattere battuto in quell’istante. Se non battete alcun
tasto la variabile assume il valore nullo. Se la variabile & numerica (ad es.
A) diventa uguale a zero, se ¢ una variabile di stringa, diventa una stringa
vuota ().

(2) GET funziona senza premere RETURN. E una conseguenza di quanto
gia detto prima. Al contrario, INPUT attende I'introduzione del dato quan-
to volete; premete RETURN quando avete finito.

(3) GET pud accettare un solo carattere. Ci0 segue dal punto precedente,
perche il computer puo riconoscere un solo carattere per volta.

Nel programma del tempo di reazione usate A$. Questo permette al-
I'utente di battere qualsiasi tasto. Se aveste usato GET A, avreste dovuto
introdurre un numero - un altro catrattere avrebbe causato un messaggio
di errore! Quando il programma raggiunge GET A$ e non viene premu-
to alcun tasto, A$ diventa una stringa nulla. La linea 80 verifica se A$
¢ nulla oppure no. Se lo & (IF A$=“ ") il programma ritorna a leggere
il carattere introdotto da tastiera. In caso contrario, (cioe ¢ stato introdotto
un carattere) il programma continua alla linea successiva valutando la vo-
stra reazione.

Un altro aspetto interessante del programma sul tempo di reazione &
la diramazione alla linea 80. Se viene premuto un tasto il programma con-
tinua con il conteggio, altrimenti ritorna indietro all’introduzione da ta-
stiera. Queste due possibilita sono il risultato dell’'uso della seguente se-
quenza di parole:
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IF (condizione) THEN (azione)

La condizione & A$=* . Se la condizione & vera, (cio¢ se A$ & una strin-
ga nulla), il computer esegue I’azione specificata. In questo caso & ‘GOTO
70’. Se A% & nulla, ritorna indietro alla linea 70 e verifica il carattere in-
trodotto. Continua a fare questo fino a che la condizione non si verifica.
Se la condizione & vera, (ciot¢ A$ non & una stringa nulla), il calcolatore
non esegue ’'azione specificata, ma passa semplicemente alla linea succes-

siva. ‘IF...THEN’ & una sequenza di parole che useremo molto in questo
libro.

Riassunto

N

In questo capitolo vi & stato spiegato come:

— fare eseguire al VIC tutti i tipi di calcoli

— elaborare numeri molto grandi e molto piccoli

— wusare i nomi di variabili

— usare variabili numeriche, intere, e di stringa

— misurare il tempo, mediante TT e TI$

— usare 1 comandi INPUT e GET

— scrivere un programma che contiene un blocco decisionale, usando

IF (condizione) THEN (azione)
Avete anche imparato:

— che gli operatori aritmetici sono +, —, * /, e 1
— che la regola di priorita nei calcoli &:

Prima le espressioni nelle parentesi
Poi 1

Quindi, * e / (da sinistra a destra)
Per ultimo, + e —.
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Capitolo 5

Suoni fantastici

Nel capitolo tre abbiamo visto che il Chip di Interfaccia Video (Video In-
terface Chip, dal quale prende nome il VIC) vi consente di ottenere i mi-
gliori effetti visivi con un minimo di programmazione. Troverete ulteriori
informazioni circa questo aspetto del Chip nel capitolo sette, mentre ora
esamineremo un’altra caratteristica della sua natura - i generatori di suoni.
Il VIC possiede tre generatori di note e uno di rumore, che possono
essere controllati indipendentemente uno dall’altro. Essi producono segnali
che alimentano i circuiti audio del televisore. Se avete abbassato il volume
per evitare il sibilo che & emesso quando si accende per la prima volta,
ora alzatelo di nuovo, pronto per il primo programma dimostrativo mo-
strato nel Listato 5.1.
a5 GE7e
WY = 3687 i
33 IMPUT"FREGIENZA, YOLUME" : P, 5
48 POKE Z,F
52 POKE V.1
68 FOR K = 1 TO So9
78 NEXT K
80 POKE S,
96 FOKE V.
106 07O 3

fnn
fvA )

Lo}

a
a
9
Listato 5.1 - Programma dimostrativo per ['uso dev generatori di suoni.

Prima di lanciare questo programma, analizzatelo per vedere cosa rea-
lizza e come funziona. Nelle linee 10 e 20 si inizializzano due variabili,
S e V. Esse sono gli indirizzi di due parti del chip del suono. S & I'indirizzo
di uno dei tre generatori di note (Tabella 8 dell’Appendice A). V & 'indi-
rizzo del registro di controllo del volume. Questo varia il volume del suo-
no proveniente da tutti e quattro i generatori. Non & possibile variarli in-
dipendentemente. Come mostra la Tabella 8, la frequenza del suono pro-
veniente dai generatori dipende dal valore posto nei rispettivi indirizzi me-
diante una istruzione POKE. Questo valore deve essere compreso tra 128
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e 254. Piu il valore & alto, maggiore ¢ la frequenza. Porre un valore tra
0 e 127 significa lasciare spento il generatore, mentre 255 fornisce lo stes-
so effetto di 128. Il controllo del volume prevede un valore tra 0 e 15. Mi-
nore ¢ il numero, piu basso & il volume, quindi 0 corrisponde al silenzio.
Porre mediante I'istruzione POKE 0 nel controllo del volume non ¢ la stessa
cosa che porre 0 nel generatore di suoni. Porre il volume a 0 non spegne
1 generatori. Se lo si aumenta ulteriormente, i generatori emettono suoni
esattamente come prima. A proposito, se il suono diventa insopportabile,
vi ¢ un modo semplice per interromperlo! Spegnete tutti i generatori e
riducete il volume a 0 premendo il tasto RUN/STOP con RESTORE.

In questo programma sono usate le variabili S e V, in modo che potete
precisare quali indirizzi introdurre alle linee 40 e 50. Il programma con
la linea 30 vi consente di introdurre due numeri, uno per la frequenza
(da 128 a 254), I'altro per il volume (da 0 a 15). Notate che la linea & com-
posta da:

La parola INPUT,

seguita da un messaggio compreso tra virgolette (a volte & chiamato ‘sug-
gerimento’ perché suggerisce all’'utente cosa introdurre),

seguita da un punto e virgola (;), che ¢ omesso se non c’¢ il messaggio,

seguita da una lista di una o piu variabili, separate da virgole; le varia-
bili che compaiono possono essere mischiate, includendo variabili nume-
riche, intere o di stringa in qualsiasi ordine.

Quando arriva a questa linea del programma, il computer stampa il mes-
saggio di suggerimento, aspettando I'introduzione della frequenza e il vo-
lume. Battete due numeri (secondo i valori previsti) separati da una vir-
gola. Poi premete RETURN.

Se vi dimenticate e premete RETURN dopo il primo numero, il calco-
latore stampa ‘??’, indicando che sta ancora aspettando il secondo valore.
Introducetelo e premete di nuovo RETURN. Poiche questa istruzione di
INPUT ha due variabili numeriche al suo interno, dovete assicurarvi di
battere due numeri, non lettere. Se per errore introducete delle lettere,
il computer vi da una seconda possibilita visualizzando ‘REDO FROM
START e ripetendo il messaggio e il punto interrogativo.

Le linee 40 ¢ 50 memorizzano mediante POKE i valori che avete appe-
na scelto, e il suono inizia. Le linee 60 e 70 fanno contare il computer
da 1 a 500. Questo & un loop di ritardo. E un modo per ritardare il calco-
latore per qualche attimo ed impedirgli di spegnere immediatamente il
suono alla linea 80. Vi consente di ascoltarlo per circa un secondo.

E importante spegnerlo alla fine del programma. Questo avviene alle
righe 80 e 90. Dopo di ci0 la macchina ritorna alla linea 30 per chiedervi
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1 dati circa il suono successivo da eseguire. La Tabella 9 dell’Appendice
A mostra quali valori dare per ottenere particolari note della scala musi-
cale. Il programma usa il generatore di suoni 'Ienore, pertanto consultate
la colonna centrale dei caratteri. I valori che compaiono nella tabella sono
gli interi piu vicini a quelli reali, perche i generatori possono accettare so-
lo interi. Per questa ragione alcune note possono avere una frequenza leg-
germente diversa da quella esatta, ma la differenza di solito non & perce-
pita se non da musicisti esperti.

La Tabella 9 mostra anche i valori usati dagli altri generatori di suoni.
Per provarne gli effetti, cambiate la linea 10 come segue:

10 S = 36876
per 1l generatore Soprano o in:

10 S = 36874

per il Basso.

Il quarto generatore di suoni ¢ diverso dagli altri tre. Invece di una no-
ta, produce un rumore. Tecnicamente si dice ‘rumore bianco’. Luscita di
questo generatore ¢ filtrata in modo che il suono vari, dal ruggito di un
torrente di montagna (P = 128) al sibilo di un vapore che esplode per
una forte compressione (P = 254). Modificate la linea 10 del programma in:

10 S = 36877

e ponete in funzione il generatore di rumori.

Variazione di frequenza e volume

I suoni o i rumori di solito non consistono semplicemente in note o rumo-
ri improvvisi e a frequenza e volume costante. Frequenza e rumore posso-
no diminuire o aumentare. Provate il programma del Listato 5.2.

18 S = 326E75
28 ¥ = 36878
38 POKE ¥V, 15
49 FOR J = 122 TO 254

58 POKE 5.7

58 FOR K = 1 TD 18 NEXT K
78 NEXT J

@ POKE 8.9:POKE V.80

Listato 5.2 - Come aumentare o diminuire la frequenza.
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Qui con un loop introduciamo nel generatore di suoni mediante l'istru-
zione POKE valori diversi. Ogni volta che ¢ incrementata ], a partire da
128 fino a 254, la frequenza aumenta. Vi € un brevissimo ritardo nell’ese-
cuzione del loop esterno. Esso & causato dal loop di ritardo della linea 60.
Questo ¢ un buon esempio di loop nidificati. Il ciclo esterno (FOR I =
128 TO 254 ... NEXT ]J) include un ciclo interno (FOR K = 1 TO 10
... NEXT K). Quando due loop sono nidificati, la prima variabile usata
come contatore (J, in questo esempio, alla linea 40) & anche I'ultima ad
essere usata (NEXT ], alla 70).

Potete modificare la linea 40 in modo da ottenere un suono di frequen-
za decrescente:

40 FOR J = 254 TO 128 STEP —1

11 loop questa volta sta contando alla rovescia. Per dire al computer come
contare, si usa la parola addizionale ‘STEP’ (= passo). Contare all’indie-
tro di 1 & indicato da ‘STEP —1I’. Questa parola puo essere usata anche
con altri valori. Se volete che il suono st alzi velocemente, potete cambiare
la linea 40 ad esempio cosi:

40 FOR J = 128 TO 254 STEP 10

J assume 1 valori 128, 138, 148, ... fino a 248. Il passo successivo a 248
sarebbe 258, ma visto che ¢ maggiore del massimo limite specificato, il
ciclo non si ripete con questo valore. Provate questo esempio nel programma
per vedere come riesce. Provate a variare anche i valori iniziali e finali
della linea 40, usando anche diversi decrementi mediante ‘STEP’. In un
‘FOR...NEXT” senza ‘STEP’ il passo & posto automaticamente uguale a
+1.

Ora vediamo altri effetti che si possono ottenere con semplici modifiche
al programma. Introducete una nuova linea:

75 GOTO 40

Questa fa ritornare il computer alla linea 40 e gli fa ripetere il loop. Se
lo STEP nella linea 40 ha un valore di circa 25, otterrete un rumore simi-
le a un potente motore in funzione. Ricordate di premere RUN/STOP
se siete stanchi di ascoltarlo!

Il programma nel Listato 5.3 ha alcune caratteristiche in comune con
il programma precedente (Listato 5.2).

Dalla linea 10 potete vedere che vengono usati i generatori del rumore
e di Soprano (N = 36877). La prima parte produce una nota di frequen-
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18 5 = 36876: M = 2877

28 \ = 36378

33 FOR J = 238 TO 180 STEP -1
4@ POKE S.J

5@ POKE V, <238-J)/4

@ FOR K = 1 TO 38:NEXT K

78 NEAT J

28 POKE 5.9

98 FOKE ¥, 135

186 POKE M, 130

118 FOR K = 1 TO 238: - HEXAT K
120 FOR J = 15 TO 1 STEP -1
128 POKE %, J

14a FOR K = 1 TO 2@8:NEXT K
130 MEXT T

152 POKE %.1@

1V6 POKE H.8

138 EHD

Listato 5.3 - La caduta della bomba é il primo passo per costruire il programma del Raid Aereo.

za decrescente (vedere la linea 30). All’istruzione 50 c’¢ una serie di addi-
zioni all’interno di un loop. La nota non solo ¢ di frequenza decrescente,
ma aumenta anche il volume. Questo parte da 0, quando J vale 230, per-
che (230-J)/4 = 0/4 = 0. Notate I'uso delle parentesi che permettono al
computer di eseguire la sottrazione (230-]) prima della divisione. Alla fi-
ne del loop, quando J = 180, il valore assegnato al controllo del volume
mediante POKE e (230 = 180)/ = 50/4 = 12.

L’effetto sovrapposto di una successione di note discendenti di volume
crescente simula assai bene il rumore di una bomba che cade, ed ecco perche
il programma & stato chiamato Raid Aereo. Nella linea 80 il generatore
viene spento. E I'inizio dell’esplosione. Il volume & alzato per mezzo se-
condo (linea 110) e poi ridotto a zero, e I'eco dell’esplosione si attenua (120-
150). Finalmente (linee 160 e 170) cala il silenzio non appena il volume
¢ ridotto a zero e il generatore di rumore viene spento.

Il programma illustra I'idea di inviluppo del suono. Quello di una bomba
che cade ¢ semplice in quanto decresce in modo costante. Potete vederlo
nella figura 5.1, che mostra la sequenza degli effetti. Diagrammi di questo
tipo sono molto utili nella realizzazione di programmi che fanno uso di
suoni. L’inviluppo dell’esplosione & piu complicato, dal momento che il
livello del suono & dapprima costante e poi decresce.

Se volete un raid aereo continuo, aggiungete al programma queste linee:

180 FOR K = 1 TO INT(RND(1) * 6000)
190 NEXT K
200 GOTO 30

Ci0 vi fornisce un ritardo di lunghezza variabile, determinato da un nu-
mero generato casualmente. Dopo questo ritardo cade un’altra bomba.
Per completare I'illusione e renderla anche visiva, ecco alcune linee da
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