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e non hai mai  programmato un  computer prima d'ora, e ti
piacerebbe essere capace di programmare 11 COMMODORE 64 in
paco tempa, allara questo libkro ef stato scritto per te.

Pensa che tu abbia comprato molti, se non tutti 1
programmi che si inseriscono nel COMMODORE £4.

Malaradn cio’, - ti sei probabilmente accorto che sarebbe
vutile avere almeno una discreta conoscenza su come
programmare un COMMODORE £4, per impressionare 1 tuol
amicl, insegnare al tucl bambinl € creare programmi per tua
utilita’ o per diletto. questo libro t1 mostrera’ come fare
cic' nel mincor tempo possibile.

Traoverai le parole piu’ importanti per 1'usc del
COMMODORE 64 e avrai una collezione di  interessanti
programmi a cul potrai ricorrere ogni volta che ne avrail
bl sogno.

Un grazie a Kelvin Bensan del Southern Office Equipment e
a Gary Landers del Geelona Computer Centre per 11 lorc

aiutc e 1 loaro consigli durante la stesura di guesto libro.

Robert Young
Geelong, 1983







CAPITOLO 1
IL COMMODORE b4

Hai appena comprato un grande computer e in questo libro ti
mostreremo come uwsarlo facilmente e velocemente. Non i
preoccupare se questa &' la prima volta che sei davanti ad
un computer; procederemc lentamente e per gradi in modo che
tu non abbia problemi nell’apprendere.

LEGGERE IL LIBRO CON IL COMPUTER ACCESO

E' fondamentale che tu abbia il computer acceso tutte le
valte che leggerai questo libro. Questo e’ un “libro
d’azione”, e diversamente dai romanzi, non e’ stato pensato
semplicemente per essere lettoa. Questo libre e’ come un
testo contenente le istruzioni per imparare a guidare. Non
patral mal imparare a cambiare le marce o a maneggiare
un’auto nel traffico, senza prendere in mano il volante.
Cosi’ deve essere con il computer e questo libro. Prova un
nuovo comando solo quando ti viene spiegato, esercitati con
1 giachi e gli altri programmi, e ti accorgerai che stai
facilmente imparando a programmare.

LA TASTIERA

Frima di tuttc devi saperti districare con i tasti. La
tastiera impaurisce gquasi la prima volta che la si osserva,
ma una volta usata per un‘ora, saral sorpresc di come ti
sia diventata familiare.

Una volta acceso il COMMODORE €4, 1o schermo t1  si
presentera’ di colore blu scuro con il bordo azzurro. Su di
€550 saranno impresse queste parale "COMMODORE €4 BASIC VZ
64K RAM SYSTEM 228911 BASIC BYTES FREE®. Sotto comparira’ la
parola READY. Questo e’ il modoe in cui ‘11 computer ti
comunica che e’ pronto per il funzionamento. Questo
messagglio apparira’ ogni volta che il computer accomplira’




una funzione e sara’ pronto per la prossima. So’{,to det’{,o
messaggio dovrebbe esserci un quadratino lampeggiante: il
cursore. Esso mostra la tua posizione sullo schermo quanqlo
stai scrivende comandi o informazioni. La lettera o il
carattere che tu inserirai di seguitoc apparira’ rjella
pasizione attuale del cursore che allara si muovera' di uno
spazio preparandosi per il prossimo carattere. La tz_«stlera
funzicna propric come una macchina da scrivere. C:r;-ntlgne lg
lettere dell’alfabeto, i numeri da ©® a 9, 1 simboli

matematici ed altri simboli. come puci notare, molti tasti
hanno dei simboli grafici sulla loro facciata frontale.

Parleremo di cic’ piu’ avanti. In fonde alla tastiera si
trova la barra per gli spazi. Ai lati della tastiera si
trovanc altri tasti, ma per ora ci occuperemo soltanto dei
tasti con le lettere dell’alfabeto.

I1 COMMODORE 64 ha due sistemi di scrittura: il sistema
con lettere maiuscole e caratteri grafici e gquello con
lettere minuscole. Una volta acceso il computer, il sistema
che ti si presenta e’ quello con lettere maiuscole e
caratteri grafici. Questo significa che tutta 1’alfabeto
apparira’ maiuscolo e che si possono  usare 1 simboli
grafici presenti sulle facciate frontali dei tasti.

(_Zominciamo. Usando 1l computer come una macchina da
strivere, scrivi il tuo nome. Questoe apparira’ sulle
schermo sotto la scritta READY, con il cursore lampeggiante
dopo 1'ultima lettera. Premi qualche volta la barra per gli
Spazl e osserverai il cursore muoversi verso destra. Ora
strivi ancora 1l tuo nome. Ti sarai accarto che la schermo

dg:'l tuo gomputer PUs’ essere usato proprio come un foglia
di carta in una macchina da sCrivere.

IL TASTO SHIFT

Nella grafia a caratteri maiuscali e simboli grafici il
tasto SHIFT ha due funzioni. Congiuntamente a1 tasti con
due simboli sulla facciata superiore, ad esempic i tasti
con 1 numeri o quelli con la punteggiatura, il tasto SHIFT
t1 permette di far apparire il secondo simbclo o simbola

superiore. Per provare cio’ premi il tasto SHIFT e tutti i

tasti dei numeri da 1 a 9. Ora premili ancora senza premere
il tasto SHIFT.
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La seconda  funzicne del tasto SHIFT nella grafia =&
caratteri maiuscoli e simboli arafici, e’ quella di
renderti caxpace di usare alcunil simboli grafici presenti
sulla facciata frontale di alcuni tasti. Per esempic premi
1l tasta SHIFT e il taste Q. Comparira’ sullo schermo un
cerchio piena. $Si tratta del carattere grafico presente
sulla parte destra della facciata frontale del tasto Q.
Prova con altri tasti. Verificherai cosi’ che 11 tasto
SHIFT serve a darti il simbclo grafica presente sulla parte
destra della facciata frontale dei tasti. Per qguanto
riguarda i simboli grafici presenti sulla parte sinistra
della facciata frontale dei tasti, dovremo occuparcil del
tasta COMMODORE .

IL TASTO COMMODORE

Si tratta del tasto con impressc il simbolo del COMMODORE
che si trova nell’angolo inferiore sinistro della tastiera.
Anch’'essa ha svariati usi. Premi ancora il taste @, ma
questa volta premi contemporaneamente il tastoc COMMODORE.

Comparira’ sulla scherme il simbole grafica presente sulla

parte sinistra della facciata frontale del tasto Q. Prova a
scrivere alcuni di

questi simboli  usanda sia il tastae SHIFT, sia il tasto
COMMODORE fino a che 1'operazione ti sia diventata
familiare.

se 11 tasto COMMODORE e il tasto SHIFT vengono premuti
contemporaneamente, il computer modifica 1l sistema di
grafia usato, nel sistema con lettere minuscole. Frova
subito. Constaterai che tutto cio’ che hai finora scritto
sulla schermo apparira’ ara a lettere minuscole. Frova a
scrivere il tuo nome e osserva come appare ora in lettere
minuscale. Per avere le lettere maiuscale, bisogna usare il
tasto SHIFT esattamente come se si trattasse di una
macchina da scrivere. Per riportare il computer alla grafia
con lettere maiuscole e simboli grafici premi ancora 1l
taso SHIFT e i1 tasto COMMODORE contemporaneamente.

Il tasto COMMODORE ha anche un’altro uso, ma lo vedremc
in segquito.
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IL TASTO CONTROL

Questo e' il tasto contrassegnato dalla sigla {TRL, che
si trova sul lato sinistro della tastiera. Questo tasto
serve ad evidenziare i colori le cul sigle si trovano sulla
facciata frontale dei tasti dei numeri da 1 a 3. Premi
contemporaneamente i1 tasto CTRL e il tasto con il numero
1. ora scrivi il tuo nome (o qualcos’altiro se ti seil
stancatc di  scrivere sempre le stesse cosel). Questa volta
le parole sulloc schermo appariranno in nero. Ora premi il
tasta CTRL con unc degli altri tasti con i colori. Hal a
tua disposizione otto differenti colori, usando 11 tasto

CTRL, e altri ottoc usando il tasto COMMODORE. Ecco una
lista dei colori e dei rispettivi tasti.

KEY COLOR

CTRL 1 NERO

CTRL 2 BIANCO

CTRL 3 ROSS0

CTRL 4 TURCHESE
CTRL & FORFPORA

CTRL & VERDE

CTRL 7 BLU

CTRL 3 GIALLO

COMM 1 ARANCIONE
COMM 2 MARRONE

COMM 3 ROSSO CHIARO
COMM 4 GRIGIO 1
COMM & GRIGIO 2
COMM B VERDE CHIARO
COMM 7 AZZURRO

COMM 8 GRIGIO 3

Provate ad usare questi 16 colori, premendo di volta in
volta sia 1l tasto CTRL, sia quello COMM fino a che
l'operazione vi sia diventata familiare.

[ tasti 9 e @ assolvono un’interessante funzione se usati
con il tasto CTRL. Premete CTRL e contemporaneamente
schiacciate 11 tasto col numero 9 seguito dal tasto col
numerc 1. Ora scrivete qualcosa sullo scherma. 11 tastao 9,



che porta la segnatura RVS ON (che sta per REVERSE ON)
sulla sua facciata frontale, ha invertite 1 colorl e
stampato lettere blu su fondo nero. Premete la barra
spaziatrice per qualche secondo in modo tale da poter
vedere come appare uno spazio invertito. Schiacciando 11
tasto  recante la segnatura RVS OFF , sempre
contemporaneamente al tasto CTRL, il computer torna alla
narmalita’.

IL TASTO RUN/STOP

Fremendo il tasto STOP si fermera’ non solo l'esecuzione
di un programma ma anche i1 listato. Se questo.tasto viene
premutc contemporaneamente al taste RESTORE, il computer

tornera’ alla condizione in cui era quando e’ stato acceso,
cice' uno schermo blu scurc con  un borde azzurrc (potete
anche cambiare i colori dello schermo e dello sfondo; cio’
vi sara’ mostrato in un prossime capitolo). Il computer
tornera’ anche alla grafia con lettere maiuscole e
caratteri grafici e lo stampato ritornera’ al suo origina;e
colore. Comunque, se avete inserito un programma in MEMOT1A
non verra' cancellato.

Se premete il tasto RUN/STOP con il tasto SHIFT per avere
RUN, cio’ vi permettera’ di inserire un programma da
cassetta alla memcria del computer.

IL TASTO CTRL/HOME

La funzione di questo tasto, senza premere SHIFT nello
stesso tempo, e’ HOME. Il cursore tornera’ all’angolc
supericore sinistro dello schermo, da qualsiasi posizicne S1
trovasse prima.

La funzicne del tasto premutc contemporaneamente a SHIFT
e’ CLR che significa pulire lo schermo. Questa funzione fa
in modo che tutti 1 caratteri presenti sullo schgrma
scompalanc e che il cursore ritorni all’angolo superlore
sinistro. Questo comando non influenza alcun programma che,
in quel dato momento, si trovi nella memoria del computer.



IL TASTO INSERT/DELETE

E' 11 tasto che si trova nell’angalo superiorg destro
della tastiera. Viene usato per correggere errori nelle

righe del programma. Ti  parleremo di  questo tastc in un
capitolo a seguire.

I TASTI CURSOR

I due tasti nell’angoloc inferiore destro della tastiera
rpermettono di  muovere il cursore sullo schermc. Provate
tutte le direzioni. Ricordati di usare il tasto SHIFT per
muovere 11 cursore verso 1’alto e verso sinistra. Questi
due tasti sono veramente utili per scrivere e 1li tratteremo
ancora nella nostra sezione sull’editing.

IL TASTO RETURN

QUt_astc- tasto viene usatc per inserire informazioni nella
memoria del computer. Ne parleremo nel prossimo capitnlo.

I TASTI FUNCTION

I quatiro tasti alla destra della tastiera sonc chiamati
tasti function. Essi non hanno una funzione prestabilita ma
stno proggammabili. Cic’ significa che 1i potete usare in
un Pprogramma per assolvere compiti ripetitivi, per

sestituire una serie di tasti o per inserire un set
programmato di istruzioni.

Eten»s-f ora che hial familiariizat-o con la tastiera e le sue
Operazionl, continuiame a scoprire il nostro COMMODORE 54.
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CAPITOLO 2
COME STAMPARE SULLO SCHERMO

Cominciamc ad imparare a programmare, con il comando piu’
comunemente usato in BASIC, la parola PRINT.
Stampa cio’' che segue sul tuo computer:

PRINT 2

I1 computer non fara’' niente fino a che tu premeral il
tasto RETURN. Piu’ specificatamente, a questo puntoc esso
ignarera’ il comando PRINT 2. Ora premi RETURN e vedral
apparire 1l numero 2 sotto il comando PRINT 2. Questo e’ 11
modo con il quale opera PRINT. Essc riceve 1l'informazione
che segue il comando PRINT {ci saranno alcune eccezioni che
apprenderemo piu’ avanti) e la stampa sullo schermo.

Se la parola PRINT e’ segquita da una somma, il computer
cperera’ l'addizione prima di stampare e ti dara’ il
risultatc. Prova ora. Inserisci il seguente ordine e poi
preml RETURN:

PRINT 5+3

Vedrai apparire il numero 2. Il computer ha sommato 5 e
2, come dall’istruzione ricevuta dal segno (+), poi ne ha
stampatc i1 risultato sullo schermo. Esso puo’ fare nello
stesso modc le sottrazioni. Batti questo e premi RETURN:

PRINT 7-2

Il computer puc’ svalgere un vasto numero di operazion@
matematiche, molte delle guali assai piu’ sofisticate di
una semplice addizione o sottrazione. Ma per cic' che
concerne la moltiplicazione il computer non usa il simbolo

X bensi’ un asterisca (¥) e, per la divisione, una sbarra
(/).



I1 computer non si limita ad una singnla qperazicme. Puoi
combinarne quante ne vuoi. Prova il prossimo comando, che

combina una mcltiplicazione e una divisione, battila, poi
premi RETURN:

PRINT 5%3/2

Sembra abbastanza semplice. Si batte la parola PRINT, c}1
sequitc 1'informazione che si vucle che il computer stampi,
e questo e’ tutto.

Quando perc’ si operanc calcoli matematici sul tuc
computer devi tener presente 1’ordine con il gquale esso

svolge le operazioni. Per esempic sommiame 40 e 1@ e
dividiamo il risultato per 5:

PRINT 40+16/5

e premiamo RETURN.

Bene, la risposta non sara’ assclutamente quella valuta.
I1 computer svolge le moltiplicazioni e le divisioni prima
delle addizioni e sottrazioni. Nel case precedente ha
diviso prima 10 per 5 e poi ha aggiunto 40. Per ovviare a
questce problema, bisogna includere la parte del calcolo che
si vuole sia fatta per prima, nelle parentesi. I1 COMMODORE
64 svolgera’ innanzitutto la funzione che si trova tra
parentesi. Se c’e’ una serie di parentesi all’interno di
un'altra serie, essq éseguira’ per prime le operazioni

contenute nelle parentesi Piu’ interne. Ma vedremc calcoli
di questo tipo piu’ avanti.

Ora torniamo al n

. . ostro problema originale per avere il
risultato richiesta:

PRINT (46+10)/5

Questa volta la risposta e’
L'ordine con cui i}
matematiche e’ il seguente:

corretta, 10. . -
computer svalge le funzioni

PRIMO tutto cie’ che si trova nelle parentesi
SECONDO  numeri negativi

TERZ0 elevamenti a potenza




QUARTO moltiplicazioni o divisioni
QUINTO addizioni o sottrazioni

Quando si  trova davanti a piu’ operazioni che hanno lo
- . . }
stessc ordine di  precedenza, il computer le syolgera

partendo da sinistra verso destra. '
Dopc aver operato con i numeri, esaminlamce ora come Si

stampano lettere e parole. Cominciamo col stampare la linea
seqguente:

PRINT PROVARE

Al posta della parola ’‘provare’ comparira’ uno Zero. Il
computer ha pensata che volessimo una variabile &l posto
della parola ‘’provare’ (ti spiegheremo piu’ avanti il
significatc della parala ‘variabile’). Piu’ sempl icemente
esso ha pensato volessimo stampare un numerc che avesse il
nome 'pravare’ .

STRINGHE

Se invece vuoi che il computer stampi. la parcla 'provare’
devi inserire la stessa tra virgolette, cosi’!

PRINT "PROVARE"

Questa volta quando premi RETURN avrai finalmente la
parala ’‘pravare’ sulle schermo.  Vale la  pena  di
ricordarselo. Quando vuoi che il computer stampi delle
parale o combinazioni di  parcle, simboli, spazi e numeri,
e’ necessario mettere le virgolette alla serie di caratteri
che vucli  stampare. In geraaq, 1’ informazione inclusa tra
virgolette, si chiama 'stringa’.Fotresti, volendo, mettere
sclo la prima virgaletta: il risultatc sarebbe il medesimng.

UN PRIMO PROGRAMMA

Batti la seguente frase nel tun computer. Noterai che
09Nl riga inizZia con un NUmero,




10 PRINT"GIANNI E MARIA'

Batti le righe seguenti (20,30,40) e premi RETURN ogni
volta che hal terminato una riga:

20 PRINT"SALIROND SULLA COLLIMA"

38 PRINT"A PRENDERE LN SECCHIO
48 FRIMT"D’ ACOUR"

Quando esegul questo programma vedrai sullo schermo la
seguente frase.

SALIRONO SULLA COLLINA |
A PRENDERE UN SECCHIO D’ACQUA

PER AGGIUNGERE NUOVE LINEE

Ll computer 1i permette di inserire le righe, qualsiasi
ordine tu scelga. Sebbene i1 tuo primo programma € molti
altri di - questo testo siano numerati, partendo da 19, con
salti di 10, non c’e’ ragicne particolare per cui tu debba
Seguire questa numerazione. Comunque c’e’ un motivo per
lasciare spazi nel contare

Anche se il nostro prime programma potrebbe essere
faciluente numerato con incrementi di 1 tra una riga e
l"altra, non lascerebbe spazig per aggiungere righe in piu’
sé avessimo biscano di farla

Per vedere come il computer ordina le righe, aggiungl la
seguente riga.

25 REM UNA RIGA NEL MEZZ0

Ora scrivi LIST in modo che il computer listi 1’attuale
prografiia, € vedrai la riga 25 comparire nell’esattc posto
numerico. Ora esegui ancora il programma e scopriral che la
riga 25 non ha fatto assolutamente differenze.

COME INSERIRE NOTE

Perche’ 1l computer ha deciso di ignorare la riga 257 La
parola REM sta per remark, cioce’ nota, ed e’ usata nei

programmi quande si vuole includere qualche informazione
per chi legae 1l listato.



In agni  casc il computer ignora le note. Ese}e S } sggr.;
solo per tua convenienza, e per la comvenienza el
programmatore o di chiungue altra stia leggendc 11 listatc
del programma.

Spessc si  inserisce la parcla REM all’inizic del
pProgramma, come questo!

5 REM IL POEMA DI GIANNI E MARIA

In teoria sembrerebbe inutile scrivere cio’ e, di fatteo,
In questo casc, e’ di scarse servizio. Ma, guardandc alt-il
Programmi piu’ complicati, ti accorgeral che senza
I'istruzicne REM avrai difficclta’ nel comprendere,
attraverso il listato, quelle che supponi debbano fare i
Programmi L,

L'istruzicne REM serve a ricordare ai programmatori cio
che deve fare ogni sezione all’internc di un programma.

Percia’ ti suggerisca fin d'ora ad inserire le note
nell’interno dei tuoi programml .

ANCORA SU PRINT

- - $ ,

Toerniamo al comande PRINT. Cancella 11.F"":";“‘ammdl Chi‘cnia
In memoria inserendo NEW e premendo pol RETURN. Bat_i :
11 sequente programma nel tuo computer e quindi esegullc.

10 PRINT 1,2

15 PRINT

<@ PRIMT 1;2;3

25 PRIMT

38 FRINT "COMPUTER"
35 PRIMT

48 PRIWT "2
43 FPRIMT
290 PRIMT 2#%
99 PRINT

2 i o
£5 FR o
/B PRIWMT "LA RISPOSTH E7 &2 + 5 - (/B

2

+ 34 =523 + 34

PO
()

&



C'e’ molto da imparare in questo programma. _ .

Prima di  tutto come nel programma di Gianni e Mariz, il
computer esegue il programma riga per riga, partendo da!
numerc piu' piccolo, pracedends ordinatamente attraversao 1
numeri delle righe fino a che questi finiscono, gquando si
fermsa. .
(Scoprirai che questo seguire sequenzialmente il numerc di
linea non si applica sempre, siccome c1 sono modi  che
permettono al computer di esequire parti di un programma al
di fuori dell’ordine numerico, ma per adessa, e’ meglio
affermare che il pProgramma sara’ eseguito seguendo 1’'ardine
numerico delle linee). ‘

Guarda per prima la riga 10 del tuc programma. Ti
accorgeral che c'e’ una virgola tra 1 e 2. Questo fa si’
che i1 computer lasci uno spazio tra i numeri. Quanqo usi
la virgola in questo modo ti sembrera’ che essa divida 1o
schermo in  piccole file ben allineate. Prova a stampare
1,2,3,... in modo da capire perfettamente cin’ che sta
avvenendn .

La seconda riga del Programma, 15, e’ composta scltantao
dalla parola PRINT. Come potrai osservare sullo schermo,
cio’ permette di insepire una riga vuota tra quelle righe
the contengong informazioni dopo la parola PRINT. Lo stessac
accade per le righe 25, 35, . 65,

La riga 20 ha tre numeri (1,2 e 3) separati da un punto e

virgola, Invece di separare i numeri, come fa la virgola,
vedrai che in questg Caso 1 numeri vengono separati da un

singola spazia. Userai il punto e virgola quando varrai che
informazioni stampate seguanc altre informazioni senza
altri spazi inutilj

La riga 30 ¢’ ynag stringa perche’ e’ racchiusa tra
virgolette.

La riga 40 &' molto interessante. Per la prima volta
abbiamo dei numeri e yn simbolo (=) in una stringa. Come
puci vedere il computer stampa esattamente cia' che si
trova tra virgolette, ma svolge il caleolo quando i numeri
non 81 travano tra virgolette, per cui da’ direttamente il
risultato dell’operazione (nel nostro CASO svolge
'addizione 23+34). Cerca di ricordare che il computer
considera parole tutto cin’ che si trova tra virgolette,
anche se si tratta di numeri o simboli o anche solo spazi,



mentre tratta tutto cin’ che non viene compresc nelle
virgalette come un numerao.

Cosi’ la riga 49 tratta la prima parte tra virgolette
came una stringa e la seconda, fuori viraolette, come un’

informazione numerica che poi svolgera’.
Nella riga 50 vediamoc 1'asterisco (X) usato per

rappresentare il simbole della moltiplicazione (x); 1l
computer svolge 2x% e stampa la risposta 6. Nella riga 60

incontriamo un nuovo, strano segno . Questo significa
elevamente a potenza, cosi’ il computer  svolgera’
l'operazione 3 elevato alla quinta potenza.
Salitamente naoi indichiamo questa operazicone, 1N

aritmetica, mettendo un & in alto accante al 3. Tuttavia e’
abbastanza difficile per un computer stampare un numerc 4
meta’ altezza dopo un altro, cosi’ usiamo il simbolo  per
ricordarci che cic’ in realta’ significa “stampa il seccondo
numero nella meta’ superiore destra subito dopo il primo”.
La riga conclusiva di questo programma combina  una
stringa (la risponsta e') con un’informazione numerics
(23+5-7/6) . 11 computer svolge la somma prima di stampare
il risultato e lascia la stringa esattamente nello stesso
modo. Dopa  le virgolette di chiusura della stringa c'e’ un
punto e virgola, il quale, come abbiamo visto nella riga
20, congiunge insieme i vari elementi di una frase FRINT.
Questo punto e virgola ci dice che il risultato del calcolo
verra’ stampatc immediatamente dopo la fine della stringa.
Affrontiamo ora il terze capitolo.
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CAPITOLO 3
ALTRI IMPORTANTI COMANDI

Ora che hai imparato ad inserire informaziconi sullo scherme
scoprirai che bisogna essere capaci di  cancellare lo
schermc per inserire un maggior numero di istruzioni PRINT.
Possiamo fare cin’ usando il comando per cancellare lo
schermna.

CANCELLA LO SCHERMO

10 FRIMT "'FROVA"
<8 IHPUT A%
S8 PRIWMT "0

Inserisci il seaguente programma nel tuo computer e pol
esegullo (scrivendo RUN): _

1 simbclo con il piccole cuore si ottiene premendo 1l
tasto SHIFT e il tasto CLR/HOME. Quando si fa cio’ tra
virgolette, appare il simbolo con il cuare che il computer
legge come: “cancella lo schermo quando il programma viene
fattc girare (comande RUN)”. Se si premonc i tasti SHIFT e
CLR/HOME senza le virgolette, il computer cancellera’
immediatamente lo schermo.

Quando tu esequi-il programma, vedrai la parola “prova”
apparire in cima alla schermo. Sotto comparira’ un punto
interrogativa (7). Da dove e' venuto? Il punto
interrogativo e’ conosciutoe come un “input prompt”.  Un
input prompt appare in un programma gquando il computer
aspetta che tu inserisca gqualces’altroe nella macchina, @
che tu prema semplicemente RETURN. Nella riga 29, 1l
camputer sta aspettando (INPUT) una stringa (perche’ la A
che segue la parnla INPUT e’ sequita da un seanc dollaro -
$=). Tu puczxi inserire una parcla, un numeroe, Una
combinazione di parole, numeri o simboli in risposta ad una
INFUT stringa. (Ma puci scrivere solo un numerc in risposta
ad una INPUT numerico. Se premi solamente il tasto RETURN

0
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quando 11 computer vuole wn numera, esso pensera’ che tu
voglia lo zero -0-).

Per quanta riguarda il nostro programma, quando tu
rispondi all’input prompt, dopo aver premuto RETURN, vedrai
lo schermo cancellarsi e la parcla “prova” scomparire. Doy;z
e’ andata? Abbiamo detto che il computer svolge :} ;
Programma seguendo 1'ardine numerico delle righe. F’L‘lma 1
tutto il programma ha stampato, con la riga 19, PPOV;
sulle schermo, poi e’ andatoc avanti alla riga 2@ doveu 2
aspettato un input (e tu che premi il tasto RETURND. na
velta che hai fatte cio’ nella riga 20, 1l cor_nputer_51 ;_*
spostate alla  rigax 3@ dove, trovando il smbpto
significante  “cancella 1o schermo”, ha eseguito
l'operazione.

P?C'Ya 11 programma molte valte fina a che tu non abbia
acquisito familiarita’ con 1’operazione.

CANCELLARE LO SCHERMO AUTOMATICAMENTE

Invece di  aspettare che il tasto RETURN venga premuto,
Puo1 5‘:"‘1"9“9 Un programma che cancell: .10 schepmo
automaticamente, cope dimostra il nostro prossimo esemplio.

Inserisci questa nuove programma nel tuo computer, batti
N e poi RETURN.

18 PRINT " VE "
26 FootT_ RUTOPROVA

30 MEXT f
4o PRivT

'  A=1 TQ !
60 NEXT A gee
76 GOTO 1g

Quande il  programga gira, vedrai la parcla "autotest”
lampeggiare in cima g

2g¢ llo schermo. Guardiamo il programma ed
esaminiamolo riga per pigg Prima di tutto, alla riga 10,
11 computer stampa la pargla "autotest” sullo schermo.
Secondariamente, alla riga 26, incontriamo la parcla FOR.
Ci soffermeremc sulla istruzione FOR/NEXT in sequitc, ma
tutto cio’ che ci basta conoscere ora e’ che 11 computer
usa FOR/NEXT per contare. In questo programma le righe 20 e



20 dicono al computer di contare fino a 520 prima di andare

avanti.

Per fermare il programma, premi STOP. _
In questo modo il computer attende un attimo mentre sta

2 GPP. Poi passa alla riga 40 in cul trovxamo_
i??éi:ggigﬁelPRINT "' che dice al computer di capcellare
lc scherme. 11 computer poi, nelle righe 5@ e @6, ;ncqntra
ancora FOR/NEXT cosi’ aspetta un attimo e ricomincla a
contare da 1 & 506. Andando avanti nella sequenza arr;va
alla riga 7@ dove trova l’istruzione GOTO 19. Ques]g,
ovviamente, ardina al computer di ritornare alla riga 19.

Quando il computer arriva alla riga 79, obbedfigg
all’istruzione GOTO, e continua dalla riga I@. passgge
attraverso la stampa di "autotest”, contgndo fino & ;
cancellande lo  schermo,contande ancora fino a Se9 e po
arrivando a GOTO 1@ & ricominciando tutto di nuovo.

PER CAMBIARE FACILMENTE IL CONTENUTO DELLE RIGHE NEI
FROGRAMMI

Nel tuc computer si  trova una funzione EDIT ghﬁ re:gg
molto semplice cambiare i contenutl delle rig eamma
pragrammi . Cancella dalla memoria il precedente grogETURN’
scrivendo la parola NEW e premendo poi il ta%AEE GUEqTé
Inserisci poi il seguente programma. NON FAR GIR =

PROGRAMMA .

1% REM GUESTD E¢ UM TEST EDOD
20 REM GUESTO E< UMW UKW TEST EDIT
28 REM GUESTO E- TEST EDIT

Se vuoi cambiare le righe presenti sullo schermo£r23§$ﬁ
cio’ che devi fare e’ usare i tasti CURSOR che si 0

nella parte infericre destra della tastiera, muqvegivuii
cursore nella posizione desiderata e fare 1 ,
cambiamenti. . ,

Per correggere 1’errore di scrittura nella riga }Q,fgﬁz
il tasto SHIFT e il tasto CRSR con le frecce verticall 11

e
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ad arrivare alla riga 1. Ora con il tasto CRSR e le frecce
orizzontali, ti muovi verso destra fino a che 11 cursore
ncn lampeggi sopra la 0" di EDOD. Schiaccia adessa il
tasto "I” e poi quello "T”. Avrai cosi’ correttc la parola,
ma per inserire la riga cambiata nella memcria del computer
e cancellare la riga errata, devi premere RETURI\,I. ., .

Passiamo ora alla riga 20. Abbiamo la parcla ’UN_ scritta
due volte, muoviamo il cursore fino alla “E” dl_EDU_ €
premiamo i1 tasto DEL (che sta per “delete”, che significa
cancellare) tre volte, due per la parnla "UN” e una per lo
spazio. 11 tasto DEL rimuovera’ il carattere alla sinistra
del cursore e rimettera’ a posto la riga corretta. .

Nella riga 30 una parcla (UN) e’ stata dimenticata. Mucovi
1l cursore fino alla "E” di EDIT e poi premendo il tasto
SHIFT, premi anche il tasto INST (che signifa inserisci €
51 trova sullo stesso tasto di DEL) tre volte. Questo ti
aprira’ la riga in modo che ty potrail scrivere la parala
"UN. Non dimenticare di premere il tasto RETURN per
Inserire la nuova riga nella memcria del computer.

Per vedere il nostro nuovo programma scrivi LIST e
schiaccia RETURN: questo ti mostrera’ sullo schermo le
nuove righe corrette

I tasti CURSOR e i1 taste INST/DEL hannc una funzione
riPelitiva; cosi’, se tu tieni premuti questi tasti, essi
centinueranng a ripetere la loro funzione fino a che non
saranno  lasciati  andare Puni naturalmente usare le
funzioni EDIT anche mentre sei in fase di  scrittura del
Programma. Non e necessario aspettare che tutto i1

programma sia  stato battuto per poi  tornare indietra e
correggere gli errori.

I1 tasta HOME ripartery’

7 il cursore all’angolo superiare
sinistro dello schermo; pre

- s _ mendo lo stessoc tasto con i1
tasta SHIFT otterrai 17altra funzione, CLR, che cancellerg’
tuttq 19 schermo, ma non tocchera’ alcun programma che si
trovi gia’ nella memoria de] COMMODORE 64 .

Per COTTeggere una riga che non si trova al momento sylilo
scherma, scrivi  LIST Seauitc dal numero di riga richiesta.
Dopo aver premuto RETURN, questa riga apparira’ sullo
scherrpa pycmta PET esSere coarretta. Se desideri cancellare
una riga intera, scrivi soltanto il numero della riga e poi
premi RETURN. Avrai cosi’ cancellato la riga dalls memoria.

[
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COME RIVEDERE TUTTO UN PROGRAMMA

)

Se vuoi  vedere un listate completo dopo che si e
cancellato, una volta che avrai fatto girare 11 programma,
tutto cin’ che devi fare e’ scrivere la parcla LIST e pol
premere il tasto RETURN. Non c’e’ ragione per cui, usandc
LIST, tu debba avere il listate per forza dall’inizic.
Quando hai programmi un po’ lunghi, potresti ad esemplo
valere solo una parte del listato. Puci fare cic' usando 1l

simbolao (=) come seque.

LIST -106 lista fino alla linea 19@ inclusa
LIST 56-30 lista dalla riga 56 alla 99

LIST 156- lista dalla riga 156 alla fine
LIST 270 lista solo la riga 270

COME USARE LA STAMPANTE

Mcltissime indicazioni dovrebbero essere date per 1l
corretto uso della stampante, ma oSe preferiscli non
atcupartene in questo momento e contrallare soltanto che la
tua stampante funzioni, questi sono i comandi di cul hail
bisogne:

OPEN fn,dn

Questo comanda ti permette di  comunicare con una

periferica connessa al tuoc computer, ad esemplo  una
stampante o« wun disk drive. OFEN deve essere seguito da un
numero di file (fn), che &’ un numerc compreso tra 1 e 255.
Non importa il numerc usata, btasta che sia
un numero presente nel tuo set di comandi. Il numero di

fllg deye essere seguita da una virgola e da un numera di
Periferica (dn). La tua stampante solitamente ha 11 numerc

4 di periferica e il disk drive ha il numera &. Cerca sul
manuale il tuc corretto numero di periferiche.

CMD fn
Questc comando trasferisce il controllo dal computer alla

stampante e deve essere seguito dal numero di file che hai
usato can i1 comandoa OPEN.
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Una volta usati i1 comando OPEN e CMD, per 11st.av_*e un
programma scrivi  LIST e premi RETURN propric come aglrestl
per far apparire il listato sulln schermo. @nfgt.tx. dopo
aver usatc OFEN e CMD puci  inserire tutti i giochi che
abbiamo visto e spostarli sulla stampante invece che farli
apparire sulla schermo.

PRINT# fn

Questo comando viene usate per stampare informazioni e

Per chiudere il canale di comando che si  era aperto con
CMD .

CLOSE fn

Quando hai finito di usare il numero di file inserisci il
comando CLOSE, per disinserirlo. FPuoi avere soltanta 10
file aperti contemporaneamente :

Per far in moda che il tuoc programma SCOTTa sgll«;
stawpante invece che sullo schermo, tutta cic’ che ti si
richiede &' di includere comandi OPEN e CMD nelle prime
righe del programma. Nen dimenticare di usare PRINT# e
CLOSE per chiudere il canale di comando e il file.

IL DOS

DOS significa pig) Operating System. In questa sezione
Parlercj.-mcx della  memoria di massa a disco del COMMODORE. .f‘-*?
non fai un disk  drive questa operazicne ti1 e’ gia
familiare, passa glire. Esaminerems la memoria di massa a
disco e Atomandi  di cyi by hai biscgno perche’, in poco
tempo, 1 diventi facq] capire il modo in cul dovral
usarle. Piu'  dettagliate istruziconi  sara’  possibile
_ ustolo che accompagna il drive. _

Prima di tutto vedi se hai ben connesso il drive con il
computer. Quando ti appresti ad accendere, sii sicuro di
GVET aLlesa  Per primo il drive e poi il computer. Quando
hai altre periferiche inserite nel computer, questi
dovrebbe essere sempre 1'ultima ad essere accesc. E' anche
raccomandabile di  non lasciare il dischetto nel disk drive
quandc lo 51 sta accendendo o speagnendo. Potrebbe accadere
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che le informazione contenute nel dischetto vengano
zlterate. Quandoa accendi il drive, sia la luce verde che
quella rossa si illuminerammo; quella rossa, dopo qualche
secaondc, si spegnera’. Ora accendi i1 computer, la luce
rossa comparira’ ancora per rispegnersi  nuovamente dopo
paca, e il computer sara’ pronto per funzionare.
Fsaminerema ora 1 comandi  piu’ importanti per salvare,
caricare € cancellare programmi su  disco. Quando devi
svolgere queste operazioni su disco, devi dare un nome al
programma. Quando wsi i tuol programmi  sel tu stesso che
decidi quale nome dare al programma per un massimo di 16
caratteri. Se stai usando programmi commerciali, il disco
pragrammato deve giungere gia’ con determinate istruzioni
che includeranno anche il nome del programma. Devi dire
anche al computer quale periferica desiderl usare. Ricorda
che il numern di periferica per il drive e’ 8. 5Se avral un

secondo drive, il suo numerc di periferica sara’ 3.

COME CARICARE UN PROGRAMMA

Per caricare un programma nella memcoria del computer,
scrivi LOAD”nome del programmz”,3. Il computer 11 dara’
allora il messaggic SEARCHING FOR nome del programis.
Quande 1o avra’ localizzato, stampera’ 11 messagglo
LOADING, e pai READY quandc avra' finito. Ora patral far
girare il programma. Ricorda che mentre 1l drive sta
caricands il programma, la luce rossa rimarra’ accesa.

COME SALVARE UN PROGRAMMA

Frima di poter salvare un programma sS4 un nuavo disca, 1l
disco deve escere formattato. Cio’ significa che 1l DOS nel
drive crea unaz Elack Availability Map (BAM) che tiene una
registrazione di 4quali parti della memoria del disco sono
likere e quali sonc state gia’ occupate da altro materiale.
Esso crea anche un indice, © Directory, dei programml
presenti su disco. Questo indice puc’ essere caricato nella
memoria del computer e listato in modo tale che tu possa
vedere guali programmi sonc  presenti su disco. Per vedere
il directory scrivi LOAD”$”,2. I1 segno del dollarc
significa directory. Quando il computer stampa READY,
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ricordati di listare ma non di far girare il directory.

Fer formattare un nuove disco, mettilo nel drive e scrivi
OPEN 15,3,15,”NEW3:nome del disco,ID”. Abbiamo trattato il
tomande OPEN nella sezione sulla stampante; il prima 15 e’
1l numerc di file; 1°2 e’ 1l numero di periferica; 1l
seconda 15 e’ il canale di  comando. Non dimenticare le
virgole. Il comando NEW puc’ essere abbreviato in N. Il
nome del disco che uwsi in questo comando, e’ poi dato
all’intero disco e appare in cima al directory, quandc
questo viene listato. La ID significa identita’, cice’ unc
dei due caratteri che il DOS utilizza per identificare il
disca. La ID appare accanto al nome del disco in cima al
directory ed anche dopo ognuna delle parti memorizzate dal
disco,

Quandc scrivi i dati su disco il DOS wsa la ID per essere
sicurc che i dischi non facciano confusione.

| N.B.:I1 comande NEW cancella completamente 11 contenuto
di un disce, cosi’, non formattare un disco che contiene
91a’ dei programmi & menc che tu non vaglia il disco
pulita,

Se hal gia’ usatc il comande OPEN e nan 1'hai ancara
chiuso, qualsiasi altro tentativo di usare OFPEN dara’® come

risultato il messaggic FILE OPEN errcr. Per avviare a cia’
sostituisci OPEN 15,8,15 con PRINT#15.

~ Tuttc cio’ sembrz molto complicata, ma tu devi salo usare
1l comande NEW agni volta che desideri usare un disco
nucve. Dopo  che i1 disco e' state formattato, puci
cominciare a salvare i Programml su d1 esso. Per far guesto
sCrivl SAVE"nome del Programma” , 2. 11 computer t1 dira’
allors SAVING nome del programma, il drive comincera’ &
frullare e il Messaagic READY apparira’ sulla schermo.

Fer essere sicypn che il programma e’ stato salvato
cc«rret.t.amerjt.e,. strivi  VERIFY"nome del programma” , 2. 11
cc'mF'u’per ti dira’ che stz verificando 11 programma e poi
apparira’ sulle scherma Ok e REARDY se i1l programma e’
corretto, oppure VERIFY ERROR, se ha trovato un errore nel
programma salvato.  Questa comparta  la cancellxzione del
programmza perche’ il D05 non permette di  salvare due
programml  che  abbianc la stessa nome. Cosi’ biscana
cancellare quello salvato erroneamente e salvarla ancora.
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COME CANCELLARE UN PROGRAMMA

Per liberarci di un programma non voluto scrivi OPEN
15,3,15,"SCRATCHS ' name  del  pragramma”. Lo SCRATCH pua’
essere abbreviato in 5. Non dimenticare, se hal gia’ aperto
11 file, di usare PRINT#15.

Un altro modo per sostituire una versione dello stesso
programma con un’altra, per esempic quando e’ necessario
risalvare un proaramma salvato 1in modo non corretto, usa
SAVE" @@ :ncme del programma”,8. Questo dice al DOS di
cancellare la vecchia versione del programma e sostituirla
con quella nuova. N.B. Lo @ e’ unc zero e non una lettera
0.

L’ ASTERISCO

FPuci usare 1’asterisco per sostituire una lettera o delle
lettere nel nome di  un programma  in tutti guesti comandi
salva che in SAVE. Per esempic, se hai scrittce LOAD"AX",8
il computer cerchera’ nel disco e carichera’ 11 primo
programma che trova che comincia per A. Se hat scritto
LOAD”B¥D” ,3 11 DO5 ti cerchera’ tutti 1 programmi 1 cuil
ncil scne composti da  tre lettere, comincianti per B e
terminanti in D & carichera’ 11 primo che trova.

Fx’ riferimentae =1 manuale allegatc al drive per
qualsiasi altra informazione.

Se in qualsiasi momento la luce rossa del drive comincia

& lampeggiare, significa che c’'e’ un errore nel comando che

3li hai datc. Controlla attentamente cic’ che hal chiesto

al drive di fare, e se non riesci a localizzare l1’errore

fal riferimenta &l manuale.






CAPITOLO 4
IMPARIAMO A PROGRAMMARE

E’ ora di iniziare a considerare dei veri programmi. Ti
saral accarta, sfoagliando i1 libra, che da ora in  poil
troveral programmi di~ uwna certa lunghezza. Molti
centerranna delle parole del linguaggic BASIC che non sono
state spiegate. Questo accade perche’, siccome 1 programmni
diventanc piu' complessi, diventa sempre piu’ difficile
spiegare tutte le parole di un programma. Comunque questo
ncnt e’ un proklema, perche’ probabilmente saral capace di
scoprire i1 significato di molte parole guardandole nel
contesto di una riga o di una sezione del programmsa.

Noi stiamo cercando di  darvi la spiegazione dei piu’
impartanti comandi  disponibili su  un computer; ma quando
incontri una parola in un programma che ti sembra strana,
scrivila ugualmente. Scoprirai che il programma funzicnera’
perfettamente senza che tu conosca il significato della
parala.

LA CASUALITA’

Quandc lanci in ariz una moneta, sia che il risultato sia
testa o che sia croce, dipende dal caso. Lo stesso accade
quandc venaono lanciati 1 dadi.

L’abilita’ del tuo computer nel generare numeri a caso e’
melto utile nella programmazicne. La parcla in BASIC RND &

un comando che permette di generare numeri & Caso.

COME GENERARE NUMERI A CASO

Cominciamo usando RND per creare alcuni numeri a casc.
Inseriscl i1l seguente programma, & fallo girare.

18 FEIMT RHDG13;
28 GOTO 18



Facendo cio’ vedral una lista di numeri come questa
apparire sullo schermo:

545115334 5. 16042703E-83 935567055

418818542 359784936 ,387747735 .11
8996772 .WZEB1B256 .596@47378 494264
B37 133723193 .4£3177715 .933745125

1718335808 0220181525 .341925621 .5
63454473 987519431 ,220016581 37116
2863  .747@17832 70300315 214624204

- F75448431  (€33492042 L, 133029162 .42
2021333 644782411 ,887324984 .5964261
91 .3937226436 .48278067E 489715975
83463187 .39443857278 494556765 6765
28171 .21545822 Q756854787 5.1652704

3E-B3  .328395085 285127337 . 12734834
1 .3576B152239 .431956661 483941591 .
(234022832 .439236734 96913551473

Come  puci vedere, RND genera numeri a casc tra @ e 1. Se
lasci  girare 11 programma, esso  andra’ avanti
apparentemente per sempre, scrivendo nuavi numeri a caso
sulloc scherma.

I numeri a casa tra @ e 1 hanna un interesse limitato se
vogliamo generare numeri che assumano altri significati. Ad
esempic se vogliamo usare il computer come una specie di
moneta eletironica assegnamo a testa il numero 1 e a croce
11 numero 2. Se  invece vogliamce che il computer generl
numerli a caso tra 1l e £ come se fosse un dada, dobbiamo

dargli un  comande particolare. Inserisci il seguente
programma e fallo girare:!

18 PEIMT IHTCE#RMDCL S 541
273 GOTO 16
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Quandq fai girare guestc programma, avral una serie  di
- numerl scelta a caso tra 1 & 6, come questa;

1 2 2 & 5 1 4 4 22 & 5 1 2 6
3 2 4 5 1 3 2 4 3 £ 1 2 5
c""|l:'

- S %

Guardiamc la rigx 1@ per vedere come abbiamo cttenuto 1
numeri tra 1 e 6. Prima di tuttc abbiams moltiplicato 1l
noestro generatoare di numeri a casc per &, per darci 1
numeri richiesti al posto di numeri decimali minori di 1.
Poi abbiamc wuwsato il comando INT.  Questo comando dice al
computer di darci sclo quella parte di numerc alla sinistra
della virgola e di dimenticare 1 numeri decimali posti a
destra della virgola stessa. Cosi' avremo numeri interi.

Potresti chiedere ora a che cosa serve 11 +1 alla fine.
Sebbene i1 generatore di  numeri a caso dia numeri tra @ e
1, essa non dara’ mail propriamente @ e 1 come risposta ma
tutti i numeri decimali compresi tra di essi. Il piu’
piccala  sara’ @, OROOREOAT | 11 plu’ grande  sara’
®,339339393. Moltiplicando 11 numerc a caso per b €
censiderande sola gli interi, 11 computer dara’ quindl
numeri da @ a 5. Per imitare la gettata di un dado dobbiamc
likerarci delle @ & ottenere un &. Per fare cio’
aggiungiamc un 1 al nostro numerc. Puoi usare questo metodo
peT  generare  numeri a Casc, Compresi in qualsiasi
intervallo da te desiderato. Fer esempic, per ottenere un
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numerc tra 194 e 15@, biscgna moltiplicare il generatc«re di
numeril & caso per 50 & aggiungere 191 al risultato. Non

dimenticare di usare INT, per assicurarti di ottenere
numeri interi.

Ora possiamc creare una vasta serie di numer@ tra 1 e 6
usando il nostro programma per generare numeri a caso ma
tuttc sommatc non e’ molto interessante. Esamineremo allora
alcuni divertenti modi per impiegare gquesta funzione.

TAVOLA CALDA

Inserisci e fai girare il seguente pragramma che utilizza
I’abilita’ del computer nel generare numeri a caso. Come

potral  vedere essc crea una situazicne in cui tu lasci a
lui la facolta’ di decidere quale portata ti farail servire.

18 REM TAVOLA CALDA

28 PRINT "1':REM CAMCELLA LO SCHERMO
38 A=IMTC4#RMDC 1) 941

40 PRINT "TU HAI ORDIMATO '';

38 IF A=1 THEM PRIMT “IJM HAMBURGER COM C
IPOLLA"

?Ef—.éﬁ A=2 THEM PRINT "UMA FRITTELLA FRAH
9 IF A=3 THEN PRINT "FOCACCE FARCITE"

28 IF A=4 THEM PRIMT YUMA FIZZETTRY

398 FOR 2=1 TO 1p@: .
188 PRIMT NRAT 2

118 G0TO 2p

Quandc fal girare questa

programma, comparira’ una lista di
portate sullo schermg:

TU HAI ORDIMATO FOCACEE FRARCITE
TU HAT ORDIMATO UMA PIZZETTH

- TU HAT ORDIMATO UM HAMEURGER COM CIPOLLA
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TU HAI ORDIMATO UMA FRITTELLA FRANCESE
TU HAT ORDIMATO UWA PIZZETTA

TU HAI ORDINATO UWA FRITTELLA FRAMCESE
TU HAT ORDINATO FOCACCE FARCITE

TU HAI ORDIWATO LUNA PIZZETTA

TU HAI ORDIMATO UMA PIZZETTH
TU HAT ORDIWMATO UM HAMBURGER COM CIPOLLA

TU HAI ORDIMATO UMNA PIZZETTH

Se riguardi il listato, ti accorgerai come il programma
assegna, nella riga 38, alla lettera A il valore del numero
a fasc. In questo caso, la lettera A assalve la funzicne di
un numero. Essa e’ chiamata ’'variabile numerica’. Nel gergo
del computer, si dice che nella riga 3@ il computer ha
assegnato il valore del numero a caso alla variabile A e
came puci  vedere nelle righe seguenti il valore assegnato
ad A determina quale portata hai ordinato. Leggi piu’ volte
il programma se pensi che sia necessaric per una miglior
COmpPrensione.

Prima di lasciarle, usiamolc per imparare un Lol
comando. Aggiungi le righe 24, 26 e 27 come da listato!

18 REM TAVOLA CALDA

20 FRIMT "73'':REM CAMCELLA LO SCHERMO

24 IHPUT '"'YUOI ORDINARE ORA? (5/H) 'A%
<6 IF #%="M" THEHM STOP

27 IF A$<3'S'" THEM GOTO 24

38 A=IMNTC(4MRENDCL 9 +1

23 PRIMT

4@ FPRINT "TU HAI ORDIMWATO ',

?goifﬂﬁgl THEM FRIMT "UW HAMBURGER COM C



58 IF A=Z THEWM PRIMT "UMA FRITTELLA FRAHM
CESE"

B IF H=3 THEM PRIMT "FOCACCE FARCITE"
80 IF H=4 THEW PRIMT "UWHA PIZZETTR"

98 FOR Z2=1 TO 1886:HEXT Z

188 PEIMT

118 GOTO 26

Quanda s1  fa girare la nuova versicne del programmg
qualcosa risulta modificato. La frase "VUOI  ORDINARE ORA
(5/N)Y"  appare sulla schermo seguita da un punto
interrogativo & dal cursore. Questo ci fa vedere che
V'INPUT lavora come il comandoe PRINT gquando si stampanc
informazioni sulle schermo. Ma cos’altro svolge? I1 punto
di domanda ti seanala che il computer sta aspettando la tua
risposta & 1l cursore indica dove questa apparira’ _'5“110
schermz. 11 punto e virgala dopo le virgolette di chiusura
hammo la stessa funzione svolta nel comando PRINT.

Alla fine della riga troviamc X$. Anche gquesta e’ una
variabile in cui il simbole del dollarc indica che S1
tratta di una 'variabile stringa’. Ad essa verra’ assegnatc
1l valore della tua risposta e nel contempo, servira' a
mantenere il valore di  lettera invece che di numera.
Discuteremo di  questo piu’ dettagliatamente nei capitoli a
sequire.

Dopo aver inserito la risposta e premuto RETURN, la riga
26 esaminera’ la risposta per vedere se hai detto "N’ che
sta Fer no. Se l'hai fatto i1 programma s1 ferma; al
contrario, la linea 27 controllera’ se hai inseritoc UN&
risposta non valida ("<3" gignifica 'diverso da’). Se hal
risposta “5Y, che sta per si’ il programma continua
generandc numeri & rasa e offrendoti le  portate
corrispondenti. Infine e’ da notare, in questo programma;
la riga 36, usata per inserire una breve pausa. Prova &d
eliminare questa riga e ti accorgerai che il programma gira

cosi’ velocemente che e' guasi impossibile leggere le
parole che si sussequono sulle schermo.

Cd
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CAPITOLO &5
IL PRIMO VERO PROGRAMMA

In questa capitole introdurremc una parte veramente utile
del nostro vocabnlario per programmatori: 11 ciclo
FOR/NEXT. Ti ricorderai che abkkiamc nominatae il ciclo
FOR/NEXT quando ti abkiamc inseanato a cancellere lo
schermc. E' stato anche usato nel programma ’tavela calda’

rer immettere una pausa.
Il cicla FOR/NEXT e' abbastanza semplice. E' formatc da

due righe nel programma, la prima delle quali e’

19 FOR A=1 TO 26

2@ NEXT A

La variabile di controlle, 1la lettera dopo FOR e NEXT,
deve essere la stessa. (Di fatto potresti anche tralasciare
la secanda A, siccome il computer sa cosa vuol  dire.
Comunque, tralasciandc la variabile di  controllo, 1
programmi diventana piu’ difficili da leagere, per cui €
raccomandabile scriverla sempre).

Quando si fa girare un cicla FOR/NEXT, il computer conta
dal primc numero fino al secondo come mostrano questi due
esempl |

18 FOR A=1 TO 28

28 PRIWT H;

380 WHEAT A
Quandc 1o fai girare vedrai apparire sullc schermo 1
numeri da 1 a 20.

Ora prova quest’altra versione:

) PR
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18 FOR R=765 TO 781
280 PRINT A,
38 NEAT A

Questo e’ il risultato:

> ’re
FES Vee VE7 768 T7e3 /Y@ 77l
773 7?74 7?5 PVE V7 778 779 760
[2-3!

IL PASS0O (STEF)

Nei due precedenti esempi, il computer I?a Cc‘gtatgmpg;
unita’ in wunita’, ma non c’e’ ragione perche dF—'b,a Sssere
campoartarsi in questo moda. _La parc«la. STEP puo e'
usata dopo il comando FOR della prima riga, come segue.

18 FOR A=6 TO 1o STEF 19
28 FRIMT A,
30 MEXT A

. o . oz ‘1
Quando fai girare questa programma scaprirai che 1

. . . . 0
computer ha contato di decina in decina, producendo quest
risultato:

13@ 16 26 30 486 50 6@ 78 S@ 90

!}
. . o - d 0
La STEP non deve necessariamente essere positivo, pu
assumere anche un valore negativo:

18 FOR A=10@8 TO 18 STEP -1@
28 PRIMT A,

30 HEXT H

Ecco cic’ che risulta:

1B 580 B8 76 €@ 50 48 30 z8 19

4¢



COME NIDIFICARE PIU’ CICLI

E' passibile inserire piu’ cicli FOR/NEXT wuno dentro
1’altra. Questo procedimento e’ chiamato nidificazione di
cicli. Nel prossimc esempic, il cicle B e’ inserito nel
ciclo A

18 FOR A=1 TO 73

24 FOR B=1 TOD 2

38 PRINT A;"VOLTE";B,"E“ UGUALE A ",H#E
40 NEKT B .
98 NEXT R

Il risultatc sara’.

YOLTE 1 E7 UGUALE
YOLTE 2 E- UGUALE
YOLTE 1 E- UGUALE
YOLTE 2 E“ UGUALE
VOLTE 1 E“ UGUALE
YOLTE 2 E“ UGUALE

W G RO R
Do IDIDIDI
O Y B R R

Devi stare maolto attento ed assicurartl ghe 1l primo
ciclo che viene aperto deve anche essere l'ultimo ad essere
chiusc. Cice' e FOR A... e’ stato il primo ciclo nominato
nel programma, 1’ultimc NEXT deve essere NEXT A.

Cerca ora di scambiare la riga 10 con l1a r;ga_i@ nel
programma, osserva cosa succede quando mischi 1 FOR e 1
NEXT.

Dovresti ricardare che ti ho fatte notare che puci
omettere la variabile di controllo dopo il NEXT. .T1 ho
anche detto che cic’, perc’, rende 1 programml pocc
leggibili. Comunque, come immagino tu abbia  gia’
realizzato, tralasciande le variabili di controlle raggiri
il problema di specificare erroneamente il NEXT nei cicli
nidificati.

Puci sostituire le linee 4@ e 50 del programma con le
seguenti

40 NEXT AINEXT E
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49 NEXT:NEXT
44 NEXT A,B
TAVOLE MOLTIPLICATIVE

Puci usare 1 cicli nidificati per fare in modo che il
computer stampil  le tavole moltiplicative da 1 per 1 a 12
per 12, come in questo esempic (nota che puci cmettere il
Ppunto e virgola tra le parti dell’istruzione PRINT comprese
nelle viragolette e quelle al di  fucri; gquestc rende piu’
veloce 1'esecuzione del programma  ma diminuisce  la
leggibilita’ della stessa):

16 FOR A=1 TO 12
28 FOR B=1 TO 12

38 PRINT A;"VOLTE';B; "E’ UG " AKE
FELTRINT. B;"E’ UGUALE A ''; Ak

20 HEXT A

Questa e’ una rarte del risultato:

YOLTE 3 E“ UGUALE A 15
YOLTE 4 E” UGUALE A 2@
YOLTE 5 E“ UGUALE A 25
vOLTE € E/ UGUALE A 2@
YOLTE 7 E’ UGUALE A 35
vOLTE 2 E- UGUALE A 4B
YOLTE 9 E UGUALE A 45
VOLTE 18 E- UGURLE R 5@
VOLTE E“ UGUALE A 55
VYOLTE 12 E/ UGUALE A €@

OO O T O T U U LA U UL Ol o o U
CO~NTRUUMBARAR - = ==, O~ OUL W
—

YOLTE 1 E“ UGURALE A &

VOLTE 2 E“ UGURLE A 12
vOLTE 3 E7 UGUALE A 18
YOLTE 4 E7 UGUALE A 24
YOLTE 5 EZ UGUALE A 26
JOLTE & EZ UGIURLE A 36
VOLTE 7 E“ UGUALE A 42
YOLTE 8 B UGUALE A 4%
YOLTE 2 B UGURLE A 54



& WOLTE 18 E UGURLE A &B
& WOLTE 11 EZ UGUALE H &6
& VWOLTE 12 E- UGUALE H 7vZ

Non c’e’ ragicne perche’ entrambi i cicli debbanc avere
un passo di segno concorde, come dimostra questa variazione
nel programms!

18 FOR A=1 TO 12
20 FOR B=12 TO 1 STEP -1

38 PRIMT A;"WOLTE'';E;"E’ UGUALE A ') F#E
40 MEXT B

50 MEXT A

Questz e’ una parte del risultatco:

YOLTE 2 E- UGUALE A &
WOLTE 1 E” UGUALE A 73

YOLTE 12 EZ UGUALE A 4=
“OLTE 11 E- UGUALE A 44
YOLTE 18 E“ UGUALE A 40

YOLTE 9 E7 UGUALE A 36
YOLTE 2 E- UGUALE A 32
YOLTE 7 E” UGUALE A 22
wOLTE & E“ UGUALE A 24
YOLTE 5 E7 UGUALE A 208
YOLTE 4 E- UGSUALE A 1B
“OLTE 3 E- UGUALE A 12
WOLTE 2 E- UGUALE A 2

WOLTE 1 EZ UGUALE A 4

YOLTE 12 E“ UGUALE A W
VOLTE 11 E- UGUALE A 33
YOLTE 1@ E- UGUALE A 58
WOLTE 3 E- UGUALE A 45
YOLTE 2 E” UGUALE A 4@
wOLTE 7 EY UGUALE A 335
YOLTE & E- UGUALE A 38

INDOVINA IL CODICE

(R RS R R R N CR R LN LN N U N NI O N T B

Ecco il nostro prime  vero programma. In gquesto giaco,



chiamato CODEBREAKER, che usa svariati cicli FOR/NEXT, 1l
computer pensa  un numero di quattro cifre (come 5462) e tu
hai otto possibilita’ per indovinarlo. In CODEBREAKER,
basatc su  un programmz  di Adam Bennett e Tim Summers, non
solo devi scoprire i quattro numeri che il computer ha
scelta, ma anche determinare 1’cardine in cul essi sl
trovano. .
Dopo ogni  tentative, il  computer ti dira’ quanto sel
andato vicino alla soluzione finale. Un quadratino bianco
carrisponde alla cifra giusta nella posizione shagliata.
Quello merc, al contrario, ti indichera’ la cifra giusta
nella giusta posizione. Qvviamente quattro quadratini neri
testimonierannc la scoperta del codice. Le cifre possono
essere ripetute. .
Inserisci il programma e prova a giccare contro il
computer. Poi ritorna al libro e leggi la spiegazione del

Prografma che meglio chiarira’ il rucle giccato dai cicli
FOR/NEXT: .

18 FRIMT 'm0
ge PRIMT:PRIMT:PRIMT :PRINT "'M'':REM GIALL
38 FOR R=1 TO 48:PRIMT CHR$(1130; HEXT
23 ERIHT

RINT TREC145 ' R
- g ) "CODEBREAKE
58 FOR R=1 TO 40: 15 tNEXT
2o BRI PRINT CHR$(1137 ¥
70 PRIMT TABC(SY ''g - E DI FA
=10 MT TREC(SY "'IM i 4 HIJMERD DI
ghi SERISCT Ut
990 FPRIWNT TAE(S) "E pr : RETURH"'
2l A s POI PREMI
110 PRIMT TABCSY "“LE CIFRE POSSOMO ESSER
E RIFPETUTE"
120 PRINT
128 FRIMT TRECS) "HRI 2 POSSIBILITRZ FPER
SCOPRIRE"

14@ FREINT TRECS) "IL CODICE DEL COMPUTER

A4




143 PRIMT

158 FOR R=1 TO 48:FRIWNT CHR&C1132), ‘HEXT
160 FOR 2=1 TO 4000 :HEAT

1780 PRIWT ''73"

126 DIM B4’

190 DIM DCdd

20 H=B

218 FOR A=1 TO 4

2@ BCHI)=IMWT(9%RMNICL 22

228 HEAT H

248 FOR C=1 TO B

230 PRINMNT

268 FREIMT TREBC(Z2» "M INSERISCI IL TUO TEM
TATIYO MUMERD'';C:REM GIALLOD

2@ IMPUT ¥

273 FRIMT:PRINT

288 IF #»99%9% THEM GOTOD ZED

298 IF XK<ieee THEW GOTO 268

308 P=IMNT /18005

310 L=INT( (i X=-1000%FP) /10860

320 R=IMT((X~1000%F-100%06) /182

330 S=INT(X-1000MP—1D0%E~1akE )

3480 D(1s=p

358 DC2i=0

Seld DC3y=R

a7k Did =5

388 FOR E=1 TO 4

398 IF DCEI<HECEY THEMW GOTO 4480

400 PRIMTTRE(S 'sm B ', 'REM STHMPH.IH FE
YOM LO SPARZIO WERD E IW REVOFF LD SPRZIO

4183 BC{E»=BC(E)+18

420 DCE)=DC(E +2B

438 H=H+1

440 HEXT E

450 IF H=4 THEM FOR D=1 TO 1808:HEAT:GOT
N &350

468 FOR F=1 TO 4

478 D=DCF

438 FOR G=1 TO 4

490 IF D<SECGY THEN GOTO 538



4308 IF D{2EB(G) THEM GOTO 538
288 PRIMTTARECZ) '@« W', :REM STAMPA IM RE
vOM LO SPRZIO BIAMCO IM REVYOFF LD SPARZIOC

918 BI(Gy=B(Gi+13
2528 GOTO 548

038 MEXT 3

048 MEXT F

90l FOR G=1 TO 4
268 IF BCG){18 THEW GOTO 558
570 B(GI=B(G)-10
288 NEXT 0

930 H=Q3

£0B8 PRINT

618 MEXT C

628 PRINT:PRINT TRECSY "M MOM HAI IWDOWI
MATO YERO?':REM GIALLD

538 FRIMT:PRINT TRECS) "LA RISPOSTR E< "

JBC1Y,BC2Y,BC3) B4y

4@ EMD

558 PRINT "1 :PRINT:PRIMT:PRIMT TAB(Z)
M BEM FATTO CODEBREAKER ||':REM GIALLO
ted PRINT

E70 FRIMT :PRINT TRBC3) "W HAI IMDOWIMATO

IM "SC5 "TENTATIVI ' :REM GIALLO
838 PRIMT

780 PRIMT
/1@ EMWD

Ecco come appare lo scherma all'inizio del programma:

SRGSSNE00LELESANNNELOSOSNENNSNeRE0eeB0s
CODEERERKER
SSSGRENSANELINEN0GRNENILNSOLO00E0RAE00E
CJAMDO TI 51 DICE DI FAR COSI-

IMZERISCT UM MUMERD DI 4 CIFRE
E FOI PREMI RETURH



LE CIFRE POSSOMD ESSERE RIPETUTE

HHI & POSSIBILITA” PER SCOFREIRE
IL CODICE DEL COMPUTER

Ed ecco la fine di un tentativo:

INSERISCI IL TUO TEWMTATIVO HMUMERD 7

43273
0 O
IMSERISCT IL TUO TEMWTATIVO HUMERD 2
GELD
B EE

MOM HAT IMDOWIMATO WEROD?Y
LA RISPOSTA E7: 4 7 2 3

Ora esamineremc il programms, linea  per lipea, una
pratica che seguiremo per molti dei programm di quastc
libra. Se non desideri  leaggere le cpiegazicni dettagliate
ora (infatti ci sona delle parti che sono abbastanzx
difficili da capire per il tun livellod, passa coltre e
ritornaci piu’ tardi quando ne saprai di piu’.

le righe 30, 5@ e 150 stampano un numero di cerchietts
per racchiudere il titoln e le istruzieni, insieme alle
righe vuote stampate da 35, 45, €0, 188, 128. La riga 180
ferma per alcuni secondi il titolo e le istruzioni sullo
echerma, . in modo tale da poterle leagere prima che lo
schermo sia cancellato dalla riga 170, Gli arrays sono
dimensicnati nelle righe 180, 19¢. Parleremc degli arrays
in un capitole a seguire. Per adesso, tutto cio’ che e’
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necessaric sapere e’ che, scrivenda DIM BR(4), dici al
computer che vuol creare una lista di dati chiamata B, in
cui il primo si chiama B(1), il secondo B(2Z) e cosi’ via.
Non t1 e’ necessario dimensionare un array guando hai meno
di 11 elementi, ma ti aiuta a ricardare di dimensicnarli
sempre prima di usarli in un programma. In questo programma
gli arrays sono usati per immagazzinare i numeri scelti dal
computer e per immagazzinare le cifre che ngni volta sceglil
per cercare di indovinare il cadice.

He' una variabile numerica che e’ inizialmente posta
uguale a zero nella linea 206 Nella linead3®, si aggiunge
| al valore di H ogni volta che una cifra viene scoperta al
posto giusta, cosi’ che, se il valore di H raggiunge 4, il
computer viene a sapere che tutte le cifre sono state
indovinate e va allora alla riga 650 per stampare le
congratulazioni .

Le righe da 210 a 230 generanoc le guattro cifre che tu
dovrai indovinare. Lla riga 220 usa la funzione RND che
abblamo viste prima, per avere quattro numeri a caso tra
Zzero &€ nove, ciascuno di loro viene anche immagazzinato
negll elementi dell’array B. Nota che il primoc ciclo
FOR/NEXT del nostro Programma compare qui. La A nella riga

210 vale unc, la prima volta che il cicle viene eseguito,
due, la seconda volta e cosi’ via in modo tale che cambl

anche A nella rigz 220

Il nostro prossima cicla FOR/NEXT, che usa €, comincia
nella riga successiva. Esso conta da uno a otto per darti
gli otta tentativi. La riga 276 riceve il tuc tentativo
dope che le due righe precedenti ti hanno invitato ad
inser;rlo. I1  tuc tentative risiede nella variabile
numerica X e le righe 220 e 290 si assicurano che tu non
abbla inseritoe un numera maggiore o mincre di  quattro
cifre. Se cio’ accade il programma torna indietro alla riga
260, per chiederti un’altra volta di inserire un tentativo.
La sezione seguente del programma, fino alla riga 590,
analizza le tue quattro cifre per dirti il risultato da te
ottenuto, usando alcuni cicli FOR/NEXT (230-440, 450-540,
420~53¢ e S50-580). La riga 610 manda il programma indietro
per continuare il ciclo FOR/NEXT riferito a C! se questo e’
gia’' statc completato, il programma non va alla 250 ma va
dalla riga 610 alla 620 per comunicarti che non hai




indovinata 11 cadice negli otto  tentativi & tga
disposizione. Le righe 630 e 635 stampano sullo schermo il
cadice generato dal computer. Se invece lo hail indovinato,
cosi’ che H equivalga a gquattro, nella riga 459, allora 1}
programma salta alla riga 650 per stampare i1l messagglo di

congratulazionl. .
Nelle linee =G, 260, 400, S@8, 620, 655 e 670 abbiamo

usato i simboli che permettono di cambiare il colore delle
istruzicni PRINT gquando queste appaicno sullo schermo. Per
fare in modo che il programma sia piu’ facile da scrivere,
sbbiamc inclusc delle istruzioni REM alla fine di ognuna di
queste righe per spiegare il significato dei simboll.
Quelli delle righe 1@ e 170 permettona di  cancellare lo

schermo.






CAPITOLO &
I SALTI POSSIEBILI NEI FPROGRAMMI

Abbiamo affermatce all’inizic di questo libro che, 1In
parecchie situazioni, 11 computer esegue un programma 1n
aordine di  righe, partendo dal numero piu’ basso e seguendo
1’ordine fino a che il programma raggiunge la riga finale.

Questo non e’ sempre verc. Il comanda GOTO fa in modo che
il programma  continui ad essere esequito dalla riga da te
indicata. Inserisci il seguente programma e prima di farlao
girare, vedi se riesci & predire guale sara’ il risultatoc
dell'esecuzicne!

18 GOTO 468

20 PRIMT "GRUESTA E” LA LIMEAR 28"
38 GO0TO &8

48 PRIMT "QRUESTA E LA LIMEAR 48"
0@ GOTO 28

E@8 FRIMT '"QUUESTA E- LA LIMER £B"
7@ FOR Z2=1 TO 18@8:HEXT £

8@ GOTO 48

Questc programma un po’ pazze fa saltare ;1. POVETD
computer da una parte all’altra, cambiande posizione nel
programma ogni volta che arriva a un’istruzicne GOTO. Ecca
cin’ che daovresti vedere sulloc schermo:

UUEETA E“ LA LIMEA 48
UJESTA E“ LA LIHEA 28
WJESTR E“ LA LIMEA &B
RUESTA E LA LIMEA 48
WUESTA E- LA LINEA 2@
GUESTAH E- LA LIMEA &M@
GUEZTH E LA LINER 40




WUEETA E“ LA LIMEA 20
QUESTAR E“ LA LIMER 6@
MUESTA E“ LA LINEA 4@
GUESTA E“ LA LINEA 28
GWUESETA E“ LA LIMEA 68
WUESTA E“ LR LIMER 48
WUESTA E“ LA LIMER 28
QUESTA E“ LA LIMER 60
WUEETA E“ LA LINER 4@
GQUESTA E” LA LIMEA 28
WUESTA E“ LA LINEA &0

Il programma comincia alla riga 10 e, trovandovi un GOTO
40, salta alla linea 40 per stampare il messaggio “questa
e’ la linea 4@". Poi continua dalla riga 5@ dove trova
1’1struzione GOTO 20. Qui obbedisce al comando di stampare
"questa e’ la linea 20" e poi va alla linea 3@ e avanti
cosl’ fino & che arriva alla riga 70 dove trova il ciclo
FOR 2 che inserisce una breve pausa prima che 1l compqter
vada alla linea 30, per trovare ancora un’altra istruzione
GOTO 40 da dove si riprende di nuovo il tutto.

L*ISTRUZIONE DI CONTROLLO IF...THEN

In gergo, questo mode di usare GOTO e’ chiamato salto
incondizionato; non essendo condizionato il comando{ 1}
computer gli  obbedisce sempre. Al contraric, una coppla di
parole, IF & THEN, <quasi sempre impiegate insieme,
impongono condizioni  all’istruzicne GOTO. Cio' vucol dire
che! IF qualcosa e’ vero; THEN fai qualcos’altro; IF sei
affamata, THEN ordina un hamburger.

I1 prossimo  programma, che simula la gettata di un dado
(usandc 11 generatore di numeri a caso), stampa i risultati

delle gettate considerandole come parnle, ed usa piu’ volte
1’istruzione IF.. THEN:

i@ REM IL GIOCO DEI DARDI
28 GOTO 146

30 PRINT "'UMO‘

L
P



4@ GOTO 140

S50 PRIMT "DUE"

6@ GOTO 14@

7’0 PRINT "TRE"

B0 GOTO 14@

980 PRIMT "QURTTRO"

106 GOTO 140

118 PRINT "CIWGUE"

128 GOTO 140

138 PRINT '"'8EI"

140 A=INTC(EMRMICL ) )+1
156 FOR Z=1 TO 35@0:HEXT Z
168 IF A=1 THEM GOTO 36
170 IF A=2 THEN GOTO 5@
18@ IF A=3 THEN GOTO 70
130 IF A=4 THEN GOTO 9@
200 IF A= THEN GOTO 11i@

210 IF A=6 THEN GOTO 138

. Ecco cio’ che apparira’ sullo schermo quando faral girare
1l programma:

CINQUE UNC CINGQUE
GUATTRO DUE gg?

B e -3 QUATTRO
AUATTRO SEI Tﬁg
TRE LIMC D -
TRE SEI QUHTT

SUBROUTINES, UN ALTRO MODO DI SALTARE

C’'e’ un altro modo per indirizzare il computer durante 11
corse di  un  programma. Questo  accade usanda le
'subroutines’ (sottoprogrammi). Una subroutine e’ una parte
di programma che puc’ essere eseguita piu’ volte nel corsc
di esso ed e’ piu’ efficientemente tenuta al d} fuori del
programma principale piuttosto che all’interno di essc.

I1 prossimo programma lo rendera’ chiaro. In esso, il




computer getta un dade piu’ volte. La prima volta, il
computer lo getta per te; la seconda volta, getta il dado
per se stesso. Dopo che ogni coppia di dadi e’ stata
gettata esso annuncera’ il vincitore (ovviamente vince chi
cttiene 1l numera  piu’ alta). Il programmz usa  una
subroutine per gettare il dado, cosi’ che non sono
necessarie due 1identiche routine per la gettata dei dadi
all’interno di un singolo programma. Inserisci e fai Jirare
il programma, pol ritorna &l libra e ti sara’ spiegatc dave
si1 trova la subroutine nel programma e come lavora’

18 FOR Z=1 TO 1080 HEXT Z

28 FRINT:PRIMT

38 FOR Ce=1 TO 2

49 GOSUE 128

28 IF C=1 THEM A=D

€d IF C=2 THEWN B=D

/8 MEAT C

8@ IF A>E THEW PRIMT "HO YINTO'
30 IF A<E THEM PRINWT "HAI Y“IMTO"

ég?o? A=B THEN PRINT "GIUESTO E‘ UM PARE

128 GOTO 16

136 REM THIS IS A SUB ROUTIME
148 D=INTC(ESRMIDCL 95+ 1

158 IF C=1 THEM PRIMT "HO FATTO '; D

lew IF C=2 THEM PRINT '"TU HAI FATTO';D
170 FOR Z=1 TO 56@:NEXT Z
128 RETURH

Ecco cic’ che appare quando si fa girare il programma:

HO FATTO 2
TU HAI FATTO 2
MUJESTO E7 UM PRREGGIO

HO FATTO 4
TU HAL FATTO 5
HAT WINTD

54




HO FRATTO 4
TU HAI FATTO 3

HAL YIMTO

HO FATTO 3
TU HARI FATTO <
HB VIMTO

Il programma si ferma per un momento in riga 19, stampa
due righe wvucte, poi inserisce il cicloe FOR/NEXT C. Quanda
arriva alla riga 40, che e’ percorsa ogni volta che si
passa attraverse il cicle €, il programma e’ mandatc alla
sobroutine partente dalla riga 146, La gettata del dado,
simulata nella riga 148, da’ il valore alla variabile
numerica D. Le due righe seguenti stampanc il risultato
dEI!a gettata, usando un IF/THEN per determinare se la
scritta del computer sara’ “I0 HO FATTO? oppure "TU HAL
FATTO" . C'e’ una breve pausa e poi il computer va alla
parola RETURN. La parola RETURN segnala al computer di
ritornare alla  linea immediatamente dopc quella che lo ha
mandgto alla subroutine. In questo programma, questa linex
coerrisponde alla 56

Le IF e THEN nelle righe 5@ e &@ determinanc se il valare
39113 gettata (D) deve essere assegnato alla variabile A o

La linea 7@ chiude il cicle FOR/NEXT, poi le righe 80 e
160 determinano se ha vinto il computer (cic’ succede se A
e’ maggiore di B) o se hai vinto tu (se A e’ mincre di BJ.
D? qui il programma torna indietro alla riga 10 dalla quale
ricomincia {in ogni modo, puci fermare 1l camputer premendo
il tasto RUN/STOP). Rileggi questo programma fino & che tu
ti senta sicurc di  aver compresc il funzicnamento delle
subroutines).

GETTIAMO ANCORA

Pual anche wmodificare un prog
numera gettato dal dado in parola,
Mzlgrado cic’ il programma con le subrou

r
L

ramma in wodo che cambl 1l
usanda le subroutines.

tine sembra & Prima



vista, non molto piw’ corto della versione in GOTO, e

certamente non e’ piu’ chiare. Ecco  un modo In culi puo’
essere svolto!

i REM IL GIOCO DEI DARDI
20 (0TO 148

28 PRIMT "UMO"

48 RETURM

5@ PRIMT "DUE"

€@ KETURN

78 PRINT "TRE"

88 RETURM

90 PRINT "GQUARTTRO"

168 RETURM

118 PRINT "CINRUE"

120 RETURN

138 PRIMT "gEI"

148 A=IMNTC(EMRMDCL D y+1

130 IF R=1 THEW GOSUE 2@
168 IF R=2 THEM GOSUB 5@
170 IF A=3 THEN GOSUE 7@
186 IF A=4 THEM BOSUE 9@
158 IF A=5 THEN GOSUB 110
209 IF A=€6 THEM GOSUE 130

218 FOR 2=1 TO 5@@:NEXT 7
228 GOTO 146

ON. . . GOSUR

Comqnque c'e’ un modo per farla Piu’ chiaramente, usando
ON...GOSUB. Questo significa che il computer puo’ scegliere
1l numeroc di riga della subroutine fra un Iruppc di numerl

dipendenti dal valore che e’ stato assegnato alla
variabile.

Ecco un’altra versione del pragramma del gicco dei dadi,
usando ON. . .GOSUB:

5 REM IL GIOCO DEI DADI
i REM OM...GOSUB
20 FOR Z=1 TO 19088:HEXT 2

56



A0 A=IMTC(EHRMDCL D 2+1
40 N4 A GOSUE £@.80, 100,120,140, 160

56 GOTO 2d

€@ PRINT "'UND"

70 RETURH

88 PRINT ''DUE"

99 RETURM

168 PRINT "TRE"
110 RETURN

126 PRIMT "QUATTROY
130 RETURM

140 PRINT "CINGUE"
156 RETURM

16@ PRINT ''SEI"
178 RETURN

Guarda prima di tutto la riga 3@. Questa assegna Un
valore, sceltc a casc tra uno e sei, alla variabile A La
riga 40 e’ la riga piu’ importante del programma. Cice’ se
A e’ uguale a uno, il programma andra’ al numero di riga
carrispandente al primo numerc dopo il comande GOSUB. Se A
e’ uguale a due, andra’ al secondo numerc, € cosi’ Via.

Il programma puc’ anche essere abbreviato medlanpe 1 gs?
dei due punti. I due punti ti permettono di inserire piu’
istruzioni su una stessa riga. Quando i RETURN sono posti
sulla stessa riga dell’istruzione PRINT, come nel seguente
caso, il programma si abbrevia ancora di piu’.

5 REM IL GIOCO DEI DADI
i@ REM OM...GOSUE

20 FOR 2=1 TO 1808 HEXT £
30 A=IMNT(EMRND(LY)+1

40 OW B GOSUE 60,70,60,50,1080,110
28 GOTO 20

60 PRINMT "UNO'':RETURN

76 PRIMT "DUE'':RETURM

B@ PRINT "TRE'':RETURN

9% PRINT "QUATTRO'':'RETURH
18@ PRINT “CINGUE':RETURN
110 PRINT "SEI'':RETURH






CAPITOLO 7
ELARORAZTIONE DI UN PROGRAMMA

I1 COMMODORE €4 ha molte caratteristiche. In questo
capitolo vedremo come elaborare un semplice programma ed
arricchirlao.

I1 pragramma che abbiamo intenzicne di usare e’ un gioc
facile & veloce che il COMMODORE £4 svolae molto bene. Il
seguente listatc presenta il gicco dei fiammiferi. Il
computer pone sullo schermo un numero & caso di fiammiferl
e poi, & turna, entrambi (tu e il computer), dovrete portar
via un numera di fiammiferi fino a che non ne rimanganc
Fiu’ sullce  schermo. Colui che  prendera’  l'ultimc
fiammifera, perderz’ la partita. Per rendere 11 gioco un
o’ piu’ difficile, il computer pone un limite al numerc di
fiammiferi che si possono prendere ad ogni turno. .

Il computer agicca molto hbene, e, di fatto, non fa mal
errori. Come esercizio aggiungi delle informazioni che
rendanc possibile un errore da parte del computer. .

All’inizic del gioco, la linea 49, sceglie 11 numero d1
fizmmiferi che sarannc usati, e la linea 5@ si assicura che
si tratti di un numerc dispari, una richiesta essenziale
del aicco. Le righe da 178 a 260 stampanc i flammiterl
sullo schermc  uwsando un ciclo FOR/NEXT e CHR$(11@), che &
il cadice per il carattere grafico sulla facciata frontale
destra del tasto N. La riga 190 stampa una riga vuota,
perche’ la funzione RND genera un numerc madglcore di @,6:
Questo  ha l'effetto di iniziare una nuova riga di
fiammiferi. Ecco perche’ la composizicne delle righe di
fiammiferi varia sullo schermo dopo ogni  turno. La linea
290 svolge la mossa del computer.

Il programma  cancella lo schermo dopo ogni turno ed usa
delle righe vucte per spaziare le righe di fiammiferi sullc
schermo.

Scrivi questa listatc e giccalo per piu’ volte e pol
esamineremnc il modo per arricchirlal

g
I J:l



180 PRINT CHR#C11@y; " ;

18 REM FIAMMIFERI

380 E=8

480 Z=1E+IMT(SHRMDC(1)

28 IF 2HIMT(Z/2)=Z THEN 48
60 H=3+IMT(24RHDC(1) )

78 PRINT "17":REM CAMCELLA LO SCHERMO
80 PRIMT

98 PRINT

11 PRINT "IL MUMERO MASSIMO DI FIAMMIFE
RI CHE PUOI PRENDERE E- '';H

128 PRINT

138 IF E>@ THEM PRINT "HAI PRESO 'SE;'FI
AMMIFERI"

148 PRIMT

158 IF E>@ THEM PRIMT ""HO PRESO '';@;"FIA
MMIFERI"

6@ PRIMT
178 FOR K=1 TO Z

J

136 IF RMD(1)>.6 THEN PRIMT
200 HEAT K

218 PRIMT:PRINT

228 PRINT "GUAMTI ME WUOI PREMDERE?"
230 IMPUT E

248 IF ESH OR E<1 THEMW 2%
258 Z=Z~E
260 PRIMWT

<r@ IFZ<1 THEM PRIMT "HAI PRESO L‘ULTIMO
FIAMMIFERD, HO YINTO! “:END

230 W=Z2=1=THTCCZ=15/¢CH+1 ) SHEH+1 3
360 IF Q<1 OR Q>H THEMW 290

318 PRIMWT

328 Z=2-[)

330 IF Z=8 THEW PRINT “HO PRESO 'L 'FIA
MMIFERT "

340 IF Z=8 THEW PRIMT "HAI YIMTO'":EHND
258 GOTO 79



In questa prima versione del programma tutte le
informazioni PRINT vengono stampate a partire dal lato
sinistro dello scherma. I1 prime cambic che opereremo sara’
quello di posizionarle, centrandole sullo schermc. Abbiamo
visto nei capitoli precedenti che, schiacciande il tasto
SHIFT, e il tasto CLR, lo schermo viene cancellato; abbiamo
anche vista che inserende cic’ tra virgolette appariva un
simbolo che il computer traduceva con “cancella lo schermo”
quandc faceva girare il programma. Se hai gia’ scritto 1
precedenti programmi del libro ti sarai accorto che c1 sono
altri simbcli per controllare il colore ed anche alcunl
movimenti del cursore. Useremo ora nel nostro gioco 1l
comando “cursare destra” .

Esamina attentamente questa nuova versicne del programma
e opera i cambi necessari. Per cambiare una riga muovi il
curscre all’inizio della riga poi falle scorrere fino al
carattere a destra del posto in cui tu desideri inserire 1
nuovi caratteri. Premi INST (usando SHIFT) il numerc di
volte richiesta e poi aggiungi i nuovi caratteri. Non
dimenticare di premere RETURN prima di spostarti sulla
PrOSSima riga.

CURSORE =1 = ]
CURSORE (5T =
CUREZ0ORE A SIHISTERA = W
CLFS0RE A DESTRA = bl
CLURZORE HOME = e
THESERE T OME = |
CAMCZELLA L0 SCHERMD = 7

Dopc aver cambiato le righe del programma, fallo airare
per vedere la differenza.

6]
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M T FERT

340 TF Z=i THEM FRDRT "0 050 e e 5 e e 5 i e -
I WIMTO" " EMID

=245 REM CURSOREE DESTRO UTILIZZATO 12 Wil
TE

A5 GOTO VA

Il proassimo cambiic che opereremc  permetterz’ di
sostituire le informazioni PRINT vuote, che spaziavano le
righe, con  l'usc del “curscre giu'”. Questo simbolo spazia
le righe PRINT il numero di volte richiestao, contando versco
11 bassa, partendo dall’ultima rigs PRINT stampata o dalla
cima dello schermo se ' la prima volta che viene usato.

1 EEM FLIAMMIFER]
0 E=E
G = LS DT O =R ] o
@@ IF 2EIWNTCZ 20=2 THEM <8
b H=54 THT O 2B D] o
FEIMT 71 REM CAMCELLA LD SCHERMD
FREIMT eIl HUMERD MASSIM0 DI FIAMMTLE
LHE FPLIOIFREMDIERE E© i H
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FRETHT y—
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PO b=l T E
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238 INFUT E

240 IF EXH OR E<1 THEM 22

250 Z=Z-E |
2768 IF Z<1 THEM PRIMT "MEMHAI FPRESO L UL
TIMO FIAMMIFERD HO WIMTON ! EMD

290 [=Z=1=TMTC(Z=1)/ CH+1 3 3% H+1 )

B3B8 IF 0<1 OR G3H THEM 2598

520 Z=7-() o
339 IF Z=@ THEM PRIMT "HO PRESO "0 FIA
MMIFERT "

349 1F Z=8 THEW PRINT “AbbbbBBRBBBBNRBRI
HAL WIMTO": EMD

245 FEM CURSORE GIU- #12 WOLTE

359 GOTO 70

Ora che abbiamo fatto girare il programma sulle schermo,
usiamo alcuni  dei colori del COMMODORE 4. Ecco unfaltrg
versicne  del programma; questa veolta 1 simboll
rappresentano i colori. Le informazioni REM in fine di riga
ti dicono quali colori usare. Se non ricordi quali tasti
Produconc i corrispondenti colori, fai riferimento al
listatc che segue i) programma. Quando il colore del testo
viene cambiata in questa modo, restera’ invariato per i1

resta del programma fino a che non intervenganc altri
cambi .

FEM FIAMMIFER]T

k=0

E=LE+THT CE#RMIC 1 3y

IF 28IMTCZ/29=7 THEM 40

H=S THT C2#RMT G 1 5

mPEé%T”?“éEEM CHHCELLA LD SCHERMO

K FRINT THEC4) "Bl MiMERO PSS T
FWWIFERIH»x AEMIIL HUMERD A

L5 FEIMT TREC1G3 'CHE PUOT PREMDERE E-
115 REM PORFORA

1a IF EX8 THEM PRINT obsbEpBRBHAL FPRE
1

At IRt FAY RRS R

—_

el e B ) N
b el |

X

1
4

S —

S0 CEUFIAMMIFERT : REM ARAMC LOHE m
S8 IF EZE THEM FRIMT 'japeeMBBEHD PRESD
i CFIAMMIFERT ' REM YERDE



160 PRINT "m0 :REM HERD
178 FOR K=1 TO 2

180 PRIMT TABL1S) CHR$CL119Y:" '

190 IF RMDC13%.6 THEH FRIMT

268 HEXT K

216 FRIMT ]

220 PRIMT "TENBBRBEBBIUAMTI NE WUOL PRE
HOERE ''; tREM 5IALLO

230 IMPUT E

24B IF EZH OF E<1 THEM 238

250 Z=7-E o
270 IF 271 THEM PRIMT ''slEHAL PRESO LU
LTIMO FIAMMIFERD, HD YIMTO!! ' EMD

271 REM BIAMCO .

230 [B=Z=1=~THT [ Z~13/CH+1) sk (H+1)

BAA IF [l OR @3H THEM 299

320 2=7-0) G S
330 IF Z=@ THEW FRIWT "HO PRES0O "6, "FIA
MMIFER] "

248 IF Z=@ THEW FRIWT “SebBRERNRBBBERRRE)
HAL YIMTO': END .
345 REM CURSORE DESTRO UTILIZZATO # 12 Y
OLTE

256 GOTO 76

HEF.C] = W = ZTRL 1
BIAMCC = @ = CTRL Z
FOS50 = d = LCTEL 3
TUECHESZE = w = CTEL 4
FORFORA = # = CTRL 5
YERTIE = B o= CTEL ®&
EL.LJ = @ = CTRL ¢
STALLLO = W = CTEL 2




HEAMCIOME = 1 = COMM 1
MAEROHE = B = COMM 2
ROZE0 CH o= & = COMM 2
GEIGIOD 1 = % = COMM 4
GRIGIO 2 = @ = COMM 5

YERDE CH = Wl = oMM &
HZZUURRD = 0 = COmMi 7
GRIGIO 2 = ¥ = COMM 2

Prima di lasciare questo programma, faremc  un ultimo
cambic. Scrivi questa riga esattamente come viene stampata

ul & fai girare di nuava il programma. Parleremc poi di
ElO’_Che &' successno.
2@ POKE 53220,0:POKE 53231, 1

POKE E PEEK

Quando abbiame  aggiunto 1a riga 26 al programma del
flanmiferi, esso ha cambiato il colore della schermo e del
Bords. 11 comando POKE richizma una specifica lacazicone di
memoria, identificata dal primo numero & gli asseana un
valore. 53230 &' la lccazione di memoria che contralla il
colore del  bordo dello schermo e 53221 e’ la locazione che
centrolla 11 colore delle  scherma. Zerc e' il valore del
colore nerc e 11 e’ il valore del colore arigio 1.

Ecco una lista dei valori di tutti i 16 colori:

¢ VERDE 13
@ BLU 14
® GIALLO 15

VERDE CHIARO
BLU CHIARO
GRIGIO 3

¢ @ NERO 2 @ ARANCIONE

1 @ BIANCGO 9 @ MARRONE

2 @ ROS50 19 @ ROS50 CHIARD
2 @ TURCHESE 11 @ GRIGIO 1

4 @ PORPORA 12 @ GRIGIO 2

5

£

7
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Per vedere POKE 53230 e POKE 53281 in azione con tutti.i
16 colari, stampa questo programma e osserva  come 1l
COMMODORE 64 esamina i vari colori:

18 REM POKE ey
28 PRIMT "70'":REM CAMCELLA LD SCHERMO
39 FOR X=@ TO 15

48 FOR W=15 T0O @ STEF -1

56 POKE 52288, 4

€0 POKE S2281,%

78 FOR T=1 TO 250

39 MEAT T

90 MEAT '

109 MEAT X

Se i1 comande POKE ancora non ti e’ ben chiaro, te lo
esemplifichero’ maggiormente. Tutte le funzioni  nel
computer sono  controllate dalla memoria incorporata nel
computer stesso. Quando il computer viene acceso, lo
schermo si presenta blu scurc e il bordo azzurrc. Le parti
della memoria del computer che controllano cio’ sonc le
locazioni 53281 e G328¢. I valeori di partenza di queste
locazioni sono rispettivamente 6 e 14. Proviame c1o°,
riportande il computer alla normalita’ premendo STOF e
RESTORE. Ora che il tuc scherma ha ricuperate 1 colori
originali scrivi:

PRINT PEEK(53231) AND 15
Il computer stampera’ 6. Ora scrivi:
PRINT PEEK(S532206) AND 15

Questa volta 1la risposta sara’ 14. PEEK 1 permgtte di
vedere quale valare e’ immagazzinato in una locazione di
memoriz. L'AND 15 mantiene la risposta entro i limitl da
noi richiesti. Il metodo per cui il valore di ogni colore
e' immagazzinatc c¢i darebbe wuna risposta confusa se  non
limitiamo 1'intervallo. _ .

Cosi’, ora che concsciame  la locazicne che 1mmagazzing
questa informazione, possiamo cambiarla usando POKE.



Usando POKE abhiamo cambiato 11 colore dello schermo e
del bordo. Quali sono le altre funzioni di POKE?

Fino ad ara, quando abbiamo voluto scrivere informazioni
sullo schermo, abbiamo usato PRINT. Cio’ inserisce le
informazioni sullo schermo in sequenza logica. Questo
significa che il computer stampa le righe secondo 1‘ordine
in cui gli vengono presentate. |

Tuttavia, usando POKE, possiamo inserire caratteri in

qualsiasi zona dello schermo e specificare i loro colorl.
Lo schermo e’ fatto di 25 righe e ogni riga contiene 4@
spazi da sinistra verso destra. Percio’ lo schermo possiede
1009 locazioni ognuna delle quali e’ controllata da una
lacazicone  di memoria. L'"indirizza” dellc  spazio
nell’angolo superiore sinistro dello schermo (il primo), e’
1024 € quelle all’angole infericre destra (1’ultimo), €
2023. Cosi’, usando questi numeri con POKE, possiamo porre
qualsiasi carattere direttamente nella locazicne voluta
sullo schermo. Ma prima di fare cio’, c’e’ un’altra cosa da
sapere. Queste 1000 locazioni dello schermo possiedono una
locazione corrispettiva nella memoria del computer. Questa

contralla i colori dei  caratteri sulle schermo. Le 1000
logazmni di  memoria dei colori partono da 55236 fino &
56295, Cosi’ usando POKE caon i numeri da 1024 a 2023 e POKE
€on 59236 a 56295 possiamo porre un carattere direttamente
sulle scherme e contrallare i1 sus colore. Scrivi e fail
girare questo programma dimostrativo.

18 PRINT “71":REM CRMCELLA LD SCHERMO
v POKE 53231, 2:FOKE S3296, 5

28 POKE 1524, =3 POKE .J.;"': +54272,7
189 GOTO 165 E 1524+24272

Questa e’

. un programma senza fine. Premi STOP  per
riportarlo sot

: to il tuo controllo.

Davresti avere unc schermo rosso con un borde verde e un
cuore glallo posto nel mezzo dells schermo. La riga 20
contiene i POKE per la schermo e il bardo, e la riga 3@ per
il cucre. Guardiamo piu’ attentamente la riga 3@. La prima
istruzione e’ POKE 1524,83. 1524 e’ la locazione del centro
dello schermo e 83 e’ il valore POKE del simbolo cuore. In



cqgni modo, puci stampare qualsiasi carattere con il colore
invertito aggiungendo 123 al valore POKE. L' informazione
successiva della riga 20 controlla il colore. Il modo piu’
semplice per trovare la locazione corrispondente nella
memoriz dei colari e’ di aggiungere la differenza tra 1 due
schermi alla locazione dello schermo. Cioe', 5529 - 1924
e’ uguale =& 54272. Cosi' 1524 + 54272 ci da’ la locazione
corretta nella memoria del colore. I1 7 e’ 11 valore del
colore giallo. La riga 1900 manda 11 programma alla riga
160. Cin’ significa che il programma non finisce e 11 segno
READY non viene stampato sullo schermo. Questo e’ un attimo
"moda per far si’ che sullao schermo compaia solo lo sviluppo
del programma.

Aggiungi queste righe al programma per  inserire altri
simboli sulla schermo.

46 POKE 115428 FOKE 1154+54<474,
S50 POKE 1174.28: FOKE 1174+54272,
B POKE 1874,65:POKE 1874+454272.4
7E POKE 1894, 86:FPOKE 183d4+3427, 1

G
o

Orx che abbiame imparate ad inserire un carattere
direttamente sullo schermo in Aqualsiasi posizione €
sappiame come trovare il valare della locazicne di memoris,
risulta relativamente facile imparare a muovers i grafici.

Per inserire un carattere sullc schermo e poi muoverlo in
maniera logica e’ richiesta una formula che controlli la
pesizicne del nostro cggetto mobile. Questa formula e’ 19024
+ X + Y40 1974 &' 1'indirizzo di partenza della memoria
dello scherma, X e’ la posizicne orizzontale dell’cggetto
sullo schermo & puo’® essere un numerc da ® a 33, Y e’ la
pasizicne verticale sullo schermo e puc' andare da @ a 24,
Questo e’ moltiplicato poi per 4@, il numera di  spazi
orizzontali dello schermo, in modo tale che 1'ocggetto si
possa muovere facilmente su e giu’.

Affinche’ 1'cgaettoa mantenga il propric colore durante 1l
movimento, si usa la seguente formulal 1024 + 54272 + X +
Y§40 La formula per avere il valore della locazicne
dello schermo e! PEEK(1924 + X + YX40) = n. La n
rappresenta il valcore che desideri avere.

Ti dimostrero’ 1'uso di  questi con un  programma  che



inserira’ una pallina gialla nel centroa di uno scherno
rosso & pol nmuovera®  lx pa111nd sullo schermo rimbalzando
suil bordi colorati e ad cgni astacolo presente sul  suo
Cammin.

scrivi e fal girare il programma e poi parleremc piu’
dettagliatamente del listatno.

16 REM GRAFICT IW MOWIMEMTO

2@ PRIMT 77" REM CAMCELLA LD SCHERMO

38 GOSUE 109m

S0 POKE 1824+4+744@, 51 FOKE 1024+54272+4

+HAE, 7

6@ FOR DD=1 T0O 5:HEAT DD

B POKE 1024+4+'v#dn, 52

LBE A=A+

128 IF PEEK(1AZ24+4+w#43)=182 THEM Wx=—3xx
L P

143 ‘=tpsipy

168 IF PEEK.1824+K+"44Bi=102 THEH 7y=-'Yy
ITI...i_rl+lle1)

200 GOTO 56

LB W=12:K=2p

1335 POKE =¢gau 0:POKE 53281, 2

A1l 'Pe=]: e

LASE FOR -~1aa4 TO 198

190l POKE S, 182 POKE S+54272, 1
1850 MEXT =

1836 FOR =194 T 2@

118a POKE S.182:POKE S5+54272, 1
1118 HEAT 5

11268 FOR S=1864 T 1944 ZTEP 48
1138 FOKE 2,182 POEE S+54072, 1
11468 MHEST 8

1128 FOR S=1163 To 1995 STEP 45
1 1A PHFE S 182 POKE S+54272,1
1178 MEAT =

2@ FOR R=1 T 25

121 BelMWTClRaasRMD: 1) 9+ 1825
1228 IF B=1%524 THEWM 1219

i2E6 PORE B, 162 POKE B+S4272.1 \
12d@ MEAT B

1oE9 RETLIRM
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Le righe 1006 e 1999 mcstranc 1 parametri del programma,
XeVY nella riga 1080 sono le coordinate della posizicne di
partenza della pallina. XX e YY nella riga seguente
rappresentanc 1°ammontare dell’incremento di X e di Y ogni
volta che si ripete il cicle nella parte principale del
programmz. La riga 1965 cambia i colori dello schermo &
della sfonde e poi le righe da 1016 a 1178 stampanc il
bordo attornoe allo schermo. I1 numero 102 e’ 1l valore del
simbcla grafico  usato per stampare il bordo. Le righe 1260
e 1240 pongono degli ostacoli a case sullo schermo. Ho
usatc la riga 1220 per essere sicurc che non sia posto un
ostacolo sulla posizicne di partenza della pallina.

Lz linea 5@ pone la pallina, con valore 81, sullo scherma
e mostra il suo colore. La linea 6@ immette una breve pausa
in mode  tale che la pallina sia vista (cambizndo l1a
lunghezza della pausa si  altera la velocita’ della
pallina). In riga 80 noi mettiamo uno spazie vucto (con
valore 32) nello spazio dove si trovava la pallina. Poi s1
cambiz il valore di X incrementandole con XX, La rise
successiva controlla se guesta nuova posizione e! occupata
dal valore 162, valari del bordo e dell’ostacolo. Se cic’

accade, i1 valore di XX viene cambiato di segno; guesto fi
l'effetto di  cambiare la direzicne del movimento della
pallina. Aggiungiamc anche il valore di XX ad X. QUES:S

atc

impedisce alla pallina di mucversi nello spazic GCCuP
dall’ostacclo. Questa riga converte XX in un nURETH
negative in modo tale che venga sottratto da L. =€ XX e’
gia’ negativo, questa riga lo converte in positivo ?_dl
conseguenza viene aggiunto ad X, In questo mode posslamnd
muovere la pallina a sinistra o a destra della scherma.
cambizndc il valare di XX da -1 a 1. Questo procedimento e
usato anche per cambiare il valore di X. o

Le prossime due righe svolgono le stesse funzicnl per la
Y. La linea 260 manda il programma alla linea 5@ in modo
tzle che la pallina possa essere inserita
POS1ZiONe.

11 COMMODORE 64 ha un altro sistema di graficil chiamatc
SPRITE grafici che comporta la creazione di tuoil personali
cggetti grafici movibkili sullo schermo.

SPRITE grafici hanno 1'abilita’ di  creare effettl

tridimensionali mucvendo un cggetto dietro l'altro.

nella sua nuova
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Comungque, siccome lo Scopo di questo libro e’ di
introdurti 1 proagrammi in BASIC, gli SPRITE non rientrano
nella nostra discussione.



CAPITOLO 3
OPERATORI RELAZIONALI

Tutti conosciamc il segno uguale (=) e lo abbkiamo visto
in opera in molti dei precedenti programmi. Abbiamo anche
visto il segnc "maggicre di” ( > ), il "mincre di” ( < )} e
il *diversa da” ( <> ). A guesto punto del libro, penso sia
utile ricapitoclare brevemente il significate di questi
simboll:

uguale

maggiore di

minare di

maggiore o uguale a
minore o uguale =z
diverso da

AN

SN N
~ N N

Nel prossimc programma vedremo in uso questi simbal@ che
ci permetteranne di  sfidare il computer 1n un 310Co,
GOMOKU, basatc su un programma di G, Charlton.

In questo gioco tu e i1 COMMODORE 64 fate a turno a porre
i vastri perzi in una scacchiera di otto per otto. Lo SCOpG
del ginoco e’ di  inserire quattro pezzi In una riags,
verticalmente, arizzontalmente o diagonalmente. I pezzi del
computer sono dei cerchietti neri e i tuoci dei cerchietti
rassi. Scoprirai che il computer ha una difesa molto buona.

All’inizic del gioco ti verra’ offerta 1'opportunita’ di
nuavere per primc. Per porre un pezzo sulla scacchiera,
inserisci il numeroc del gquadratino in cul tu desideri
mettere il  tuo pezza. Inseriscilo come un numera di due
cifre in cui la prima cifra e' la coordinata verticale
della scacchiera sequita da quella orizzontale. FPer
esempio, le coordinate di  un gquadratino posto sulla prima
riga della scacchiera posscono essere 14.

Ecco alcune mosse del gionco. Per rendere piu’ visibile la
differenza tra i pezzi del computer e 1 tuci, abbiamoc




inserito *A* per 1 tuol pezzi e "c? per guelli
camputer. Dopoa gli esempl vi moastreremo 11 listato.

12345678
i Heann.
l.Hl....

&Illllll

12345678

NGB ESE DR
MNP WORA -

123435678

l'Hlllll

llH.llll

llr::llﬂl'

-

~ 8 @ 8 B O A @

ONOERARADR -
N RARDN-

12345678

12345678
cHeuans
'.HH..-‘
llC'l..l

DN TEA DR -
o~NRALATN—

Clll.lll

12345676
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18 REM GOMOEL

15 FOKEE, S2281, 11 FOKE 53220,

28 GosUe 11268

33 EOSUE 236

el 50Z0E 429

Fl GOSUE 258

20 GOSUE S48

2@ GOSUE 220

113G GOS0E 168726

1@ GOTO &8

148 E=H

1475 E=E+H:IF HOE)>Z THEWM RETLIEH

1568 K=k+1:GOTO 145

238 PRIMT:PRIMT &' :FRIMT TAREC143 "TIHERe
Mo1z2hd45e7s" REM HOME §
235 REM GURSORE GIU- UTILIZZATO # 5 WOLT
E:REM AZZURRED -
248 FOR A=1 TO 2:PRIMT "7 TARBC12D A:CRE
M AZZIIRRD

27 FOR B=2 TO 9:M=ACA%10+E)

228 IF M= THEW FRIMT "'me'::REM HERL
238 IF M=H THEHM FREIHNT ‘'Ze&'';:REF ROZZ0 LH
[HED SHIFT @ N
288 IF M=46 THEM FRIWT "7 "5 ‘REM AZZURRU
318 MEXT PRIMT "0 A:HEST  REM RZZURERLD
215 FRIMT o
228 FRIMT TAEBC14: ' 1z2345e7enm REM CUkz
ORE GI UTILIZZATO # 2 YOLTE

se8 FEETLRH o
428 FRIMTTAECLZ) "LA TUA MOSSA'S - THPLT L
GG+ IFGOL2 DR GRes OR ACGICEdE THEHG:
%

460 PRIMT s REM HOME ClUR=OR
478 PRIMT THBCZ3: ' slsleielele]slsielelaalaielelainiel
475 REM CURSORE GIUS UTILIZZATO # 13 VUL
TE 5 ZPHZI

430 Z=HiACGY=E RETURRM |

548 FA=0G:L=@FOR ¥H=1 TO 4@ k=00 M e

a0 GO=UE 144

AR M=-MGOSUE 1418

1@ IF K. THEHM L=k



mad MEXT

/4@ IF L>3 THEM PRIMT THEC143 "'sEHAI Y
IMTOE " T EMD

545 REM CURSORE GIUZ UTILIZZATO % 4 YOLT
E

o T=1

c6A IF T< 2 THEM Z=1

&ed IF T=2 THEM Z=H

el GeR H1~B L=

18 FOR A=12 TO 29:M=8:IF ACA)<>4d4E THEM
e 1%]%!

748 FOR ¥=1 TO 4 K=@:H=X(X)  GOSUB 148
73 M==M:GOSLUE 148

=20a IF KL THEM Hi=8:lL=K

=218 IF L<>K THEM 265

228 1IF T=1 AMD L<d OR(T=Z2 OR T=33 FAMD L
< THEM 253

2ol M=M4+q

ael MEAT

278 IF MCHI THEM 9@p

el Hi=M: G=F

YA MEXT

IF HI1<>8 THEM 9s6

;=T+1=IF T4»d THEM A&

=]

G=IHTCRMOCL 9 %77 9+13

IF ROGI=48 THEW 955

A=H+1:IF A<488 THEM =253

FEIMT TAEC1:3) 'sEEE MI ARREMDO |1 R
EM CURSORE GIUY UTILIZZATO # 4 YWOLTE

o D | Hrhjzr-pETupH

18728 Z=C /=0 =R

1l FOR ¥=1 TO 4 k=@ M=oy

1928 GOsUE 148

1188 M=<k:GOSUE 146

1128 IF KXl THEHM L=k

11360 HEXT

1148 IF Lr THEM PRIMT THEC 14> ''sislely Hi
WIMTO U ERD

1143 EEM CLURZORE GIUZ UTILIZZATO #% 4 WL
F 2

o0

W LD Y 0 R G WD
S BN ) I R
LTIGHSI W IR A Y



1158 RETURHM

1188 FRIMT "0

1288 DIM AC1a80

1218 FOR A=1 TO 28:FOR B=2 TO 2:ACA%14G+E)
=d&  HEXT EJH

126a FOR G=1 TO 4:RERD Kb HEAT

1298 DATH 1.2.18.11

1366 H=RZCC''H" 3 C=RZSCCTC)

1348 PRIMT:PRIMT TAEBCZ) "IMZERISCI tz0 =
E YOI LA PRIMA MOZZHY

1345 PRIMT TABCE? “IMSERISCI (M2 SE MUM

LA YUDT™

135@ GET F$:1F F#{>"M" AMD F#<3758" THEM

GOTO 173356

1328 PRIWMT "7

13%a IF F#="%5" THEM EETURH

140G FOR J=1 T0O IMTC(RMDC1D#112+1

1418 RERAD £:HEAT

1440 AiZ9=C:RETLRHM _—

1450 DATA 34,35, 368,44, 46,47,54, 35, 3697
56

Nel programma GOMOKU i simboli di comparazione hanno una
grande importanza. Essl generanc un numero di tests insieme
alle i1struzioni I[F/THEN e osservano gquali caratteri
stampare (righe 280-300), controllanc se il computer ha
vinta (linex 114@), travano risposta alle domande poste
all'inizic del agicco (righe 1346-139@) e svolaonc malti
altri compiti.

Le parcle AND e OR scno usate anche nelle linee di
comparazione, legando i tests insieme, come puol vedere 1n
riga 820. Queste due parcle lavoranc in questo modo.

AND il computer fa cio’ che segue il THEN se entrambe

le condizionl legate
dall’ AND sono vere.

OR il computer esegue 1'istruzicne che segue il THEN
5@ almenc una delle condizioni e’ vera.

Guardiamc la logica della riga 826, Il computer guarda se
Te’® uguale a 1 e L e’ minore di 4 o se T &' uguale a 2 0 a
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2 e L e’ mincre di 2. Se una di gueste due condizioni e’
verz, allora i1l programma va in linea 360,



CAPITOLO 9
DUE G1O0CHI E UN TEST

E' ara di fare una pausa e di divertirci un po’ con 1l
nostro COMMODORE 54. Come potrai vedere, in questo capitolo
ti sona  tre programmi  che usano del comandl non ancora
spiegati. Ti consiglio di  inserire i programmi cosi’ come
sona, giacarci e poi tornare sulle spiegaziconil che seguono
i listati, dopo che avrai esaminato 17interc testo.

Comunque se preferisci continuare nellc studic del

comandil del computer, passa oltre.

SOLITARIO

11 nestro primc listato ti permette di usare il computer
come una scacchiera.

Lo scopc di questo gicco e’ semplice da splegdare, ma NCn
e’ cosi’ semplice da attuare. 5i comincia con  una
ccacchiera che ha 33 “buchi” disposti & forma di croce. In
32 di questi buchi ci sono delle bialie, mentre la
pasizione centrale e’ vuota.

Quando fai girare il programma, comparira’ la scacchiera
culla scherma e ti  sara’ mostrato il numerc delle mosse
fatto fino & guel momento. Per giocare, devi semplicemente
sxltare unc qualsiasi dei tuci pezzi, verticalmente o
orizzontalmente, in modo tale da finire 1n uno SPazl0
vuntc. 11 pezzo che hai saltato viene sottratic dalla
scacchiera. Lo scopo di questo gicco e finire con un snla
pezzo nella posizicone centrale.

Ti i dice il numera della mossa, & Juantl pezzl sonc
rimasti sulla scacchiera. Tu muovi  facendo entrare le
coordinate del pezzo che vuoi spostare, usando per Erima 1a
conrdinata verticale, seguita da quella crizzontale. Queste
vengono inserite come un solo numero di due cifre.

Fer esempic, se vuoi muovere il pezza che si trova in due
posizicni sotto il buco  centrale all’inizic del gi0Ca,

~J
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dovrai inserire €4, poi premere RETUFN:L Se‘gﬂ;litc‘ da :.g;mt:
"NCora RETURN. La scacchiera verra €os1 _,nugya 5
Stampata € ti1 verra' offerta 1z possibilita 1
un’altra mossa

Ecca i1 listato del programma SOLITARIO.

18 REM SOLITARIO .
13 POKE 53280, 14:FOKE 53281, 7
28 GOSUE 460

38 GOSUB 250

48 REM MOSEA ACCORDATH

o8 FRIMT TRE(SY g WUALE PIOLO DESIDERI
MUOWVERE"";

68 INPUT A

’8 IF A=93 THEM GOTD 240

98 1F R<11 OR A»77 THEM GOTO S@

38 IF ACAYCI79 THEN GOTO 5@ -
188 FRINT TRECSY "SU “;A; DA DOVE';
118 INPUT B )

128 1F BC11 OR B377 THEM GOTO 119
128 IF ACBICOE THEM GOTO 118

149 ACCA+E)/25=E: ACAI=E ALE)=73

158 WTaT+]

168 C=p

178 FOR F=11 TO 75

128 IF R(FY=73 THEM C=C+1
138 HEXT F

208 GOSUB 250 )
218 PRINT TRE(S) “CI SOMO';C; "PIOLI SULL
“ASEE": PRINT -

228 IF C<31 THEM GOTO .
238 IF AC445=73 THEN PRINT '71":PRINT 'L
HAL FATTO IH';wT; " "MOSSE": EMD

233 REM CAMCELLA L0 SCHERMO

248 FRIMT "TT:PRIMT “IL GIOCO E* FIMITID
E HAL SBAGLIATO':EMD

245 FEM CAMCELLA LO SCHERMO
228 FEM STAMPA ASSE .
259 PRINT "T1':REM CAMCELLA LO SCHERMO

278 FPRINT TREBCS) "RIMSERISCI PER PRIMA L
E CODREDIMATE"

230




273 PRIWT " DELLA POSIZIONE DA TE 5C
ELTA'" :PRIKMT

275 REM GRIGIND 1 | oy
mE PRINT TRECSY "IMSERISCI 23 SE WUOI H
RREMDERTI" ) e

297 PRIMT TAREC1B) "1 2 34 25 6 ¢

300 PRIMT TAREC18);
210 FOR D=11 TO 75

320 T=10%CIMTCDA160 ) )

330 IF D=-T=5 THEMW D=D+2:PRINT T/18:PRIMT
TREC1G2: :GOTO 256

2340 PRIMT CHRECACDY ;" ")

350 MEAT D:PRIMT " I

360 PRIMT :PRIMT :FRIMT "

A70 PRIMT TRECS "MOSSE FATTE FIWMO AD OF
A:="" YT PRINT

380 PRIMT :PRIMT

3960 RETLRM

400 REM IMIZIALIZZAZIOHE o )
410 PRIMT ™' :REM CAMCELLA LO SCHERMU
4200 DIM ACET

430 Ewd?

446 FOR D=11 TO 75

450 T=10%C IMTCDA18) 3

460 IF D=~T=8 THEM D=0+3

478 READ FACD

428 MEAT D

430 YT=0

500 RETLRM
51 REM 42 IS ASCC %'

526 REM 79 15 ASCO 0D
533 DATA 32,32,79,79,79, 32,3
540 DATA 32,32.79.79.73, 32,32
S50 DATA 75.79,79.79,79,73,79
560 DATA 75,79,79,42, 79,7973
570 DATA 73.79,739,79.73,79,79
S8@ DATA 32.32,79,79,79,32, 52
598 DATA 32,32,79,73,73

i

TN

A

i
1

(0



La linea 20 mandz 1’azione alla subroutine partente dalla
r1ga 400 che inizializza le variabili, dopo aver cancellato
le schermo  in riqa 410, L'array A e’ dimensionato in riga
424

Ee' il valare di un quadratinc vucto, Puoi  vedere
qual’e’, scrivendo PRINT CHR$¢2). Il ciclnm da 4790 &z 560
Carica molti deagli elementi dell’array prendendali  dalle
1struzioni DATA contenute nelle righe da 530 z 590

Ritornande dalla routine di initziglizzazicone, il
Frogramma dirige il computer alla routine che Farte dalla
riga 250, che stampa la scacchiera. Di seaguita viene
esegulita la parte principale del programma (da 49 x 150),
accettandos la  tua mossa, e cperandc 1 cambi necessari agli
elementi dell’array 4.

La routine che va dalla riga 160 alla riga 220 esamina la
scacchiera usando la variabile C Fper contare 1 pezzi
rimasti sulla scacchiera. Lg riga 200 chiama la subroutine
addetta a stampare 1z scacchiera sullo schermo. La riga 210
t1 segnala  gquanti pezzi sono rimasti e (in riga 220) se g
rimasto piu’  di un pezzo sulla scacchiera, il gioco torna
alla riga 46 per un altra turno.

52 C e'uguale & 1 in riga 220, cic’ significa che e’
rimasta una salz bBiglia sulla scacchiera: il FTOgramma
allora salta i1 GOTO in riga 226 e va a finire il gioco. I1
camputer infatti verifica (riga 230) se 1'elemento
dell’array che contiens la biglia e’ 44; se cio’ e’ vero,
allora 11 computer capisce cthe hxi vinto e stampa un
messaddic di congratulazioni. Altrimenti l= linea 240 fa

apparire questc messaggic: "1l gicaco e’ finito e tu hai
fallito”.

PROVA DI RIFLESSI

Il prossime programma e’ molto piu’ corta del SOLITARIO,
ma piu’ divertente. Inserisci il programma, scrivi RUN, e
il messagdic ATTENDI apparira’. Dopo una breve attesx, le
parale 0K  PREMI IL TASTO 7 comparira’ sullo schermo.
Cerca 11 piu’ velocemente possibile il tasto 7 e premila,
intanto che 11 computer contera’ il tempo di reazione

Il computer ti dira’ poi in quanta tempo hal reagito e
paragonera’ 11 tuo risultate &l miglior risultato

L
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precedente. “IL MIGLIORE FINO AD ORA E'...° apparira’ sullg
scherma, e il computer aspettera’ che tu tolga le mani
dally tastiera prima di ricominclare ancora.

RATTENDI
Ok PREMI IL TRSTO £

IL TUO PUMTEGGIO ERA 25
IL MIGLIORE FIMO AD ORA E7 27

Il gioco continuera’ fino a che tu non riugciral ad avere
un tempa di reazicne al di sotto di 20, compito davverd nom
facile. Ecco 11 listatc del programma.

1 REM FROVA DEI RIFLESSI

20 HE=1@03

0 FPOKE S3286,2:POKE S3281.18

SE PRIMT 01 REM CRMCELLA LD SCHERMJ
53 PRIMT:PRIMT:FPRIMT TABC14) “MATTEMDI™
REM 3THELLO e

70 FOR A=1 TO 1906+IMTZaRa%RNDC12

36 MEXT A

93 GET A

1868 (F A$<e" THEM GOTO 78
116 FRIMT:PRIHT : PRIMT:PRIHT TAECS) "k
FREMI IL TRSTOD Z':REM BIAMCO

126 =@

130 C=C+]

146 GET A% y

156 IF A$<>02" THEM GOTO 138
1608 PRIMT PRIMT:FRIMT :PRIMT THBLY
TUO PUMTEGGIO ERA' S REM TURCHEZE
170 IF C4HS THEM HE=O e o
190 PRIMT:FPRIMT TRBCS) "@IL MIGLIOEE FIH

b UmIL

Oy
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U AD ORA E“'";H3:REM ELI

158 FOR A=1 TO 150@:MEXT A

2688 GET A$

218 IF RS> THEMW GOTO 2o

228 IF HS>28 THEM G0TO 56

238 PRIMT "71':REM CAMCELLA LD SCHERMO
248 PRIMT :PRIMT:PRIMT :PRIMT : PRIMT

238 FRINT TABC192 “SEI IL CRMPIOME!!':EN
D

La linea 20 pone la variabile HS uguale a 1606, La
variabile € e’ posta uguale a =zero in riga 120 ed
incrementata di  uno cgni  valta che si passa attraverso la
riga 130; cio’ accade quands non riesci a premere il tasto
2. Le righe 146 & 150 contrallana che tu abbia premuto il
tasto 2, altrimenti mandano il programma alla riga 760 dove
C viene incrementato.

Una volta premuto il taste 2 il pProgramma va in riga 160
dove ti  viene detto il tuo punteggio. Questo viene poi
Comparato con il miglior punteggic precedente (variakile
H3) nella riga seguente: se C & minore di HS allora HS
diventera’ uguale = .

La linea successiva (198) immette una breve pausa, e poi
la riga 200 controlls che tu abbia levatoc le mani dalla
tastiera. 11 programms gira fra le righe 200 e 2196 finco a
che tu non tolga le mani  daij tasti. Il GOTO poi manda il
programma indietro fino alla riga 5@ e comincia il pPrassimo
turno.

Il GOTO continua solo se HS rimane maggicore di 20 (come
Puci veder in riga 220). Se hai ottenuto un punteggio al di
sctto di 20 i1 programma continua attraverso la riga 220
per le righe 220, 240 e 250 la quale fara’ apparire sullo

scherme le parcle "SEI IL CAMPIONE!” | La riga 30 cambia il
colore del bordo e delle schermo.

HASAMI SHOGI

Il nostro prossimo programma e’ malto interesgante. Ci
rermette di giocare contro il computer nel giocn_glapgopesg
HASAMI SHOGI. Malgrado tutte le scacchiere = noi familiari




siano di ntto per otto, HASAMI SHOGI si giloca SuU una
scacthiera di nove per nave. i

Ogni giocatore inizia il gioco con 13 ”pietre’_’. Tu 1n1z1
dalla parte infericre della scacchiera, mentre 1l computer
avra’ i suoi pezzi posti in cima allo schermo. Lo SCOPG r;iel
gicto e’ quella di  catturare sette pezzi dell’avversaric.
Veramente, lo scopo del gioco sarebbe di catturare tutti 1
pezzi dell’avversaric, mx, come potrai verificare quanda
giocherai, gquesto renderebbe il gioco troppo lungo.

Puc' essere soddisfacente guando si gicca contro un altro
essere umano, ma ti accorgerai che diventa veramente lgngo
completare il gicca contra il computer. Percic’ ne abbdamo
cambiato 1o scopo per renderlo piu’ corto e di conseguenza
piu’ divertente.

Puol mucvere un sala pez
orizzontalmente, ma non diagonalmente.
tre possibilita’:

za alla voltz, verticalmente a
Per ogni mossa hal

1. Puci mucvere in un guadratino vuoto trovantesi sopra:

sotto o accanto al tuo pezzo.

. : : ——d . in un
2. Puci saltare unc dei tuoi pezzi e arrivare

quadratino vuonto.

- . ; jvare 1in
3. Puci saltare un pezzo del tuc avversaric € arr

un quadratino vuoto.

;
o saltata non €

Al contraric della dama, un Pez dalla scacchiera.

catturato, quindi non viene sottratto da Famioverti
L’unica moda per catturare un pezzo consiste ne le‘c de:l
in modo tale che il tuo pezzo accalappl un PE& 211
computer tra due dei tuci; esso cattura i tuol PEZZl MEId

stesso modo. _ .
Ma tu non perdi il tuc pezzo semplicemente se VIENE a

o
trovarsi tra due pezzi del computer, percio il tuo scopo
sara’ di avere sempre un quadratino .YUGtOO v1c1n$ pg§
poterlo sfruttare nella mossa SuCCesslva. sservare 1l

per capirle. Ecco alcum

gicco e’ forse il miglior modo _ ani
fasi del gicco HASAMI SHOGI giccato contro il COMMODORE &4

o0
on




FREMI LIN TRETO QUALSIRESI

= I0LWAOMIT
AOOEXXEEXETIN
VOOFXFTE®XHEXILTITO
NOBFOBEBERXEITEITM
VWOOXEEEEEITW
NOUEXEXEITIM
TOUOEXEEXZEITIS
MOUOXWEV/XXITIM
NOOXFFXETLTIN
OO WM T T~

= TOLWAROMI

—=TOoOLlWwAOm @I
MOOEFEFR|RII®
OO ®XFEFRTITIO
VWOOEXEFERETITITW
NMOOEFXEXET TN
TOOOXXEEEXEITITLT
MOUOEXEXEX XTI
NQOEFEX X T ITN
SO XEHXFEXILI L

=~ TOoLWARAOMT

@

COMPUTER
JOMG

%

COMPUTER

OMO :

9

@

= TITOoLWROUMI
MROUOBEFFEETIN
VOO XEXTEXETITID
NOEOEFEIEINM
VOO EEXETITITW
NOUEEXEFEXEXEIIM
JOOEEXEEEEIIC
MOFOXXEJFETIM
NOOUOXFEXEEXTIN
VOO XXEFEEETLTTIT —

= IT0OLh WRAROQMT

=T OuW WM OT
MOODEFEEFTLT TN
WOOUNFFEFXETLTTITD
NOBONRXRREFETLTIN
WMOOXEN¥EEETTW
NOO ¥ E W ®EET TN
NOOEERXEEETITT
MOOEXEHXETIT™
NOOQO ¥ ¥ % % %X TN
—“UOUORNFEEEXEETLTT —

~IQLkimoOMmMT

@

COMPUTER :

2

COMPUTER

%)
DH (LETTERA., HUMERD )

LJOMO

@

LUOMO :

DA CLETTERA, MUMERD )

o
Qo



{3 REM HASAMI
28 POKE 535258,

57 GOSUB 7HA
463 GOSUE 2@

5@ GNSUBE 4eil
B3 GOSLIE =356
73 GO=IJE 4eE

= GOTD 46

99 REM CHTTUREHA

106 A=99

118 IF ACAICHC THEM 198

120 IF ACA-1@3=E THEM IF ACA=-5)=H THEH I
F ACA=-S3=2 THEM E=A-18:G0T0 3358 i
138 IF ACA~1P3=E THEM IF ACA-11)=H THENM
IF ACA=-123=C THEM B=A-18:60T0 55U

143 IF ACA-103=E THEM IF ACA+11s=H THEH
IF ACA+123=C THEM B=A-1@:G0T0 354

156 E=1 | ,
166 IF A+2#CCcE 011 OR RA+24CCB)>53 THEM
OTo 129

170 IF ACR+CCBY =E AMD AA+2#CCE? y=H AMD
ACA+2%CCED 3= THEM ACA+Z#C(B) 2=k ]
175 IF ACA+CCBY =E FMWD ACA+2#C(E) s=H AHD
ACA+Z%C0EY 1= THEW CS=Cs5+1:060T0 244

1860 IF B<d THEM B=B+1:G0TO 188

196 IF A>11 THEM FA=FA-1:G0TO 118

208 REM MOM CATTURA

218 Co=0

226 CO=C0+1

238 A=IHWT (ES%RMHDC L) 1 +1

248 IF ACAI=C THEHM 27d

258 IF Z042e6 THEM 228 I
563 PRIMT THECE) “CAFD AMMETTO LA SCOM
TTA! " EMD

2760 B=1

280 IF A+2&CCRY<11 THEM 288 S
298 IF C(ACA+CCBY =0 OR ACA+CCB) x=HI AL
ACA+Z#CCE) 1=E THEH B=A+2#C(E) GOTD 320
00 IF ACA+CCBY =E THEM 334

318 IF B<d THEM B=B+1:0G0OTO 224

g2E GOTO 250

o
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338 REM MOSSE DEL COMPUTER

=248 B=H+C (B3

3589 Bl=B~10%(IMNT¢(E/153

S68 ACBI=C AH{A=E

370 IF B127 THEM GOTO 3%

388 IF ACB+1)=H AMD A(B+21=( THEW R.EB+13
=F ' CS=C5+1

338 IF B143 THEM 41p

440 IF ACBE-1)=H AMD HCEB~22=C THEM RC(B-13
=E:CS=C5+1

418 IF A>8% THEM GOTOD 4729

428 IF ACB+18y=H AN RCB+285=C THEW FAC¢EB+
193=FE CE5=C%+1

438 IF A<29 THEM RETURM

448 IF ACB-183=H AMD HiB-28)=_" THEM R(E~
182=E:C5=C5+1

458 RETIURM

48 REM GRAFICO SULLO SCHERMO

478 PRIMT CPRINT CPRIMT : REM CAMCELLA L
0 SCHERMO

428 PRIMT THEC12) '"fll 2 3 4 5 ¢ 7 = 9"
438 FOR M=28 TO ig STEP =11

288 FRIMT TAE(iH) CHEZCMA1B+E4 ;"
918 FOR M=1 TO 3

2208 PRINT CHRECHCM+MI ;"

D38 MEAT

2548 FRIMT CHRE(M/10+54

298 HEXT

JoE PRINT TRBC12) "1 2 34 56 7 5 9"
378 PRIMT PRIMT TRBC1G: "@BCOMPUTER: S Cs
'REM ROSS0 CHIARD

o2l PRIMT:PRIMT TREC183 “UOMO: *';HE

238 IF CE%6 OR HEXE THEM GOTO 16

500 RETLRM

G518 IF CS55HS THEM PRIMT:FRIMT TABL1S3 “'H
D WIMTON L EMD

B2l FRIMTPRIMT TRBC143 "HAI YIMTO| 11" E
I

&30 FEM MOSSA DELL LOMO

4@ PRIMT :PRIMT TAB(Z) "“mDA CLETTERA, HUM
ERDDCREM TURCHESE



645 INMPUT AS

650 IF A$=""S" THEN EHD

660 IF LEMCA$)<>2 THEM &40

670 PRIMT TREC(S) "€DA A%, A" INPUT B
$:REM PORPORA

6@ IF LEWC(B%)<>2 THEMW 678 LA
690 F=10%(ASCCAS)I—E4 )+ VALCRIGHTSCAS, 127
700 B=10%(ASC(B$)—£4)+VALCRIGHTS(BS, 177
710 YaWAL(RIGHTS(ES, 1)

7208 ACBY=H:ACA)SE _

730 IF ACE+1)=C AMD ACB+2)=H AMD ¥<=7 TH
EM A(B+13=2E : HS=HS+1 :
748 IF ACB-1J=C AMD A(B-2)=H AND Y>=3 TH
EN FACB=1)=E:HS=HS+1

790 IF B3>79 THEM GOTD 676 )
760 IF ACB+1@3=C AMD A(B+2@)=H THEW ACB*
1) mE : HE=HE+ 1

780 RETIURM

799 REM IMIZIALIZZAZINME f
808 PRINT ''71":REM CAMCELLA LO SCHERMD

518 PRINT:PRINT:PRINT TAECS) 'PREMI UN T
ASTO RUALSIASI"

840 GET A$:IF Af='"' THEHN S48
870 PRINT "7':REM CAMCELLA LO SCHERMO
886 DIM AC129) :DIM Cod4)

899 H=72:[=£7:E=42

990 FOR 2=11 TO 25

918 IF Z=20 THEW Z=21

920 A(Z)=H

930 HEXT

94 FOR 2=31 TO 79

9508 IF 19%INT(Z/1@)=2 THEW Z2=2Z+1
6@ ALZy=E

970 HEXT

980 FOR Z=81 TO 99

393 IF Z=3@ THEMN Z=91

1080 R(Z)=C

1016 MEXRT

1020 HS=0

1030 CS=0

1040 FOR 2Z=1 T0O 4

oo
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1838 RERD CoZ)

1858 MEXT

1878 DATA -16.~1.1,16
1836 GOZUE 465

1838 RETURHM

Questo listata sembra molto lungo, ma e' semplice da
capire. Questo accade perche’ &' scritta in "moduli’,
cgnunc del  quali ' chiamato da  un GOSUE all’iniziac del
programma. FProgrammare  in questo modo e’ molto utile se
stal usando dei programmi lunghi, perche’ ti permette di
saper esattamente cosa svolae ocgni sezicne.

Nello stessc modo, e’ facile evidenziare i "buas’ {lx
Frarola nel gerac del computer significa errore) . I1 modulc
che contiene 1l'errore verra’ isaclatc con molta facilita’'.

Ecco come si svolae cin’ in questo programma.

Riga 26 GOSUB 790, Questc mandzs il pProgramma alla
subroutine che fissa tutte le variabili di partenza. Questo
tipe di subroutine &' spessa chiiamata subroutine di
inizializzazione.

Riga 48 GOSUR 90. Questa e’ la subrautine che determina la
mossa del computer.

Riga 50: GOSUR 466 Lg subrcutine che parte dalla riga 460
e ristampa la scacchiera dopo ogni mossa.

Riga 60! GOSUR £20. Questa subrcutine accetta ed esegue la
mossa del giocatore.

Riga 70! viene chiamata ancora la subrcutine per stampare
la scacchiera.

Riga 30. GOTO 40. GQuesto rimanda 'azione all’inizic del
ciclao, Ora che sappiamc la funzione di onani
medulc, possiamc facilmente trovare un eventuale errare.

Siccome  le condizioni per terminare il 310Co  SONG
all’internc di  altri moduli, esso continuerz’ = girare in
questo modo fino & che non si incontrera’ conm una di queste
condizioni. Puci  capire da cic’ che se, ad esempic, 11
computer compie degli ervori di stampa  sulla scacchiera,
sara’ facile travare la subroutine cominciante in riaga 450,
perche’ e’ proprino questa che svolae la funzione suddetta.

Nello stesso modo, se il computer ha mossa, per esenplc,
1l pezzo dove avevi segnalato di volerti mucvere, sara’



facile individuare 1'errare nella subroutine che s1 oCCups
della tua mossa, cioce’ quella che parte dalla riga £39.

La possikilita’ di riconcscere dove e’ situato 1'errore
nel tucs programma in breve tempo, risulta di grande
utilita’ . :

E’' possibile, in un programma come questo, che 1 verl
problemi si troving nelle routines che danno Yintelligenza
al computer. Ho scoperto che il miglior medo per lavorare
e’ strivere le prime righe (per esempioc le righe dalla 10
alla 8 in questa programma) prima che venga scritta
qualsiasi altra cosa. Poi, scrive le altre parti modulo per
medulo., Una volta  terminata 1'inizializzazione, POSSC
lavorare sulle routines che stampanc la scacchiera, senza
precccuparml di tutto 11 resto.

Cosi’ possa scrivere gli altri moduli, unc per uno, Senza
precccuparml deil precedenti. ol

Scoprirai  che puoci  sequire questo metodo per gqualsiasi
programma tu debba scrivere. Anchi 1 programmi ccrmrm_s'l‘t_:la.11
possono  essere  trattati nello stesso modo. Divl'?h. }1
Programma in moduli & se’ stanti e poi scrivi all’inizid
del proarmma tutte le relative chiamate. Sebbene questc
renda 1 programmi piu’ lunghi, il guadaanc nel comprendere
piu’ facilmente supera la scrittura aggiuntiva necessaria.
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CAPITOLO 10
LE STRINGHE

Abbiamo nominatc le variabili numeriche (lettere come A ©
B, o combinazioni come R2 o C3) e le variabili stringa (una
a piu’ lettere seguite dal segno del dollaro, come NA$, A%
o AG$) svariate volte nei precedenti capitoli. In questo
esamineremc le stringhe e cio’' che si puo’ fare con il lord
aiuto,

I CARATTERIT

Ogni lettera, numerc o simbolo che il COMMODORE 6;4
stampa, ha wun codice (il codice ASCII, parola che verra
spiegata nel glossaric). Dicendo al computer di stampare il
carattere del codice, esso riproduce il carattere stesso.

E' facile da capire. Siccome il codice e’ ASCII, }1_
comande del computer si chiama ASC. Nota che il valore Ast
per la lettera ”"A” non ha niente a che fare con il valore
assegnato ad "A” come variabile numerica, ma fa riferimente
ad "A" quando si vuale che il computer stampi la lettera
“A"  Ti sarai anche accorto che abbiamo messo la letters
"A" tra virgolette quando ci riferiamo ad essa trattandcla
come lettera. , ]

Prova adesso. Inserisci la seguente istruzione T
computer ead osserva che cosa accade!

PRINT ASC("A")

e tra virgolette,
fatto girare 11
cos1’,

Nota che la lettera non solo deve esser
ma anche tra parentesi. Quando avral 14 ,
Pr?ggamma{'av{ai ottenuto lalrisg-osf;-a £5. (-e non €

menticato riga)l. .
halDalcio’ 51 pz‘;?lfxggageéhz 6599‘ 1'ASC di "A". Fossiama
convertire il 65 nella lettera *A” chiadendo al.t':'mpl:{t.er _dl
stampare il carattere che corrisponde al codice ASC é:-tn
Cin' e' fattibile con la parnla in BASIC CHR$, come segue.

1L
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FRINT CHR$(E5)

Fz1l girare, e la lettera "A” apparira’. Puci fare in modo
che 11  tuo computer stampl tutti 1 codici ASC e 1 suni
caratteri corrispondenti mediante questo breve programma.
Inseriscilo.e osserva attentamente!

18 REM DIMOSTRAZIOME DI ASC E CHRE
20 FOR A=32 TO 235

28 PEIMT A, CHR$CA) ;" "',

4@ FOR B=1 TO 188 HEAT B

S8 MEXT H

Questa e’ la prima parte del programma che apparira’!

wt
LA

. #3010 34 " IS Zedks I s
S0 4l 4180 420k 43R 441, 4
I 4chl. 470 4203 49011 SoRz S1pEs
ozl TEND S4B SSNF 0 SENE ST 530
28N ekl SlNke E200 B3R E4MlE £

SHA - GENE  E7NC E2MD  SSUE TOMF 71003
CZ0H  PENL 74l VSEE YERL 7R 7S
Mo Po0 =Rl 310G 220k 23S s4mT &
SO Zeal BT BEM SO S@REZ SinIC
SZNE 331 340t S9SNk SR VMM 32
| 530 166 191 1828~ 193N 164
ol 1@Sek  1esslt 187 188Nl 129, 1
1Al 11100 11200 1120 1140 115k
L1ehll 11700 112bk< 1150 12006 1210
| 1220 12304 1240 12501  12chm 12
I 1220 129001 1300l 1310E 13206

#,
=

Nota che 1 codici ASCII sono differenti dai valori POKE.
PROVA IL TUO CARATTERE

I1 prassimo programma e’ un test di reazione come quel}o
precedente. Guesta volta pero’ devi cercare di trovare il
tasto giusto sulla tastiera il piuw' velocemente possibile.



Una lettera apparira’ sullo schermo; tu .cercala sulla
tastiera & premi il tasto corrispondente. Ti verra’ detto

quanto tempo avral impilegatn, e questo tempo sara’
paragcnato al tuo miglior tempo. .
Nota che la lettera stampata sullo schermo usa CHR$.1n
riga 7@ stampando il carattere di un numero a caso (in riga
40) & assegnato ad una variabile A. A% compare in linea 20
insieme a G&GET (che verra’ spiegata piu’ tardl) e vemja’
paragonato alla lettera che il computer ha scelto, 1n riga

90 .

19 REM PROVA IL TUO CREATTEEE 1
20 PRIMT "I''":REM CAMCELLA LO SCHERMU
38 BE=1B0@

48 A=ES3+INT (ZE%REMDC1 )0

58 E=A

&0 PREINT :PRINT:PRINT:PRIMT

78 FRIMT THEC1B8Y CHRE(R? :
80 GET R$:PRIMT "' :PRIMT:PRINT:PRINT:FR
IMT ‘EEM CURS0R HOME

98 IF A$=CHRZ(A) THEM GOTO 1&8

188 E=B+1

110 PRIMT :PRIMT :PRINT:PRINT :PRIMT

128 PRIMT TRBC17> B

130 IF B<20@ THEM GOTD 3 .
148 PRIMT :FRIMT:FPRIMT TABC?2 “SFIACENTE
IL TEMPO E- FIMITO"

158 GOTO 129

160 PRIMT:PRIMT:PRINT:PRINT TAE(4) "BEM
FATTO!IL TUD PUMTEGGIO EX "B

189 IF B<EE THEM BE=E

198 FRIMT:PRIMT:PRINT:PRINT

200 PRIMT TAEC1» “IL MIGLIOR PUMTEGBIO F
IMO AD ORA E’ ' BE

210 FOR G=1 TO SO#E

220 HEXT 03 .

230 PRIMT 71 :REM CAMCELLA LD SCHERMO
240 GOTO 49

1.



MANIPOLAZIONI DI STRINGHE

Un aspetto veramente utile del BASIC sul tuo COMMODORE &4
e’ 11 modo usatoc per manipolare le stringhe. Le parole
usate sono:

LEFT%
MID%
RIGHT®

(Nel geran parlato queste vengono chiamate:! stringa di
sinistra, stringa di centro e stringa di destra).

Il prossimo programma le mostra in azione. Inseriscilo e
fallo girare sul tuc computer, poi riprendi il libro per la
Spledazione.

18 PRIMT"1":REM CAWCELLA LD SCHERMO
28 AS="CJIMTA%STRADA "

28 FPRIMT

44 PRIMT "LEFT$#(A%,3) = ";LEFT$CA%$, 37

98 FRINT

58 FRIMT "LEFT#C(A%.5) = ";LEFTH$(A%, 5}

B FREIMT

58 FRINT "RIGHT#(A%$,3) = "RIGHTS(A%, 3
98 PRIMT

188 PREIMT "RIGHT#C(A%.,5) = ";RIGHT$(A$.5)
118 PRIMT

128 FRIMT "MID$CA$,30 = ";MIDELASE, 20

138 PRIMT

148 PRIMT "MIDECA%,S5) = " MIDECAS, S0

1580 PEINT

168 PRIMT "MID$CA%,.5,4) = "SMIDECA%. 5,4
178 FPREIMT

120 PRIMT "MIDSCA%.2.7) = ";MIDE A%, 2,7

Come pucl  vedere, per prima cosa il programma pone A$
uguale a "QUINTAXSTRADA” . Poi usa LEFT$, RIGHT$ e MID% per
manipclare la stringa originale A%$.

Ecco cosa accade quando si fa girare il programma

96



LEFT#C(A%, 33 = @UI
QIUIMT
RIGHTS(A$, 39 = ADA

LEFT#CA®, 5

RIGHTZ2CA%#.5) = TRADA
MID#CR%E, 30 = IMTA%STRADA
MIDECA$.,5) = TR#STRALA
MIDECAS. 5. 40 = TR%S
MIDSCR%$, 2,70 = UINTA%S

Guarda la prima riga del programma, LEFT$(A$,3)=QUL.
LEFT$ prende tanti caratteri partendo dalla parte sinisira
della stringa quanti sono indicati dal numero che segue la
stringa. Cio=’ quando abbiamo LEFT$(A$,3), esso prende 1
primi tre caratteri di sinistra della stringa. La prossima
riga del programma, LEFT$(A$,5), prende 1 Ppriml CINSUE
caratteri di sinistra della stringa, producends in questo
caso QUINT. |

LEFT$, MID$ e RIGHT$ possono essere usati piu’ o mena
nello stesso modo. Se abbiamo detto!

FRINT LEFT$(”QUINTA¥STRADA”,2)

nche una

. ) rinaa un’ essere a
il computer stampera’ QUI. La stringa P canpleta

stringa variahbile (A%$) o la stringa
("QUINTA¥STRADA" ) . | o

Come probabilmente immaginerai, RIGHT$ si comporta nellia
stessa maniera salvo che parte dalla destra della stringa.
Percio’ RIGHT$(A$,3) prende i primi tre caratteri di des;,t.ra
della stringa, in guesto casc ADA. Ancora come sopra, &' lo

stessa che dire!
FPRINT RIGHT$(”QUINTA¥STRADAY,2)



MID$ selezicna wuna parte all’interno della stringa
Fartendo dal carattere posto nella posizione del numero che
Viene indicatc dopo la stringa. Percic’, MID$(A%$,4) stampa
tutta 1a stringa partendo dal quarto carattere.

Se c’e’ un solo numerc (come il quattra sopra), allara
MID$ selezionzx tutta la stringa fino alla fine. Comungue,
Se ¢’'e’ un altro numero, questo secondo numero detta la
lunghezza della stringa che deve essere estratta.

Puci vedere nelle ultime due righe del programma che
MID$(A%,5,4) stama 1’'estratto della stringa lungo guattro
Caratteri partendo dal quintoc carattere. MID$(A%,Z2,7)
Produce una stringa lunga sette caratteri, partendo dal
Sefondo carattere. .

Fai girare di nuovo il programma, inserendo il tuo nome
Fosto di QUINTA¥STRADA in riga 290.

al

CONCATENAZIONE DI STRINGHE

Le stringhe possono essere sommate insieme sul.COHMODORE
&4. Guesto processc prende il nome di concatenazione. Puoi
COncatenare due o piu’ stringhe complete insieme, oppure

8331ungere parti di lorc come mostra il nostro  prossime
PTogrammna !

18 REM COMCATEMAZIOME DI STRIMGHE

28 PRIMT "'m'':REM CHWCELLA LD SCHERMO
48 Ag="AMERICA"

4@ Ef="r0LOMED"

98 CE=R%+E%

B0 PRIMT A% = ;A%

B PRIMT

ol PRIMT "B% = '';B#
20 FRIMT

18 PRIMT "C$ = ;%
118 PRIMT

120 D=IMT (EHRHDC L) 3+1

120 E=IMT(E#RMDC LD )+7 S
148 PRINT "MID$CCE';D,", SE:"y = ";MID%C
C#,D,E)

156 FRIMT

N}
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168 DE=MIDECCE.D.ED
1780 Ef=HE+11%
128 FPREIMT ""E€ = '";E#%

Quando fai girare guesto programma, che crea €% 1n riga
196, concatenando A$ & B$, vedrai questo risultato!

HE® = AMERICAH

BEF = COLOMED

C# = AMERICACOLOMED

MID£CCE 5 . 18 > = [CACOLOMED
Ef = AMERICATICACOLOMED

NOME A FIRAMIDE

Si possona  fare tante cose, manipolands le stringhe. Il
NOME A PIRAMIDE ti permette di inserire il tug name
producends un programma molto interessante. Una volta tat.;f.«:w
girare il programma capirai perche’ gli e’ state dats
questc nome .

Questo &’ 11 listato:

18 REM MOME A FIRAMIDE i
28 PRIMT ''71":REM CAMCELLA LD SCHERMU
230 IMPUT "GIJALES IL MWOME CHE YUOI IMSEFR
IRE" i A% |
48 IF LEMCA%»>1%5 THEM FA#=LEFT(A%$. 13/
a9 H=LEM{A%)

63 PRIMT "7'':REM CAWCELLA LO SCHERMO
7B FOR G=1 TO H

gd PRIMT TABC12-Go;

20 FOR H=1 T 2%

196 PRIMT MIDSCAE, 5,10

118 HEAT H

126G PRIMT

138 MEXT G

1L
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Ecco duse sviluppi del programms, uno adopera i1 nome di
mio figlino, 1'altrs 11 nome d1 un personaggio  che
sicuramente avral g9i1a’ sentito nominare!
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EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

IL GIOCO DELL® ECO

Il nostro ultimo programma per questo capitaolo, mostra un
uso effettive della manipolazione di stringhe, in cui una
stringa e' progressivamente ridotta di un elemento .

Quando fai girare IL GIOCO DELL' ECO, vedrai una lettera
apparire sullc schermo; dopo poco sparira’.  Una valta
sparita, ti sara’ dato un tempo limitato perp Premere il
tasto corrispondente.

Se hai premutc il tasto giusto, la letters sara’
sostituita con una nuova e si ripeterz’ il Jioco.  Oani
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valta che appare una nuova lettera, ti1 verra’ dato sempre
meno tempo per vederla, prima di schiacciare il tasto
carrispondente sulla tastiera. Se shagli, i1 “SPIACENTE
QUESTO E'  SBAGLIATO® apparira’ insieme al punteggic da te
ottenutc. Se riesci a inserire tutte le lettere giuste, ti
sara’ datoc 11 messaggio YSEI IL CAMPIONE® .

Ecca 11 listato!

18 REM GIOCO DELLYECO

2@ REM IL FPUNTEGGID MASSIMO E- 28

389 S=@

48 FAE="'"ZAACSDYFEBSHTYREWONHFYUITMPEOLED"
58 PRIMT “'71'":REM CAMCELLA LD SCHERMO

B8 PRIMT :PRIMT :PRIMT:PRIMT :PEINT

78 FRIMT TABC193 MIDECA$. 1.1

80 FOR G=1 TO 12%LEMCFAS) HEAT 5

3 FRIWMT "7 REM CAMCELLA LD SCHERMO
1808 GET B$ _
118 IF BE<'A" OR B$>"Z" THEW C=C+1:IF £
S5@8 GOTO 166

128 PRIMT:PRIMT:PRIMT :PRIMT

1268 PRIMT TREC19) E3

148 IF BE=MID$CA%,1.1) THEM 5=5+1

156 PRIMT:FPRIMT:PRIMT TREc=» "IL TUO PLUH
TEGEIO E7 ' 5 o
196 IF B$<3MIDSCA$. 1.1 THEMW E0TOD 248
2@ FAE=MIDECA%, 25

218 1IF LEMcA$)=1 THEM GOTO 278

228 FOR G=1 TO 2808:HEAT

238 GOTO &6  Fies

240 PRIMT:PRINT:PRINT TRBC?: "SPIACENTE
GUESTO E* SRAGLIATO o
250 FRIMT:PRIMT:PRIMT TRECL1ZY "HRI OTTEM
T s

268 EMD ]
270 PRIMT :PRIMT:PRIMT TAEBC12) "SED IL CH
MP IOME "
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La variabile %5, che tiene 1l tuc punteggic, e’ posta
uguale & zero In riga 39, e la riga 49 pone la variabile di
stringa A% wuguzle ad una lunga fila di lettere. La riga 70
stampa la prima  lettera della stringa, e la riga 26
inserisce una breve pausa usando la funzione LEN.

Questa e’ wun’altra funzione di stringa e tratta la
lunghezza della stringa, cice’ il numera di caratteri che
contiens. LEN non fa nessuna distinzione tra lettere,
numeri, simboli o spazi come puci vedere inserendo un certa
numero di  informazioni PRINT LEN (A%$), dopo aver posto A%
yauale a delle parcle, simboli e frasi.

Dato che, nel nostro programma, A% e’ ridotto  ad umn
caratters (riga 200) cani volta che il programma compie un
airo, LEN (A%) diventera’ un numeroc sempre piy? piccolo.
Fercic’, la pausa prodottz in riga 80 (che detta per quanta
tempo la letiera rimane sullo schermo prima di scomparire)
diventera’ piu’ corta.

GET
La riga 100 usa GET per leggere dalla tastiera. GET, come

t1 sarali a9ia’ accorto a questo punta del libro, non
richiede che tu prema RETURN dopa  aver taccate un tasto.
GET considera sempre il tasto premuto coms una stringa Al
contrario di INFUT non aspetta che  tu abbisz Fremuto
tastio prima di continuare il programma.

se non stal toccando un tasto guando il programma arriva
a GET, esso passa oltre considerando il tus non toccare lx
tastiera, come una stringa nulla  (dus virgalette caon
niente, nemmenc unc spazio, tra di loro, come "%

e ovuzl  fermare il tuo programma ad un certn punto per
aspettare un Input dalla tastiera, ti  sara’ necessarin
care una rida come questa)l

un

-

199 GET A% IF A%="" THEN GOTO 14¢

I1 programma s1 manterra’ su gquesta rioga fino a che non
51 prema  un tasto. La riga 119 considera la variabile E%,

posta wauale & gqualsiasi tasto =i schiacci. Come  puni
vedere, puol  wsare 1 simboli maggiore 41 ¢ % ) & minore di
¢ < ), che abbilamo visto nel capitolo precedente, in

o
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commessione con le stringhe.  Questi guardano tutti gli
elementi di  una stringa e 1i paragonanc  in termini 4l
ordine alfabetico (cosi’ ZEERA =' minore di ACQUA = GRANDE
e’ maaziore GIUZTO).

Nello stessa  modo puci  paragonare stringhe wsando 17
uguale (=) e il diverso da ( <> ) come mostrato nelle righe
successive del programma. La riga 148 paragona il tasto da
te premuto con 1l primo elemento della A%, =&, SE
coincidona, continua  ad agaiungere uno al  tun  punteagic
(variabile 5.

Lz rigx 190 paragona B$ con il primo elemento della A%,
&, s& non coincidong, manda il programma alle righe 243 e
750 dove ti =i dice "SPIACENTE QUESTO E' SBAGLIATO” e ti s1
da’ il punteggio ottenuto.

La riga 260 toglie alla stringa A% il suo Primo
carattere, ponendc A% uguale a MID$(AS$,2). La riga Z1e
contralla se la lunghezza di A% e! uauale ad uno {cice’ SE
LEN A%$=1)} & se cio' e' verificato, va alla riga 278 €
stampa il messaggic "TU SEI IL CAMPIONE” . Altrimentl, 11
programma torna alla riga 68 per stampare la proSs i
letteras,

et
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CAPITOLO 11
I COMANDI READ DATA E RESTORE

In questo capitala, esamineremc tre parale del nostro
vocabolarin! READ, DATA e RESTORE. Esse sono usate per
poartare informazioni immagazzinate in  una parte del
programma ad un’altra parte. Inserisci e fai girare gquesto
pragramma che ti chiarira’ la funzicne.

18 EEM E'EFiD DATAH E REZSTORE
28 DIM HOS

38 FOR B=1 TIZI =

48 EERD ACED

58 FRIMT ACB

A HEXT B

?Q TlF‘lTF' 88 J 89651 23; "94) :3

Usando la riga 40, il  programma legge le informazioni
DATA in riaa 7@, seguendo 1'ordine, stampando ciascuno del
DATA mediante la riga 50.

RESTORE riporta il COMMODORE €4 al primc dei DATA nel
programma, come potrai scoprire  se mns:hficherai il
erogramma suddetto aggiungendo la riga 55, casi’ risultera’
il seguente listato!

18 REM READ.DATH E RESTORE
28 DIM HOS

=3 FOR B=1 TO 3

4 RERD HoB)

=50 FREIMT HLBY

55 IF B=3 THEM RESTORE

&R HEAT B

?9 I'F'TF“ 8"" 89 l.- 23 ""94.- :3
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Non importa dove sonc immagazzinati i DATA nel programma.
Il computer 11 travera’, in ordine dal primo dei DATA del
programma fino all’ultime, come i1 nostro sequente
programmna dimostra

1 DATH 4735

18 EEM EEAD,DATH E REZTORE
2B OIM HLSD

22 DHATH ZBs

=8 FOR B=1 TO 3

43 EEAD ALBY

58 PEIMT HCB

55 DATA 432

8 HEAT E

7B DHTAH 333,254

T

READ DATA 51 comportanc nella stesso modo  con
informazioni di stringa:

18 FEM READ/DATH COM STRIMGHE

28 FOR B=1 TO 5

28 REARD A%

43 FEIMT A%

28 MEAT B

B8 DATH TEST. UMD, MOVE, DOPO, G ORMD

le

Nota che le stringhe dei DATA non deveno essere racchiusi
tra viragolette, e/o la punteggiatura e i simboli  sona
significanti e devono essere considerati Farti dei DATA.

Fuol mischizre ODATA numerici e DATA  di stringhe nellao
stessa proaramma,  ma assicurati | che quando il programma
vurle un  dato numerico,  un numero arrivi nel Programma, e
quandcs vuale una stringa, la trovi: |

19 EEM RERDADATA COW STRIMGHE

20 FOR B=1 TD 5

=B FEAD HE'RERD A

44 FPRIMT A£: PRIMT H

= HEAT B

@@ DATH TEST. 12, U0, 983852, MOVE, 3, DORPO, -
A2 7El  GLORMD, 2.3
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CAFITOLO 12
CREIAMO LA MUSICA

I1 COMMODORE £4 &' provvisto di un sintetizzatore a tre
vaci molto sofisticato.Tre voci significa che pua’ sucnare
tre note o toni nella stesso  tempo. Comungue, pPer
cemplificare, e perche’ sia piu’ facile sentire i risultatl
dell’esperimenta che stiamo per fare, useremo una sola
vace .

11 COMMODORE €4 e' capace di produrre una scala di otto
ottave, possiede un controllo di volume regolabile, quatiro
differenti forme d'onda per scegliere 11 suong,
attack/decay e sustain/release regolabili e una reaolabile
media d’'incremento del rettanaclare.

Tutte queste caratteristiche sono attivate o modificate
dxi valori POKE nell’indirizze di memcria corrispondente.
Ricorderai che abbiamo discusso di POKE e PEEK nel capitolo
sui grafici. Cic’ che stiamo per fare nel seauente caritcolo
e’ essenzialmente lo stesso, ma il risultato sara’ in suoni
invece che in farme colorate sulloe schermo. Le locazicni
POKE che stiamo per usare sono per una voce sola. Una lista
delle locazicni POKE per le tre voci con una tavola di
tutte le note musicali e i loro valori corrispondenti
appare alla fine di guesto capitolo per un riferimento piw’
immediato.

VOLUME FOKE 54296,n

I1 volume deve essere accesc prima di produrre 1l suona.
Una volta acceso 11 volume &all'inizio di un Frogramnz
scnorc, non sara’ piu’ necessario ripetere 1'operazione. Il
valore che pun’ essere POKato varia da 1 a 15. Zero spegne
il volume e 15 e' il volume massimo che il computer pud’
produrre. L'indirizza POKE per il volume &' lo stesso per
tutte le tre voci.
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FORMA D’ ONDA POKE 5427&,n

La forma d'onda influenza il carattere sonora di una
tonalita’. Il computer pud’ produrre quattro differenti
farme d'onda, triangolare, dente di segda, rumcre,
rettangolare. Tratteremo di gqueste un po’ piu’ tardi e
scoprirvems le loro differenze. Queste forme d'onda possono
essere manipolate  per riprodurre vari strumenti. Per
esempic, la forma d'onda triangolare pun’ riprodurre il
suono di un flauto o di uno xilofono, la forma d’onda dente
di segx, un'arpa e quella rettangolare, un pilancforte. 11
rumore e’ molto utile per generare suoni  ad effetti
diversi. Comunque, generalmente sonoc molto variabili.

Il numero che segue 1'indirizzo POKE deve essere !

TRIANGOLARE
DENTE DI SEGA
RETTANGOLARE
RUMORE

h." DN '::\:' e
W N GG~

Quest.i numer i sonc 9l1  stessi per  tutte le tre voci .
Nota! se wusi POKE 54276,85 per avere la forms d* onda

rettangolare avrai  anche biscgne  di una media di
incremento. Questo consiste in wuna alta e una bassa media
di incremento, usata per controllare il sucno della nota.

Alta media di incremento  POKE 54275,n
Bassa mediz di incremento  FPOKE 54274,n

Per 1'alta media il valore puo’ variare tra zero e 1S,
per quella bassa il valore puc’ variare tra zeroc e 255
Gueste medie di incremento possono essere usate solo con le
farme d'onda rettangolari.

ATTACK/DECAY POKE 54277,n

I1 sistema ATTACK/DECAY controlla la modulazicne di una
tonalita’ fino a che la nota arriva al suo punto piu’ alto
di volume {(ATTACK) e gquando cade dal suc livello di volume
piu’ alto (DECAY). Il valore POKato in questo sistema ef
attenuto dalla seguente lista. Per ottenere il corretto
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Valore cerca il valore della media di incremento di ATTACK
Che desideri usare e il valore di DECAY e addizionalil
Insieme. I1 totale di questi due numeri e’ il valore POKato
Nei registri prestabiliti. Ad esempic un’alta media di
incremento di ATTACK con un valore di 123 aggiunta ad

un’alta media di decrementoc di DECAY con un valore di &
dara’ un totale di 136. Cosi’ si potra’ POKare 54277,136.

alta ATTACK medic ATTACK bassao ATTACK  bassissimo
ATTACK
128 g4 32 1&
alto DECAY medio DECAY basso DECAY bassissimc
DECAY
= 4 2 ]

Le medie di incremento di ATTACK possono essere ancor
Piu’ incrementate aggiungendo due o piu’ altri ATTACK. Se
aggiungi per esempin un alto ATTACK ad un medio ATTACK,
avrai un valcre di 197 e poi aggiungi un medic DECAY e
avrai un valore POKE di 196.

1 valari ATTACK/DECAY sono gli stessi per ognil voce.

SUSTAIN/RELEASE POKE 54‘278 ;N

I1 sistema SUSTAIN/RELEASE e’ opzionale. I1 COMMODORE 54
Pua’ emettere la nota anche senza di  esso, ma essc Vi
dara’ il controllo della nota molto piu’ precisamente.

I1 sistema SUSTAIN/RELEASE si combina con 1'andamento
ATTACK/DECAY. Esso ti permette di mantenere una nota al suo
livella di  volume piu’ altoc prima che questo i1nizi a
diminuire. I1 sistema SUSTAIN/RELEASE puo’ anche essere
inserito in un cicla FOR/NEXT .

alto SUSTAIN medio SUSTAIN basso SUSTAIN bassissimo
SUSTAIN
128 &4 32 16

alto RELEASE medio RELEASE basso RELEASE bassissimo

RELEASE
8 4 2 ]
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Il sistema SUSTAIN/RELEASE e’ usato nelle stesso modo d@
ATTACK DECAY. &Si possona agaiungere due o piu’ valori

insieme per avere il valore POKE. Questi valori sono gli
stessi per tutte le tre vaci.

L’ EMISSIONE DI -UNA NOTA

Ogani nota musicale, in  tutte le otto ottave, ha due
valori! alta frequenza e basca frequenza. Il valore di
cgnunc di questi, per tutte le nate disponibili, si puo’
trovare nella lista alla fine d1  questo capitola. Il
computer combina questi due valari per produrre la nota.

L'ultima cosa di cui  abbiamn bisogno prima di  poter
produrre una nota, ' di specificare la lunghezza della
nota; per fare cio’  useremo un ciclo FOR/NEXT come una
Fausa. Un cicla di 250 torrisponde a una nota di un quarto,
29¢ una nota di un mezzo, 125 una nota di un ottavo e cosi?
via. Bisoana notare che queste pause sono aFrFrossinate e
che potrebbero  essere modificate dalla lunghezza del
PTQgrammna .

Frima di provare ad emetteres un motivo, iniziamo con un
breve proaramma  che emette una sola nota & usiamolo per
esplorare le  varie serioni. Inserisci 11  seguente
Programma; puol tralasciare le istruzioni REM, se vuni, io
le ho inserite in modo tale che ty Fossa vedere la funzione

di  ogni riga. NOTA: 1 sistemi  ATTACK/DECAY e
SUSTAIN/RELEASE devono essere definiti prima della forma
dell’onda.

18 POKE 54256, 15:REM YOLUME

28 POKE 34277, 1308:REM ATTACK/DECAY

28 POKE 54272, 130 REM SUSTARIMARELERSE

48 _POKE 34273.34:POKE 54272,75: REM WHLIJE
E DELLA MOTA DO MELL OTTEVA S

28 POKE 54276, 17 REM FORMA DELL “OMDA

B0 FUR D=1 TO 5@8:MEAT:REM RITARDD PER L
H DURATA DELLA MOTH

’a POKE 354276.Q:POKE S4277.8:FPOKE S4274,
@

30 _REM FORMA T/ OWDA, ATTACK /DECAY, SUSTATH
/RELEAZE DEVOMD ESSERE SPENMTI DOPO L-USO0
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Dopa aver fatto girare questo programma per alcune volte
in modo da sentire la nota prodotta, inizia a cambiare
alcune istruzicni. Prima di tutto cambia la forma dell’onda
in riga 5@ per sentire la differenza tra 1 gquattro
differenti tip1. Ricardati che quando hai una forma
dell’onda rettangolare (£5), dovral aggiungere una riga
extra per provvedere alla sua media di incrementa. Inizia

con questa riga & poi procedi con 1 cambl.
55 POKE 54275,0:POKE 54274,255

Ora cambila i wvalori nei sistemi ATT(-\CK/DEC@Y e
SUSTAIN/RELEASE e csserva la versatilita’ del tuo COMMODORE
64 Cambia le riga 20, 30 e H£0.

2@ FOKE 54277,17 REM ATTACK/DECAY
3@ POKE 54278,17 REM SUSTAIM/RELEASE
£ FOR D=1 TO 1@@:MEXT:REM RITARDO PER L

A DURATA DELLAR MOTH

Quando sei pronta prova  questa  nuova versione del
pProgramma .

S FOR D=13 TO 1 STEP-1

13 FPOKE S4296,0:REM YOLUME

20 POKE 54277.17 :REM ATTACK/DECAY

38 POKE 54278, 196:REM SUSTAIN/RELERSE
4@ POKE 54273,34:POKE S4272,7%5:REM VYALOR
E FER LA MOTA DO MELL” OTTAVA 5

50 POKE S4276,65:REM FORMA DELL " ONDH

=5 POKE S54275,0:FPOKE 54274, 253

8 MEXT

70 POKE S4276,0:POKE 54277,0:FOKE 54278,

2
20 REM FORMA D/OMDA. ATTACK/DECAY, SUSTAIN

/RELERSE DEVYOMO ESSERE SPENTI DOPOD L LISU

In questa versione abbiamo iniziato la pausa dalla riga 5
e abbiamo fatto in modo che il ciclo FOR/NEXT andasse
211'indietro, partendo da 15. Abbiamo pol usato questa
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variabile per il valore POKE che controlla il volume. Per
far cic’ cambiamo i1 livello del volume ogani volta che il
Programma attraversa il ciclo, cosi’ il volume della nota
s1 affievalira’ sempre piu’.

Altri esperimenti fatti da parte tua ti mostreranno la

versatilita’ del sintetizzatore del tuo COMMODORE &4

Prima di finire questa sezione, ecco  un Programma che

suonera’ una parte di una melodia ben conosciuta, usando le
istruzioni READ e DATA. Inserisci e fai girare il programma

=

112

pol ritorna sulla spiegazione del listato

16 V=54295:ﬂ=5427?‘8=54278:N=542?5
28 HP=5427%5: LP=54274 .

230 HF=34273: LF=54272

48 FOKE Y, 13 :'POKE FA,9:POKE 5,9

28 POKE W,E5:POKE HP, 1:POKE LF., 256
€0 READ H

73 REEAD L

29 FEEAD D

20 IF H=332 THEW POKE W,:POKE H,8:POKE
=, EW

188 FOKE HF,H:FPOKE LF,L

118 FOR T=1 T0O D:NEAT:FOKE HF,:
B:POKE W, @ 2:POKE LF,

1260 GOTO 48

136 DATH 21, 134,25@,25,177,500, 28, 214, 25
B.322,24,323,34,75,12%,32,94, 250

148 DATHA 28:214;588;22;22?;253a19;63;325
1214124, 125,422,227, 25

158 DAHTH 25:1??;599;21;154;25@:21»154;32
09.,2@8,100,125,21,154,250, 22,227,500

168 DATA 15,63,256, 16,447,500, 21, 154, 250
176 DATA 25.177.500,26,214,250,32, 94, 325
s34, 75, 1295,32,94, 258

180 DATA 23,214,73560,22,227,250, 19,63, 325
221,154,123, 22,227,250

198 DATA 25,177,325,22,227,125,21, 154, 25
@,13.,83,325,18.42, 125

208 DATA 19,63,258,21,154,500,21.,154, 250
21,154, 754

1988 DATH 993,839,399




Le righe 10, 20 e 30 assegnano different'} nomi alle
lacazioni POKE: cio’ elimina la necessita’ di stampare la
locazione ogni volta che questa viene usata. Lg riga 40
definisce il volume e gli andamenti di ATTACK/DECAY e
SUSTAIN/RELEASE. La riga 50 definisce la forma d'onda e le
alte e basse medie di incremento del rettangolare.

Leggiamo (READ) poi il valore per l'alta fljequenza, H,
per la bassa frequenza, L, e per il valore di durata, D,
the e’ usato nel ciclo FOR/NEXT in riga 119 per determinare
1z durata della nota. : :

Lz riga 1000 contiene i valori che determinano la fine
del programma (riga 99). Quando sono statl letp tqtty_l
relativi dati, zllora il prossime valore trovato in riga §¢?
e’ 999. Questo non e’ un valore legale per una nota COS1
lo usiamo per dire al computer che il motive e’ finito e di
spegnere la forma dell’onda, e le locazioni ATTACK/DECAY e
SUSTAIN/RELEASE . _ _

La riga 10® prende i valori correnti di He di L e 11 usa
per emettere 1la nota desiderata. La riga 11@ fornisce la
corretta lunghezza della nota. Inoltre, si anpullano i
valori di alta e bassa frequenza, preparandoli per 1
prossimo giro. Ogni ripetizione del ciclo e’ cops1derata un
programma a se’ stante. La riga 120 rimanda il Progf‘am':a
all'inizic, per far si’ che venga emessa la nota
successiva. | he le

Le istruzioni DATA sono ordinate in modo tale ¢ Lo
informazioni per ogni nota si trovino nel}’ordme correza
per le istruzicne READ. Cice’, i valori di alta f requenza,
bassa frequenza e durata della nota.

VOLUME POKE 53296 (uguale per tutte le tre vocil

VOCE 1

ALTA FREQUENZA POKE 54272 BASSA FREQUENZA POKE 54272 FORMA
DELL’ ONDA POKE 54276 : ks
ALTO RETTANGOLARE POKE 54275 BASS0 RETTANGOLARE POKE S4274
(solo con forma d’onda rettangolare)

ATTACK/DECAY POKE 54277

SUSTAIN/RELEASE POKE 54273

113



VOCE 2

ALTA FREQUENZA POKE 54230 BASSA FREQUENZA FOKE 54279 FORMA
DELL’ ONDA POKE 54233

ALTO RETTANGOLARE POKE 54287 BASSO RETTANGOLARE POKE 54281
(solo con forma d’onda rettangolare)

ATTACK/DECAY POKE 54254

SUSTAIN/RELEASE POKE 54286

VOCE 3

ALTA FREQUENZA POKE 54287 BASSA FREQUENZA POKE 54286 FORMA
DELL’ ONDA POKE 54230

ALTO RETTANGOLARE POKE 54229 BASS0 RETTANGOLARE POKE 54288
(solo con forma d'onda rettangolare)

ATTACK/DECAY POKE 54291

SUSTAIN/RELEASE POKE 24292
ALTA BASSA
OTTAVA NOTA FREQUENZA FREQUENZA
Z RE# 5 25
2 MI 5 193
2 FA = 185
2 FA# = 16
Z 0L = 108
2 SOL# = 206
2 LA 7 53
2 LA% 7 163
g &1 8 23
3 DO 3 147
3 DO# 9 21
3 RE 9 159
3 RE# 18 66
3 MI 19 205
FA 11 114
3 FA# 12 32
3 SOL 12 216
3 SOL# 13 156
2 LA 14 187
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ALTA BASSA

OTTAVA NOTA FREQUENZA FREQUENZA
3 LA# 15 70
=2 Sl 16 47
4 DO 17 37
4 DO# 18 42
4 RE 19 .3
4 RE# 20 166
4 MI 21 154
4 FA 22 22
4 FA# 24 E3
4 S0OL 25 177
4 SOL# 27 E&
% DO ] 13
& DO# 1 35
&) RE ] S22
& RE# ] 78
%) MI ] 90
& FA | 11@
9 FA# ] 132
% SOL ] 155
0 SOL# ] 179
A LA ] 205
%) LA# 1 233
@ 2l 2 &
1 DO 2 27
] DO# 2 &9
1 RE 2 194
1 RE# 2 140
1 MI 7, 179
1 FA Z 220
1 FA# 3 3
1 SOL 3 54
] SOL# 3 103
1 LA 2 155
1 LA# 3 21@a
1 Sl 4 12
2 DO 4 73
i DO# 4 133
2 RE 4 203
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ALTA BASSA
OTTAVA NOTA FREQUENZA FREQUENZA

4 LA 29 214
4 LA# 20 141
4 Sl ' 32 94
5 DO 24 75
8 DO# 26 25
5 RE - 38 126
5 RE# 40 200
5 MI 43 52
5 FA 45 192
5 FA# 43 127
5 SOL 51 g7
5 SOL# 54 111
5 LA 57 172
5 LA# 5] 126
8 S1 £4 188
5 DO 63 14’5
6 DO# 72 169
2 RE 76 252
6 RE# 31 161
& MI a6 105
5 FA 91 140
& FA# 96 254
b SOL 192 194
& SOL# 168 2973
b LA 115 25
6 LA# 122 g2
5 SI 129 120
7 DO 137 43
7 DO# 145 93
7 RE 153 247
7 RE# 163 31
7 MI 172 216
7 FA 183 25
7/ FA# 193 o6
7 SOL 205 133
7 SOL# 217 189
7 LA 230 176
7 LA# 244 163
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CAFITOLO 13
G L I ARRAYS

Un array viene usato guando si vucle usare una lista di
noggetti, & far riferimento ad uno di guesti notificando la
sua posizicone all’interno della lista. S1 dimensicna  un
array usando il comando DIM. Se scrivi DIM A(20), 11
COMMODORE 64 definira’ nella sua memcria una lista chiamata
A, cine' uno spazio di 21 nggetti: A(B), AC1), e cosi’ via
fino ad A(2O). Ciascunc di questi oggetti viene chiamato
‘elemento dell’array’.

Quando si dimensiona un array, il computer crea una lista
nella sua memoria e inserisce ogni ogastto in questa lista
con unc  zero. Cosi’, se dici al computer di stampare PRINT
A(32), esso  stampera’ uno zero. S1 0 dovranno assednare dei
valari agli elementi di  un array con un'informazicne come
AC2)=1008, o wusando READ e DATA come abbiamo visto nel
capitalo 11. Una volta dato un valare a un elemento, puoi
fare in modo che il computer ti. dia questo valore,
dicendceali PRINT A(n). Punoi  anche manipolare 1'elemento
come se  fosse un  numero. Cioe’, AC4)¥E e' valida, cosi’
come 45-A(8) & cosil’ via.

11 COMMODORE 64 ti consente di usare un array finc ad 11
elementi (cine’ da A(®) fino ad A(1B)), senza dover usare
l2 istruzicone DIM  &ll'inizio.  Quando incontra  un
riferimento ad  un elemento dell’array, dove il 'subscript’
(il numerc che segue nella parentesi) e’ compresa tra zero
e dieci, il computer automaticamente crea un  array.
Comunaue, €' bené dimensicnare sempre ali arrays, anche se
stai wusando meno di 12 elementi.

Patresti anche dimenticare g9li elementi che hannc come
subscript zero & pretendere che 1’array parta da uno. Molte
valte scoprirai  che e' piu’ semplice pensare che DIM A(Z@)
ti dia un array di 2@ elementi (piuttosto che 31 come &' in
realtz’), e che il primo elemento sia AL,

1 prime programma in questo capitolo dimensiona un array
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chiiamatc A, con spazio per sedici elementi. Ignorereno
l'elemento con il subscript zera. I1 ciclo B, da riga 40 a
riga 60, genera un array con cifre a caso tra zeroc e nove,
& pol le stampa con il ciclo da riga 70 a riga 199 (con una
Ficcola pausa in riga 96)

Ecco 11 listatao:

18 FEM AREAYS

2 IIM HCLS)

38 PRIMT ""T':REM CAMCELLA LD SCHERMO
4@ FOR . B=1 TO 15

58 ACBI=INT(I%RMNDCL S 3

5@ HEXT B

A FOR Z=1 TO 15

88 FREIMT "R 2, EZ" A2y

28 FOR T=1 TO S@@:HWEXT T

198 HMEXT 2

Ed ecca 11 Programms !

AC 1 » E7 3
He 2 9 EX 5
AC 2 3 E7 2
A 4 5 EZ 4
HC 5 Y EZ 5
AL & 3 E“ 5
HC 7 3 E7 &
AC 2 ) ET 2
Hi 9 3 E7 3
Hi 18 3 E- 3
AC 11 3 EZ 1
AC 12 » EZ 1
He 13 » E7 7
AC 14 5 EX @
13 I4

E."

h.-

AC

Questo s1 chiama array unidimensicnale, perche’ una sola
cifra segue la lettera o il nome che definisce 1’array.

51 possono  avere anche  array multidimensicnali, in cui
piv’ dl un numero segue la definizione dell’array dopn DIM.




Nel nostro  prossimo programms,  Per esempia, 11 computer
genera un array hidimensicnale chiamato ancora A, di cingue
clementi per cingue (cice', e’ dimensionato da DIM AC4,4)
come puni vedere in riga 200

1@ REM FARRAYS MULTI-DIMEMSIOMNALI

15 PDKE 532%21.14

2@ DIM AcC4d, 40

a3 PRINT '7':REM CAWCELLA LD SCHERMO
40 FOR B=1 TO 4

s@ FOR C=1 TO 4

60 ACB,Co=IMT(3&RMDC] 2

70 HMEAT C

20 MEXT B
0@ PRINT:PRINT:PRIMT:PRINT:PRINT

i@ PRIWT ' { 2 3 4':REM COLORE M

ERO
11@ FOR B=1 TD 4
i2¢ PRIMT "m'" B::REM COLORE HERD

138 FOR C=1 TO 4

14@ PRINT "'&'' ACB,CO; REM COLORE BIAMCO
158 HEXKT C

16@ PRIMWT

176 MEXT B

Ecco cosa appare gquando fai girare il progranma .

AR -

T f -
0T U= M
= B
AN~ B

51 pun’ specificare l1’elemento dell’array hidimensionale
riferendosi a entrambi i suol numeri, cosi’ che 1'elemento
1,1 di questo array (1’elemento all’angolo superiore
cinistro del programma) e’ cingue ed e' conosciuto come
AC1,1). L'otto del programma e A{4,2), & il sel sopra d1
esso €' A(S,2).




Il tuc computer puc’ avere anche arrays di stringhe.
Inserisci e fai girare questo breve programma per vedere in

opera gll arrays di stringa!

1@ REM ARRAYS DI STRIMGHE

23 DIM A$CS) |

3 PRINT 'I1':REM CANCELLA LO SCHERMG

3 forie o

S0 A$CBISCHRECINT CZERRMDC 15 ) #4655 4
TCOEMRNDC L5 5 +E5 ) S TCHRECIN
63 HEXT E

>3 FOR B=1 TO 5

56 FRINT "A$C'B;'"S E/ ' Rgch:

33 MEAT B M#CB)

Ecco il ‘printout’ del programma:

A$C 1 3 EY (%
H$( 3 E* LM
HE ¢ E< ZP
A E“ BT
HE( E‘ WP

A A
A

Pupi.naturglmenye inmettere gli elementi di yn array
numerici o di stringa, mediante istruzioni DATA o INPUT.

Eccoo un array di stringa che viene format
. - - - d -C 11
istruzioni DATA: ' leggendo

1@ REM ARRAYS DI STRIMGHE

28 DIM A$CS)

39 PRINT '71':REM CAMCELLA LO SEHERM-

49 FOR B=1 TO 5 »LHERMO

55 READ A$CES

53 NEXT B

26 FOR B=l TO 5

80 PRINT "A$C':B;") B/ “;A$cE

39 MEAT B

169 DATA PENSARE, E<, UN, FATICOSO, DOVE

KE
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_Ecca il risultatod

E’- PEWSARE
E/ E”

E” UM

E“ FATICOSO
E- DOVERE

ReC 1
A 2
R$C 3
AsC 4
A$C S

WO W N NS

IL GIOCO DELLA GABEBIA

11 prossime  programma mostra l'usoe di un o array
bidimensiocnale per imprigionare un oggetto e farlo muovere
nell’array. L'cggettoc in queste caso e' un cerchietto
(dragn). Questi e’ intrappolato in una gabbia oscura, €
muovendosi totalmente a casd, Spera un gicorno di uscirne.
Sara’ libero solo gquando riuscira’ a capitare sulle sbarre

esterne.
Ecco il listato del programma.

i@ REM LA TAWA DEL DRAGD

30 DIM AC18, 106

40 POKE 53280.0:'POKE 53281.11

=@ PRINT '"m'':REM CANCELLA LO SCHERMO
&8 M=@

79 GOSUB 300

8@ IF RNDC(1)> .35 THEW P=P+1:GOTO 108
98 P=pP-1

1@ IF RMDC¢13> .35 THEM G=Q+1:30T0 116
185 W=il-1

119 IF <1 THEMW (=1

120 IF (@>1@ THEHW (=10

138 IF P<1 THEN P=1

148 IF P16 THEM P=18

158 M=M+1

155 PRINT "#':REM HOME CURSOR

166 PRINT "X :REM CURSORE GIUZ UTILIZ
ZATO % 3 VOLTE

178 PRINT TABC¢1z» "M MUMERD A CASDY
188 RIP,R>=113

{96 PRINT ''W';:REM CURSORE GIU’ UTILIZ
ZATO ® 3 YOLTE

o3
P
——




o

MO

280
216
22
FEM
230
240
A%
2708
280
2350
c1% 15!
310
328
330
340
Chel%)
364

FOR #=1 TO 1@

FOR ¥=1 TO 11

PRINT TABC1@) "8 CHRECACK, 'wis; "
BIAMCO

MEXT

PRINT FPRIMT THE(S),

MEXT

ACP, () =32

IF Q<5 OR P{9 THEM GOTO 2

GOTO 378

B=THT C3%RNDCL 3 s +4
F=IMT CZ#RHDCL ) 2+4
FOR ®=1 TO 16

FOR Y=1 T0O 1@
Hix.Wo=473

MEXT 'Y, =

RETURHN

378 PRIMT : PRINT

338 PRINT TAE(S) '8 BEME...LIBERr
MEMTE | & REM REY (M AZZURRD EEW déFFIHHL
358 FOR T=1 TO 4283 MEXT

408 RLH



CAPITOLO 14

PROGRAMMI DI RELAX

. Hai lavoratoe molto duramente ed e’ percio’ aora d1
divertirsi: guesto capitolo conclusivo non sara’ di studic,
ma potrai gioccare con e contro 11 tuo computer. I programmi
ncn ti porterannoa via molto tempo per 1'inserimento, e sono
veramente divertenti.

EXTRA-TERRESTRI

Nelle profondita’ del tuc COMMODORE 64 =1 trova una
misterinsa societa’ di  extra-terrestri. Sebbene questi
cian: creature gentili e semplici, hanno un elevato sistema
snciale, regolato da un severo sistema di leggl. Queste
leagi comtrallano la nascita, la crescita e la morte degli
gextra—-terrestril da una  generazione  all’altra. I1
campor tamento di ouesti extra-terrestri fa in moda che
queste creaturs  si riuniscano in aruppl chiusi, viventi in
griglie di 14 per 14. Percin’ e' possibile, per un gxtra-
terrestre trovantesi vicino al centro della griglia, avere
fino & otto vicini. Una creatura sulle righe di confine
pun’ avere 5 vicini, = quella in un angolo della ariglia,
7. La leage deali extra-terrestri dice che cani creatura
con due o tre vicini sopravvivera' fino alla successiva
generazione. Un  gruppo di tre creature da’ vita & un NuUoVo
aliena. Un'extra-terrestre con piu’ di tre vicini morira’
per mancanza di ¢ibo. Anche una o due creature da sole
moriranno, ma guesta volta a causa della solitudine.

Queste reaole sono rigide ma  produccnd interessanti
risultati.

Ecca il listato del programma che ti  permette d1
nsservare come aueste creature vivano e nuolano all’interno
del computer. La righe da 109 & 240 reaclano le legal della
cocieta’ degli alieni. Le righe da 1088 a 1930 stampano
cullcs scherma il risultato di cani  generazicne. Dopo 11



listato abbiamo inserito alcune parti del Frogramma. Questo
31aco &' basato sul gicco “LIFE” di John Conway.

124

5 REM EXTRA-TERRESTRI

¢ FRINT "7 'REM CAMCELLA LO SCHERMO
3 FOKE '53280.,0:POKE 33281.0

1@ DIM AHCld4,145:DIM BC14, 14

20 FOR x=2 TO 13

38 FOR Y=2 TO 13

58 IF RNDC133.5 THEMW ACK,Yi=tl

68 Box,WIi=RCK,Y)

78 MEXT ¥

80 MEXT X

85 G=1

99 GOSUB 1208

25 G=06+1

166 FOR X=2 TO 13

118 FOR Y=2 TO 13

120 C=8:T=g

1538 IF ACK-1,Y=13=1 THEW C=C+1

140 IF ACK~1,¥Y)=1 THEN C=C+1

158 IF ACK=-1,Y4+1)m1 THEM C=C+1

168 IF ACK,Y-1)=1 THEN Cm(+1

1760 IF ACA,Y+1)a1l THEM CaC+1

188 IF RCX+1,%Y=1)=1 THEM C=C+1

138 IF ACK+1,Y)=1 THEW C=C+1

208 IF ACx+l,Y+1)=1 THEM C=(+1

218 IF ACK.Yi=1 AMD <32 AND e THEN E
CH. W=

220 IF ACK.Y)=0 AMD C=3 THEN B(K,Y)mi
230 MEAT Y

248 MEAT ¥

23 G0TO 548

1968 PRIWT

1981 GOsUE 1166

1802 PRIMT '71':REM HOME CURSOR

1063 PRIMT TABC1@) "X00M GEMERAZIOME 3%
"S6:REM CURSORE GILZ PORPORA

1885 PRINT

1618 FOR #=1 TO 14

126 FOR Y=1 TO 14




10380 ACK,YI=B(K.,Y)

1948 IF ACK,Y> =1 THEN PRINT TREC1Z2 "M
CHR$(113%: :TaT+1 :REM GIALLD

1050 IF ACx,Y) =0 THEW PRIMT THBC1Z)
1868 MEXT ¥

18768 PRINT

1888 MEXT X

1982 POKE 1332,32

1085 PRINT TABC(?> "XMMHUMERO DI EXTRA-TE
RRESTRI'', T:'REM CURSORE GIU” PORFORHA

1958 RETURN
1180 POKE S54296,15:POKE 54277.44 ' FOKE 54

278,136

11168 POKE S54273,25:POKE 54272.,177

1128 POKE '54276,17

1138 FOR D=1 TO 2088:HEXT

1139 POKE S4276,0:POKE 54277.0:POKE 3427
8,

1150 RETURN

BENERAZIOME 222> 1

Pl




GEMERRAZIOME 23> 2
L]

G300

Qoo

Qo0o0

Q000

0000

GEMERHZIOWE 222 3
oo
ooes
eoBee
alalela]
Doo000
e800806
oo
oo
O
&]0)
oon
o0

GENERAZIOME 3373 4
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GEMERRZIOME 33> 5

GEMERAZINNE 333 &

CEHERARZIONE >33 7



UN ALTRO GIOCO DI DADI

- 11 programma finale di questoc capitola &' un semplice
ginco di dadi. Il programma usa due arrays (B e D), che
al;sbiamr:«.st.udiat.c:u nel capitola precedente, pér i:;wmaqaz;inare
rispettivamente 1 punteggl deil giocatori e le gn’-c..ta‘t-e dei
dadi Ca A

E’ un gicco facile. Siete in gara tu e i1 computer per
raggiungere un  punteggio totale di 58 o piv’ 31 gettano
due dadi alla volta, ma la sola volta che si ottiene un
puntegaic =’  4guando entrambi 1 dadi totalizzano lo stessc
numerc. Quando cio’ s1 verifics, m::ult.iplicherai t-l:E vnlté
il wvalore di uno dei dadi & lo aggiungerai  al -t-dn
precedente punteagic. 3 £ :

Dc«Vl:‘E'St-l armal  saperne abbastanza per essere capace di
Aeterminare la funziong di oanl sezione, cos1l’ non ti
annr_-.igrc.’ _spiegandc«ti questa programma relativamente
semplice. Scrivi 1l listato = fal agirvare 11 programma
Frobabd lmente impareral di piu’ studiandotelo da solc ché
seguendo dettagliatamente le mie spiegazioni. Ecco 1l
listato che conclude guesto capltolal )

i@ REM GI0C0O DI DADI

=3 POKE 93281,12:POKE Sa3288., 7

4 DIM BC2y:DIM DO2oiR=1

45 FOR A=1 TO 2:PRINT v REM CAMCELLA L
C SCHERMO

53 PRINT :PRINT TRECS) "B 220 GIOCD DI DH
DI <<<'"":'REM NERUD

0 PRIMT:PRINMT TABC14) "ROUWD WO, R

65 PRIMT:PRINT
2@ PRIMT:PRIMT TABC14) “"COMPUTER PaBCL)

a0 PRIMT:PRINMT TRBC140 “UoMo © iBLEd

a@ IF BC13349 OR B(z)>4% THEW FOR DD=1 i
0 15818 :HEXT :B0T0 480

iPB IF A=1 THEW PRIMT:PRIMT:PRIWMT TRBC1@
y UORA GETTERDS T DARDIT:GOTO 1.30




R

(oW

118 IF A=< THEWM PRIWT:PRIMT:PRINT TRB(S
"PREMI RETURM PER GETTARE I DADI"

120 GET H#:IF A$=""" THEN 120

138 PREIMT:FOR DD=1 TO 150@:HNEXT

148 FOR C=1 TO 2

158 PRIMT TABC11> "GETTANDO IL DRDO';C
168 FOR DD=1 TO 1588:MNEXT

178 DCCo=IMT(eMRNDCL) J+1

188 PRINT TRBC11> "WIEM FUORI'; D¢y

185 GOsUB &£BG@

138 FOR DD=1 TO 1566:NEXT

200 PRIMT

218 MEXT C

228 IF DC1OCoDC2) THEN PRIWT:PRIMT TAREBCT
) "HUESTE GETTATE MOM COWTAMO'

230 IF DC1o=DC2) THEM BCAImBCAI+3MDC L)

233 IF DC19=D(2) THEWM PRINMT:PRIMT TREC¢i@
2 "LE GETTATE ERAMO',;DC13; "E';DC2)

248 FOR DD=1 TO 1500 :NEXT
308 HEAT A

318 k=R+1:PRINT '17":G0T0O 45:REM CAMCELLA
LO SCHERMO

488 PRIMT '"71":POKE S3281,0

418 PRINT TABC12) TN IL YINCITORE E
 'UREM GIALLO CURSORE (I

420 IF BC2)2BC1l) THEM PRIMT TREC11) '

MLUOMD | REM CURSORE GIU-

438 IF BC133BC2) THEM PRIMT TABC11) 'y

M IL COMPUTER 11"

508 G0TO 386

&0 POKE 354236, 10

£18 POKE S54277.,9

62B POKE 54273, 17 POKE 54272, 30

£38 POKE 54276,33

e4@ FOE DD=1 TO 100:HEAT

458 POKE 54276,0 POKE S4277,0:POKE 54278
%

560 RETURHM

670 POKE 54276.,8:POKE 54277,0

708 RETURM




>>> GIOCO DI DADI <4<
ROUMD WNO. 1

COMPUTER : B
UoMOo ¢ %

ORA GETTERO” I DADI

GETTANDO IL DARDO 1
VIEM FUORI 3

GETTANDO IL DARDO 2
YIEN FUDRI 4

AIJESTE GETTATE MOW COWNTANO

3> GIOCO DI DADI <<<
ROUND MO. 1

COMPUTER ' @
uomMo %

PREMI RETURN PER CETTARE I DADI

GETTANDO IL DARDO 1
YIEM FUORI &

GETTANDO IL DRDO 2
VIEM FUORI 4

GUESTE GETTHTE MON CONTRMOD

P

£



»»> GIOCO DI DADI 444
ROUMD MO, 2
COMFUTER : @&
UomMo B

ORA GETTERO” I DADI

GETTAMDO IL DRDOD 1
WIEM FUORI &

GETTAMDD IL DADD 2
WIEN FUORI &

LE GETTHATE ERAMD & E &

s22 BIOCO DI DADI <<<
ROUND MO, 2
COMPUTER 18
UoMog )

FREMI RETURW PER GETTARE I DADI

GETTAMDO IL DADO 1
vIEM FUORI Z

GETTAMDO IL DADOD 2
YIEM FUORI &

WUESTE GETTATE MWOM COMTAMO
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o (I0CO DI DADI <4<
ROUMD MO. 3
COMPUTER @ 18
oMo @

ORA GETTEROD” I DRDI

GETTAMDO IL DADO 1
YIEM FUORI 3

GETTANDO IL DADO 2
YIEN FUORI 3

MUESTE SETTATE MON COWTHNO

>3 GIOCO DI DARDI «<<
ROUND NO. 3
COMPUTER @ 18
oMo 3

PREMI RETIURM PER GETTARE I DADI

GETTANDO IL DRDD 1
YIEM FUORI S

GETTAMDO IL DADO £
VIEM FUDRI 3

LE GETTATE ERAMO 5 E 3




(N
AU

222 BINCO DI DADI <<
ROUWD HO. 4

COMPUTER : 18
UoMo 13

ORA CETTERO” I DADI

GETTAMDO IL DRDO 1
vIEM FUORI &

BETTANDO IL DADO 2
WIEM FUORI 3

WUESTE GETTATE MON CONTANG



SIMBOLI MATEMATICI

Ecco un scmmario dei piuw’ importanti simboli matematici
del COMMODORE ©4.

Simbolil Simbcalil del
abituali computer

+ (piu') +

- {menn) -

»  (per) b 4

v (diviso) /

n (elevamenta
1) a potenzal) min

Le funzionil matematiche includong:

Computer Sianificato

ATN Arcotangente

SIN Seno

COs Cosena

TAN Tangente |

INT Riduzione al piu’ piccolo numerd intero

=GN Segnn (riporta -1 se negativo, © se ZETO,

‘ ] se positivial Y, .
ABS Riporta il numero senza seano (ABS(-5)
da’ §)
ZOR Radice quadrata

COME PRENDERSI CURA DEI DISCHI

i sona alcune reacle da osservare nella cura dei dischi,
che potrama  assicurarti il loro massimo rendimenta. Cio’
ridurra’ anche la possihilita’ di perdere importanti dati a
causa del danneggiamento del dischi.




Se succede qualcosa al disco, cice’ se ti 51 dovesse
Fplegare o se qualcosa si rovesciasse sulla copertina di
cartoncinge (e non sul  discao stesso), ripara il dannc nel
miglior modo  possibile, e poi fai immediatamente una copix
del disca. Quindi scarta 1l'oriaginale.

e inserisci nel drive un disco rovinato rischi di
danneggiare anche la testina di lettura/scrittura.

Non toccare  la parte del disco che si vede attraverso
1'apertura della copertura esterna, e non FCgglare niente
sul disco o sul cartoncing di copertura.

Il magnetismc puc’ ravinare i dati Fresentl su disco. Se
possiedil qualcosa che pun’, o potrebbe 255ere,
maanetizzato, tienilo ben distante dal tun discao,

I dischi sono molto sensibili. Essi nen sopportano molto
11 caldo, cosi’ lasciarli in macchina Fer molto tempo puc!?
causare 4dravi  problemi (il migliore intervallo di
temperatura per conservare i dischi va dal 50 F i 125 F
ossia da 16 C a 51 Clse il disco  resta  esposto
temperature maggiori o minori di quelle indicate, lasciala
almenoc una mezz’'ora fuori, prima di inserirla nel drive)
Nono davral mal  piesare g dischi, o usare copertine
rovinate, o nastri adesivi o Iraffetie.

Se vunl scrivere sulla fascebts della copertina di
cartone, prima tira fuori il disco. Scrivi sull'etichetts
che deve escere incollata sul disco stesso, pPrima di
incollarla. Se dovrai aggiungere qualcos’altro in seguita,
scrivi delicatamente, e con una Fetma dalla punta morbida
Non usare comungue una penna a sfera o una Femna appuntita.

a

GLOZZARIO DI PAROLE DEL COMFUTER

Address— un numero che si riferisce ad tna locazione,
generalmente  nella MEmor ig del computer, dove
1'informazione &' stata immagazzinata.

Algorithm— la  sequenza di  passi usata per risalvere un
problems .

Alphanumeric-  generalmente  usato per  descrivere una
tastiera, vuol dire che la tastiera possiede tasti numerici
e alfabetici.




APL- Autocmatic Programming Language, un linguaggic creato
da Iverson, che contiene un elevato numero di operatorl e
cstrutture di dati. Usa dei caratterl non standard.

Application software— Aquesti sono programmi utilizzati per
compiti specifici, come ad esempic word pProcessing.

ASCII- American Standard Code for Information Interchange.
Questc e’ un codice quasi universale per lettere, numeri &
zimboli, che ha un numero tra zero € 255 asseanato  ad
agnunc di gquesti, ad esempio il &5 per la lettera A.

Assembler— Questo &’ un  programmna che converte un altro
programma scritto nel linquaggino assembly (che e’ un
programma del computer 1n cui una singola istruzione, come
per esemplc ADD, viene convertita in una sinacla istruzione

per il computer) nel linguagain usato direttamente dal
ccmputer. -

BASIC— sta  per Eeaimmer’s All-purpose Symbolic Inst-mct-im;a
Code, il linguaggio piu’ comune usato sui microcomputer. E
facile da i1mparare.

Batch— un  gruppo di transazioni che deve eSSere elaborato
dal computer, senza interruzioni da parte di un aperatore.

Ezud- misura di  velocita’ di trasferimento dei dati.
Generalmente sta per il numero di bits al seconda.

Bernichmark— un  test usato per misurare alcuni aspetti della
performance di  un computer, che pud’ essere paragonato al

risultato di  esecuzicne di un test simile su un computer
dif ferent=.

Binary— sistema numerico con  due cali simboli, @ & |1

(opposto al  sistema decimale ordinaric di dieci simbolil.
11 tuc computer “pensa” in binary.

Boolean alaebra— 1'a
dz George Boaole ed e
computer.

lgebra decisionale e logica, sviluppata
" alla base del cistema decisiconale del




Bootstrap—- un  programma, fatto girare nel computer appena
accesn, che dice al computer di  accettare e comprendere
altri programmi

Buffer- magazzino che contiene inFut da  una periferica,
Come ad  esempic la tastiera, e che viene pol trasferito ad
una velacita’' dettata dal computer.

Bug— errore nel programma.

Bus- un aruppo  di connessionl  elettriche usatno per
congiungere un  computer con una  periferica o un altro
computer .

Byte- il piu’ piccola aruppo di bits che compone una parcla
Computer . Generalmente un computer &' descritto come avente

2 bits o 16 Bits, cice’ che una parala consiste in una
combinazions di 2 o 146 TEVO O UNG.

CPU- (Centrgl Frocessing Unit) il cucre del computer che
svolge funzioni aritmetiche, logiche e di controllo,

Chargcter code— il numerc  in ASCII che si riferisce ad un
rarticolare simbolo, come ad esemplo 22 Per uno spazio.

COBOL-  COmmon  Businese  Oriented Language, linguaggia
standard prossing all’inglese, usato principalmente per
affari.

Campller- un  proaramma che traduce un programma scritto in
un 1inguaagio umano,  in linauaggio macchina compresao
direttamente dal computer.

Concatenate— aggiungere (aggiungere due stringhe insieme si
dice concatenazione) .

CP/M- Controal  Program Microcomputer, un sistema di disco
quasi universale creato & diffuso da Digital Research,
Califarniz.

Data— termine aenerzle per un'informazicne eseguita  dal
computer.
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Datgt«ase— un aruppo di dati, organizzato per rermettere un
rapido accesso al computer.

Debug—- rimucvere errori da un programmna.

Disk— un sistema di immagazzinamento magnetico (altrimenti
descritto come "hHard disk”, "floppy disk”, a anche
"§loppy”) usato per immazazzinare informazioni del computer
e programmi. Il disco assomiglia, pressappoco, ad un 45
giri, ed ha generalmente otto, cinque e 1/4, o tre pollici

di diametro. Esistono anche microdischi, usati per alcuni
sisteml.

Dacumentation— istruzioni scritte e splegazionl chie
ac Compagnano un programna.

DOS— Disk Operating System, 11 programma versatile che
permette che 11 computer contrnlli un sistema a disco.

DCnt—ma’g-rix erinter—- una stampante che forma lettere e
gimboli con un gruppo di dots, usati generalmente su di una
griglia di 8x5 o 7x5.

Double-density— aggettive usatc per descrivere dischi
registrati, che usa una tecnica speciale che, come
suggerisce 1l nome , raddoppla 1’ ammontare di
immagazzinamento che il disco puo’ fornire.

Dynamic memary— memoria del computer che richiede ricambl
costanti.

EFPROM- Erasable  Programmable Read Only Memory, una
periferica che contiene informazioni del computer in torma
cemipermanente, che richiede un'esposizione  al  ragai
ultraviaoletti per cancellare 1 suol contenutl .

Errar Messges— informazicne dettata dal  computer
all’operatore che consiste a volte in soli numeri o poche
lettere, ma  generalmente in una frase, che scttolinea un
errore di  programma o di operazione che ha fatto in modo
che i1 computer si fermasse in fase di esecuzione.




Field- un aruppo distinto di caratteri, come ad esempin un
cadice 1dentificante, wun nome o una datz, un field fa
generalmente parte di un disco.

File— un gruppc di records che vengono esequiti insieme,

Firmware- componenti  solidi di un computer sono SPRSSO
chiamatl hardware; i programmi in una forma leggibile dalla
macchina su disco o cassstta, sono chiamati software; e i
programml registrii sy circuito sono chiamati firmware .
Guesti possono  essere alterati, in alcune circostanze, dai
sof tware . -

Flag- questoc e’ un indicatore all’interno di un Froarammna,
con un  valore, che da’ informazioni riguardanti una
particalare condizione.

Floppy disk- vedi disk

Flowchart- e’ generalmente scritto prima di Qualsiasi altra
r19a 41 un programma che si ha intenziome di inserire nel
computer, che fa corrisponders varie forme gecmetriche a
determinate fasi nellnm sviluppo del programma

FORTRAN- un  linguaggio ad alto

, 33 ] livello usato generalmente
per probleml scientifici.

Gate- un componepte qel computer ghe prende decisioni,
permetiends al circuito di  muoversi in una diresione o in
un altra, & seconda delle indicazioni delle condiziond.

GIGO- Garbage In Garbage Out, suggerisce che se vengono

Je
inseritl dati erronei nel computer, il risyliate  del
programna sara’ anch'esso erpato

Glohal- Un IrUPPe di condizioni che influenza un intern
programmnz, viens chiamato gleobal al contraric d1 local.

Graphilc— termine per qualsiasi output del computer non
alfanumerico o simbolico,

()
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Hardcopy— informazione scritta su carta da una stampante.
Hardware— vedi firmware g software.

Hewadecimal—- un sistemz numerica basato sul  numero 16,
opposto al  sistema ardinarin che &' basato sul numero
dieci.

Hex pad- una tastiera che e’ usata per inserire numeri
esadecimnall.

High-level languages— linguagai prossimi all’inglese. I
low—level linguaggi sono prossimi al linguaggio macchina.
Siccome gli high-level linguaggl devono essere campilati in
una forma piw’ facilmente comprensibile dal computer prima
di essere eseguiti, essi giranc molto piu’ lentamente dei
low—1levael linguaggl.

Input- informazicne  immessa  nel  programma  durante
l1!esecuzione.

1/0- Input/Output, periferiche che 11 computer usa Per
comunicare con i1l mondo esterno.

Instruction- elemento del cadice del programma che dice al
computer di svolgere un compito specifico. Un’istruzione
nel linguaggic assembly, per esenpic, e’ ADD, che dice al
computer di svolasre un’addizione.

Interpreter— converte il proaramma ad =lto livello in una
forma comprensibile per 11 computer.

Jaystick— unx reriferica che inserisce seanall n
computer, relativi alla posizione che 11 joystick s
ac cupando, asneralmente usata in programmil di giochi.

4 |‘D
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Kilobyte— unitza’® di misura di linguaggin; un Ebyte equivale
a 1924 bytes.

Line printer- una stampante che stampa, nello stesso tempo,
una rigx completa di caratteri.



Law-level language- linauanaic .simile al linauaggic
macchina (vedi high-level language)}.

Machine language- si trava un aradino sotto il low-level
language, ed &' compress direttamente dal computer .

Mainframe— i1 termine per i computer giganti come 17IEM
274, I computer vengono anche classificati 1IN minicomputers
e micracomputers.

Memory—- le  peviferiche usate da LN computer per
immadazzinare informazioni e  programmi durante la lorao
esecuzione, e per le  istruriconi poste xll'interno di uyn
computer che dicono  come svolasre le richieste di  un

LY Cl somo principalmente due tipl di memoria (vedi
KAM = ROM) .

Microprocessar- il chip che Jiace nel cuore del computer
Modem— stz per MOdulator-DEModulator =d ' una perifericsy
che permette al computer di comunicare com un'altra via
telafono.

Monitor- (&) uno schermo  del televisare usato come unita’
di display del computer che non contiens 1’ apparato di
cintonia; (b)) 1'informazione in un computer che permette ad
2550 d1 capire ed esequire le istruzioni del programma.

Mothgrboard- un‘unita’, aeneralmente esterna, che possiede
degli slots che permettons d1 inserire nel computer dei
circuitl aggaiuntivi non contenuti nella macchina standard.

Mouse— un‘unita’ di controllo, piu’ piceola di un pacchetto
di sigarette, che ructa sulla scrivania mucovendo un cursore
sullo schermo  parallelamente, per prendere decisioni in un
programia. 1 mouses lavarano  anche utilizzanda le loro
ruste, oFPUre  ledgendo una ariglia sulla superficie SU cul
=1 starno muovendo.

Network— un gruppo di computer che lavorano insieme

Numeric pad- una periferica utilizzata per inserire
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informazionl numeriche in un computer, simile ad un
calcolatore.

(ctal- un sistema numerico basato su o,

On—-1line— periferica sotto 1l diretto controllo del
computer.

Operating system— guesto e’ 1l programma principale o una
serie di programmi  nel computer, che controlla le
aperazicni del computer, come per  esempic chiamare le
routine o assegnare priorita’.

Output— aualsiasi  date prodotte dal computer durante
1’esecuzione, sia sullo schermo sia sulla stampante, o
usatz internamente.

Pascal— linguaggic ad alto livello creato da Niklaus Wirth,
usato principalmente  per programmi  di disciplina e di
styruttura.

Part— un  ocutput o input "buca” nel computer, attraverso il
quale viene trasferito un dato.

Frogram— serie di istruzioni  che il computer seaus pev
svolgere un compito predeterminato.

Filot— linguaggic =ad alto livella, generalmente usato nel
programmi educativi.

RAM— Random Access Memory, memcria che ritiene 1l programms
che si sta svolaendo. 1 contenuti della RAM possono essere
cambizati, &l contraric di auslli della ROM {(Read Only
Memory ).

Real-time— guando un’operazicne nel computer si sviolae in

concomitanza con il tempo reale, viene detta svolgentesi in
cesl-time. Molti gicchi richiedono peazioni in tempo reale.

Refresh— 1 contenuti  delle  memorise dinamiche  devond
ricevere dell’eneraia pericdica per mantenere 1 proprl
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contenuti . Il segnale che ricorda alla memoria 1 suni
comtenutl e’ chiamato refresh sianal.

Register- locazions nella memoria del computer che ritiene
1 dati.

Reset— segnale che riportx il computer &l puntc in cui si
trovava al momentc dell’accensione.

ROM- vedi RAM.

RS-232- un'interfaccia standard serial che connette un
modem  ed equlFadgilamnenti  terminali associlati  ad un
computer.

S—-166 bgs- e’ un'altra interfaccia standard fatta di 106
righe di  comunicazione parallele, uwsate per  connettere
circuitl nel microcomputers.

SNOBOL- un linguaggio ad alta livells, sviluppato dai
lzboratorl Bell, che usa manipolazioni di stringhe

software- programms segquito dal computer (vedi firmware)

o

Stack- 11 punto finale di una serie di operaziconi.

Subroutine- una serie  di istruzioni chiamate in  un
programma Per un certo numerc di volte.

Syntax—- sintassi

(]

Systems software- sezioni di un cadice che svalaona daveri
amministrativi, o assistono con la scritturs di altri
pragrammi, ma che attualmente non svalgono i1 compl to
finale del computer.

Thermzl printer— una periferica che stampa Vouteut dal
computer su una  carta sensibile al caldo. Sebbene le
stampanti termiche siano piu’ silenzicse, 1’autput  non
risulta facilmente leggibile & nemmenc la carta  usata,
facile da immagazzinare.
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Time sharing- guesto termine e' usatoc per riferirsi a un
garosso numers di operatoril,  su terminali indipendenti,
fzcenti usc dellao steseo computer, che divide i1 tempo tra
gli operatori, in modo  tale che ad ognuno di essi pala
zvers un computer & completa disposizicone.

Turnkey system— sistema del computer pronto da far girare
appena emesso  che necessita soltanto di un “girc di tasto”
perfarlo funzionare.

Yolatile memory— periferica che perde 1 suol  contenuti
quando viens a mancare l'energia (vedi memory, refresh, ROM

e RAM).
Word processor— un programma che rende 11 computer

unt intelligente macchina da scrivers, con uno  svarlato
numerc di correzioni e caratteristiche di stanpa.
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Tim Hartnell, uno dei piv prolifici ed esperti autori di computer, ha raccolto

in questo volume, oltre 50 esempi applicativi di routines e programmi

di giochi, matematica, utilita e musica i piv interessanti dei quali sono riportati
su cassefta.

Oltre ai programmi, troverete decine e decine di consigli che vi permetteranno
di avvicinarvi in modo divertente all'affascinante mondo dellinformatica.

In questo libro infatti, sono esposte le cose fondamentdli per luso

e la programmazione in BASIC del COMMODORE 64, scritte in forma chiara
ed esauriente.

In pit vi potrete avvalere della cassetta software per un piU rapido
apprendimento delle tecniche di programmazione,
Dopo aver letto questo libro, sarete in grodo di impressionare gli amici

per I.c? vostra abilitd, insegnare ai vostri figli e creare da soli, programmi in BASIC
di utilita e svago.

Cod. 92151 L. 25.000

prezzo comprensivo di cassetta



