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copia dupllcata che per di piu puo non girare ben. .
conseguenze, specialmente se si tratta della tua contabili a, Sono
facilmente immaginabili. Leoni Informatica, Azienda leader, fa programmu
da sempre, e da sempre & sinonimo di altissima qualita. Riconoscere questi
programmi € facile. La classica confezione bianca e blu &€ accuratamente si-
gillata. All'interno, allegate al floppy disk, visono le istruzioniinitaliano e, cosa
importantissima, la cartolina di garanzia. Inoltre Leoni Informatica & stata la
prima in Italia ad offrire la garanzia a vita, I'assistenza ed il continuo aggiorna-
mento dei suoi programmi. Al tuo negoziante chiedi quindi la qualita, 'assisten-
za e |'aggiornamento: chiedi i programmi Leoni Informatica.

Richiedi a Leoni Informatica I'elenco guida ai suoi programmi.

Leoni Informatica non ti abbandona mai

Leoni informalica

Leoni informatica S.r.l. - Sviluppo Software - Vendita Hardware
Via Valsolda, 21 - 20143 Milano - Tel. 02-8467378-8465072

Potete trovare i nostri programmi in tutta ltalia nei punti vendita Melchioni
e dai rivenditori autorizzati che espongono il hostro marchio.
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DOMANDE - RISPOSTE

Tra le numerose domande che pervengono in Redazione, vengono
scelte in prevalenza quelle di interesse generale, rinviando, spesso sine
die, la pubblicazione di quelle ritenute meno interessanti oppure gia
affrontate di recente su Commodore Computer Club .

Ci capita infatti, purtroppo, di esaminare schede in cui vengono
richiesti argomenti gia trattati sullo stesso fascicolo da cui la scheda é

tratta!

Invitiamo pertanto i lettori, specie se principianti, a sfogliare con
attenzione le pagine della nostra rivista e a leggere articoli che, pur se
apparentemente non li interessano, contengono purtuttavia preziose
informazioni su istruzioni particolari (POKE, PEEK, SYS ed altre) o
tecniche insolite di programmazione, registrazione di dati, programmi

eccetera.

Commodore 128

O Che cosa e il Commodore 128? (Vari
lettori)

e Di un misterioso computer di nome 128 si
senti parlare (a livello di pettegolezzo) fin
dall’estate del 1983. Nessun responsabile del-
la Commodore, perd, era in grado (o autoriz-
zato) a parlarne e sembro che quelle voci si
concretizzassero in seguito nel Commodore
16 e nel Plus 4.

L’anno scorso, perd, pettegoli pil accaniti
tornarono a far circolare mezze voci su un
nuovo computer che si & rivelato essere, sta-
volta con certezza, il Commodore 128. Si ten-
ga presente che quanto leggete viene scritto a
luglio e, probabilmente, la pubblicazione del-
la presente risposta coincide con la presenta-
zione ufficiale del nuovo modello allo SMAU
di Milano di settembre.

Di questa macchina, che Gloriano Rossi
della rivista COMMODORE & riuscito a toc-
care con mano alla fiera di Hannover della
scorsa primavera, si sa al momento molto po-
co, se non che viene venduta negli U.S.A ad
una cifra leggermente superiore ai 200 dollari
e che possiede alcuni requisiti tecnici che do-
vrebbero far uscire la Commodore dalla stasi
di vendite avvertita dall’intero settore degli
home computer.
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Se, come ci auguriamo, la nuova macchina
verra presentata allo SMAU, tutte le infor-
mazioni tecniche ad essa relative saranno dif-
fuse per mezzo di depliant pubblicitari.

Ci soffermeremo pertanto, in queste righe,
ad esaminare la collocazione del nuovo com-
puter che, a nostro avviso, pud interessare
maggiormente il lettore curioso.

Il Commodore 128 & totalmente compatibi-
le col software del Commodore 64 per il sem-
plice fatto che, al suo interno, sono presenti
tutti gli integrati attualmente usati nel C-64.
Cio vuol dire che & possibile caricare un qual-
siasi programma (gioco, gestionale, L.M.,
utility ed altro) con le stesse periferiche e
vederlo girare in modo perfettamente identi-
co a come girava sul C-64. Questo accorgi-
mento dovrebbe, nelle intenzioni dei respon-
sabili della casa americana, favorire I'acquisto
della nuova macchina da parte di coloro che
mal sopportano i limiti del proprio apparec-
chio ma, contemporaneamente, non vogliono
rinunciare al s/w accumulato in precedenza
nell’utilizzo del C-64.

Il Commodore 128 si trasforma anche in un
super C-64 grazie al nuovo Basic 7.0 che sem-
bra esser pit potente e completo del BASIC
IBM e di quello MSX messi insieme. Immagi-
nate di utilizzare il C-64 dotato dei comandi di
utility della serie Commodore 8000 (serie pro-

fessionale Commodore), inserite i comandi
del Simon’s BASIC, ed aggiungete quelli del-
la Super Expander oltre a quelli del Commo-
dore 16 senza dimenticare di ampliare la me-
moria RAM a 128 Kbytes. La frittata che ne
viene fuori prende il nome di Commodore
128, che non obbliga piu, come nel C-64, a
gestire grafica e suono (tanto per citare due
sezoni di s/w) attraverso noiose, complicate e
pericolose istruzioni POKE.

Il Commodore 128 si rivolge, inoltre, all'u-

tenza piu esigente della fascia professionale
offrendo perfino 'opzione CP/M grazie al mi-
croprocessore incorporato Z/80A capace di
supportare il sistema operativo della Digital
Research.
In questo modo la Commodore, con un unico
apparecchio dal prezzo ridicolo, offre al pub-
blico non solo I’enorme biblioteca s/w accu-
mulatasi dall’inizio della produzione del C-
64, ma anche quella sviluppata attraverso il
sistema operativo CP/M particolarmente uti-
lizzato nelle aziende.

Col 128 viene presentato un nuovo drive,
“trivalente’ anch’esso, che si comporta come
un normale 1541 se utilizzato col 128 nella
opzione C-64. La velocita del 1571 (nome con
cui viene battezzato il nuovo drive) aumenta
di circa 5 volte (e la sua capacita passa da 150a
360 Kbytes) se il C-128 viene usato nella con-
figurazione 128. Rendendo attivo il sistema
operativo CP/M, il dischetto ospita, infine,
410 Kbytes e la velocita di trasferimento dati
si incrementa fino a 12 volte quella normal-
mente ottenibile col C-64 ed il drive 1541.

La bassa velocita di trasferimento dati, in
effetti, costituiva (e costituisce tuttora) un
forte handicap per il C-64, specialmente nei
programmi gestionali (archivi) in cui & neces-
sario memorizzare, alterare o rintracciare un
dato tra migliaia di altre informagzioni.

11 motivo della produzione della nuova *'li-
nea' 128 & dovuto anche ad altri fattori. tra
cui la presenza sul mercato di nuovi apparec-
chi, in alcuni dei quali viene addirittura mon-
tato il microprocessore 68000 a 16 bit. che
presentano la novita nel nuovo processore ed
un prezzo al pubblico decisamente contenuto.

La battaglia, dunque, si scatenera da una
parte sul fronte del nuovo microprocessore
(carente perd di s/w adeguato). e. dall’altra.
sulle trincee dell'intramontabile Z80A.. capa-




ce di supportare migliaia di programmi gestio-
nali tuttora validi, in alleanza col 6510 che
vanta centinaia di programmi destinati all'in-
trattenimento e alla didattica.

Pur se non si pud prevedere il vincitore, -

possiamo affermare che, nello scontro fra ti-
tani, a godere saj finalmente, I'utilizzatore del
computer.

MSX e Commodore 64

O Esiste per il C-64 il linguaggio MSX? (Ro-
bert Giordani - Rocca Priora)

e L'MSX & un sistema operativo brevettato
al quale si sono adeguate numerose Case co-
struttrici di home computer. Tra queste figu-
rano in massa i giapponesi e molti europei-.
L’MSX dovrebbe costituire la controffensiva
dal resto del mondo per battere la concorren-
za rappresentata, soprattutto, dalle america-
ne Commodore e Atari. Tutti gli apparecchi
MSX possono infatti far girare un qualsiasi
programma scritto con un qualunque modello
MSX proprio perche, nonostante i modelli
siano esteticamente diversi tra loro, hanno lo
stesso modo di operare e di gestire le
informazioni.

Sarebbe possibile, da un punto di vista
strettamente tecnico, implementare ( ripor-
tare, trasferire) 'MSX su un qualsiasi compu-
ter, ed anche sul Commodore 64.

Come puoi immaginare, pero, il sistema
MSX & coperto da brevetto e, per i motivi
detti prima, sarebbe un controsenso conce-
derlo alla Commodore in modo da applii:arlo
ai suoi computer, altrimenti addio
controffensiva!

Out of memory error

O Molti lettori segnalano che, dopo il carica-
mento di alcuni programmi, tentando di effet-
tuare una copia su disco o nastro compare il
messaggio “OUT OF MEMORY ERROR”
che ne impedisce ’operazione.

e L’argomento & piuttosto complesso e, allo
scopo di facilitarne la comprensione anche ai
principianti, & in preparazione un articolo
esplicativo piuttosto dettagliato.

Tra breve verra pubblicato (sull’altra rivi-
sta su nastro “Commodore Club” della Sy-
stems Editoriale) un programma che consen-

te di trasferire da-verso disco-nastro un qual-
siasi file di dati o programmi.

Al pit impazienti ed esperti diamo comun-
que alcune indicazioni che, opportunamente
studiate, possono essere utili per risolvere il
problema:

a/ quando un programma BASIC viene cari-
cato nel modo consueto, i puntatori 45 e 46 ne
individuano la fine. In modo totalmente auto-
matico gli altri puntatori (da 47 a 54) vengono
modificati dal sistema operativo in modo da
indicare I'inizio e la fine dele variabili, degli
array, delle stringhe;

b/ effetuando una verifica di quanto detto
(dopo aver caricato un programma BASIC) si
nota, in particolare, che i puntatori delle va-
riabili (47-54) indicano un’area di memoria il
cui indirizzo & sempre maggiore di quello di
fine programma;

¢/ caricando un programma in L.M. con la
sintassi *‘,1” (sia lavorando col registratore sia
col drive per dischetti) siindica al computer di
allocare tale file- programma nelle stesse lo-
cazioni in cui si trovava al momento della
registrazione. In molti di questi ultimi casi il
programma occupa una zona di memoria po-
sta al di 1a dell'indirizzo utile per consentire
I'allocazione delle stringhe;

d/ tentando di effettuare una registrazione,
questa pud essere effettuata a patto di non
indicare il nome del programma che, come &
noto, & una stringa a tutti gli effetti. Cid &
possibile, perd, solo lavorando col registrato-
re dato che si pud salvare un programma col
solo comando SAVE, omettendone il nome;

e/ tentando, al contrario, di effettuare un sal-
vataggio indicando il nome del programma
(indispensabile lavorando col drive) il s_istemg
operativo ‘“crede”, dopo aver esaminato 1
puntatori relativi allo spazio disponibile per le
stringhe, che non vi sia memoria libera per
allocarle. Il messaggio che ne risulta non deri-
va, pertanto, dalla mancanza di byte RAM a
disposizione, ma dal fatto che il computer non
sa dove... piazzare la stringa-nome del
programma;

f/ in casi come questo & necessario alterare i
valori dei puntatori relativi alle stringhe in
modo da creare artificiosamente spazio per
depositarvi il nome (basta che puntino alme-
no 16 caratteri oltre la fine del BASIC).

NEW SUFT sa

Accessori per Computer

Via Carbone, 8-Tel.0187/674097
19033 Castelnuovo Magra (SP)

Nastri per stampante

Prezzo
Commodore MPS 801 ................ 11.000
Commodore MPS 802,
Tally 80 12.000
Commodore MPS 803 ... 14.500
Commodore 8024 ........ovcueeueeveenennne. 5.100

Epson MX70,80,82,83,ERC-04,

FX80, RX80, FX80,

Commodore 4022,

8022, IBM P/C, Sharp

CE332P, MZ 80P5A, PC3201 ...... 8.200

Commodore 3022, 3023,
Epson TX80, Itoh 8300R,
OKI 80, 82A, 83A, 92, 93,
Sharp P3

Epson MX100

Commodore 8023P, MPP 1361
Sharp 80P4A, Centronics 150........... 8.950

Commodore 8026,
8027, 8032

Dischetti SF/DD x 10
(con box trasparente) ................ 38.000

Dischetti DF/DD x 10
(con box trasparente) ................ 43.000

Disco per pulizia delle testine.

Questo pud essere usato per

drive con una o due facce.

Il liquido basta per circa

15 applicazioni sssssissmsmssssnss 12.200

Usate la seconda faccia del

V/S Mini disco. Tagliate a meta il costo dei
Dischetti! Foratore di Dischetti per usare
anche l'altra faccia del disco.

Per esempio Commodore 20/64,

Apple 4, Atari, ecc. a sole ........coccuv., 12.700

Tutti i prezzi sono IVA inclusa

Pagamento contrassegno. Per ordini superioria
L. 50.000 spese postali a nostro carico.

SPECIAL]I SCONTI A TUTTI
I RIVENDITORI

Commodore Computer Club - 5

or



Due drive e un computer

0O E’ pgssibile collegare due drive per dischet-
ti ad un solo computer? (Sergio Serra -
Oristano)

e Se utilizzi il programma qui pubblicato
puoi risolvere il problema a patto di attenerti
rigidamente alle regole seguenti:

a/ collega il computer al primo drive e questo
al secondo con gli opportuni cavetti tenendo
spenti gli apparecchi: ricordiamo che effettua-
re un collegamento con gli apparecchi accesi
puo comportare la distruzione di alcuni circui-
ti integrati;

b/ accendi il computer ed il drive al quale vuoi
cambiare il numero di device. Carica, con la
sintassi consueta (o digita), il breve program-
ma riportato in questa pagina. Rispondi cor-
rettamente a tutte le domande. In particolare
assegna il numero 9 come identificatore di
device.

¢/ quando compare il solito READY accendi
il secondo drive. 1

Questo conservera il consueto numero 8)
di periferica.

Se per errore assegni lo stesso numero ai
due drive rischi di bloccare il sistema e di
dover spegnere e riaccendere gli apparecchi.
Volendo, invece, cambiare nuovamente il nu-
mero di periferica devi riutilizzare il program-
ma proposto.

Attenzione: se spegni e poi accendi il com-
puter, la personalizzazione dei drive pud a
volte perdere I'informazione, quindi occorre
ripetere la procedura descritta.

1@ INPUT "N. VECCHIO
DEVICE"; DV

15 IF DY{8 OR DV>I15 T

: HEN 10

28 INPUT "N. NUOVO DE
VICE":DN

25 IF DN<8 OR DN3IS5 T
HEN 28

30 OPEN 15,DV, 15

40 PRINT#15, "M-R "CHRS

s LA

L] -Nno
$éCHR$<é)>:TY=a=H1

60 IF A=242 OR A=213
THEN TY=12:60T0 10
@:REM DRIVE 2050
OR 4040

780 IF A=254 THEN Ty=1
19:GOTO 10B:REM O
RIVE 2031 OR 1541

80 IF A=22E THEN TY=5
@:6G0TO 1PB:REM DR
IVE 20 :

90 PRINT"DRIVE NON CO
MPATIBILE":CLOSE i
SsEND

100 PRINTHIS, "M-W"CHRS
(TY)CHR&(HI YCHR$ (2
JCHR#$ (32 +DN)CHR$ (6
4 +DND

11@ CLOSE 15

Le locazioni del tempo

O Quali sono le funzioni delle locazioni 160,
161, 162 nel Commodore 64 e nel Vic 20 e 163,
164, 165 nel C-16? (Michele Cacciapuoti -
Latina)

e Durante il loro funzionamento, i computer
Commodore mantengono attivo un orologio
che ha una singolare unit di misura: il sessan-
tesimo di secondo. .

Dovresti sapere che in una locazione di me-
moria RAM & possibile memorizzare un dato
il cui valore numerico & compreso tra zero e
255.

Ebbene, il tuo computer, senza che te ne
renda conto, incrementa il contenuto della
locazione 162 (caso del Vic 20 e C-64) al tra-
scorrere di un sessantesimo di secondo. Cid
vuol dire che da zero passa ad uno, da uno a
due cosi via fino a 255. A questo punto, dato
che non & possibile memorizzare un numero
maggiore di 255, la locazione 162 torna a zero
mentre la locazione precedente (161) viene
incrementata di un’unita. Allo stesso modo
viene incrementato il contenuto di 160.

Quando anche questo raggiunge un valore
tale che I’elaborazione delle tre locazioni for-
nisca le ore 24:00:00, le tre locazioni tornano
a zero ed il ciclo ricomincia nuovamente.

Non appena si accende I'apparecchio, le tre
locazioni sono poste a zero. E’ possibile, co-
munque, modificare il loro contenuto con
semplici istruzioni del tipo POKE. Da quanto
detto risulta piuttosto complicato impostare
’ora ma, per fortuna, i progettisti della Com-
modore sono venuti incontro agli utenti ricor-
rendo alla variabile riservata TI$. Questa,
lunga sempre sei cifre, pud essere utilizzata
dall’'utente per comunicare al computer I'ora
desiderata. Un’altra variabile, a sola lettura
(pud esser letta ma non modificata), indica il
numero di sessantesimi di secondi trascorsi
dall’ora 00:00:00.

Allo scopo di studiare meglio le locazioni di
memoria ed il loro comportamento, prova a
digitare il seguente micro programma (idoneo
per il C-16). Alla domanda “CHE ORE SO-
NO” rispondi, dapprima “000000” ed in se-
guito, dopo aver premuto il tasto Run/stop e
fatto ripartire il programma col solito RUN,
digita 120000 o qualsiasi altro orario, purche
nella lunghezza di sei cifre.

10 INPUT “CHE ORE SONO":TI$
20 PRINT CHR$(147)

30 PRINT CHR$(19)

40 FORI+1TO 3

50 PRINT PEEK(162+1)::NEXT
60 PRINT

70 PRINT TI, TI$

80 GOTO

Utilizzando il C-64 oppure il Vic 20, & ne-
cessario modificare il valore presente nella
riga 50 ponendo 159 al posto di 162,

Doppia battuta

O A volte, quando batto alcuni tasti (non tut-
ti), sullo schermo vengono visualizzati due ca-
ratteri invece di uno solo. E’ un difetto? (Lu-
ciano Lucchetti - Pietra Ligure)

e Il modo in cui viene trasmesso un comando
al computer avviene in due fasi: meccanica ed
elettronica. Quando batti un tasto viene, co-
me si dice in gergo, chiuso un circuito che.
opportunamente individuato da una routine,
viene decodificato ed interpretato. Durante
la fasa di decodifica, velocissima, il tasto do-
vrebbe restare perennemente abbassato. Per
alcuni difetti meccanici, dovuti molto proba-
bilmente ad un uso intensivo della tastiera
(word processor), la molla di ritorno del tasto
effettua un rimbalzo che genera, talvolta, un
nuovo contatto elettrico.

Il computer non pud capire che la seconda
battuta & accidentale e crede che il tasto sia
stato premuto due volte. Ecco, dunque, il
motivo della doppia battuta, difetto cui, pur-
troppo, ¢ difficilissimo porre rimedio. Se ti
puo consolare, pensache anche il mio compu-
ter, che utilizzo da molto tempo per scrivare
gli articoli di C.C.C., incomincia a..-
balbettare.

Le stampanti a margherita

O Vorrei maggiori informazioni sulla stam-
pante 1101 a margherita prodotta dalla Com-
modore ed in particolare la sua compatibilita
con proprogrammi di w/p (Stefano Minardi -
Firenze)

e Lastampante a margherita 1101 & compati-
bile con i word processor WORD PRO 3 €
con EASY SCRIPT e, sicuramente, con molti
altri word/pro e data base. La velocita di
stampa & piu che dignitosa e le altre caratteri-
stiche sono sicuramente interessanti soprat-
tutto tenendo conto del modesto prezzo della
periferica.

E’ ovvio che. non potendo programmare il
singolo carattere, possono insorgere incom-
patibilia con programmi che consentono di
disegnare in alta risoluzione (diagrammi, isto-
grammi eccetera) che, come & noto, ricorrono
intensivamente alla modifica della matrice di
punti.

Come per tutte le stampanti a margherita. &
possibile sostituire con grande facilita la mar-
gherita allo scopo di ottenere caratteri di tipo
diverso. Il motivo per cui non tutti i rivendito-
Ti trattano questo articolo & dovuto al fatto
che I'1101 & un apparecchio destinato piu a
professionisti (uffici), che ad hobbysti.

‘Alessandro de Simone



Teo Rusconi ha appena
sfatato la leggenda
. secondo la quale i floppy disc
| sono tutti uguali

| Difatti sembrano tutti uguali finché non
' si osserva con attenzione il jacket. Qui
termina 'uguaglianza.

La maggior parte delle societa costruttrici
sigillano i dischi un punto qui, un punto la,
lasciando parte dei lembi non sigillati.

Prima o poi ai lembi accadono cose
naturalissime: si gonfiano, si curvano, si
raggrinziscono... in poche parole si aprono.

GLI ALTRI DISCHETTI
chiusi un punto qui,
un punto la lasciano
gran parte dei

lembi aperti.

DISCHETTI MEMOREX
con lembi completamente
saldati su tutta

la superficie.

E un sistema che consente al floppy disc

Con penne, matite, unghie persino un di sostenere c_>gni assalto, che impedisce alla
ragazzino di quattro anni come Teo pud . testina di rovinarsi e ai dati di andare perduti.
infilarsi in quegli spazi aperti. 11 che sta a dimostrare che un floppy disc

Naturalmente &€ un danno enorme perche Memorex non ¢ uguale a tutti ghi altri: &
se si inserisce qualcosa di molle e slabbrato migliore. E il sistema di saldatura ¢ solo un
nel disc-drive quest’ultimo puo incepparsi; esempio della cura infinita con cui viene
si pud rovinare la testina € si possono prodotto ogni floppy disc Memorex; sia
perdere i dati. Questo pud accadere con gli essoda 8”,da 5 1/4” oil nuovo 3 1/2”.
abituali sistemi di chiusura ma non con i Questa estrema accuratezza da la garanzia
dischetti Memorex che usa un che ogni disco Memorex ¢ al 100% perfetto.
procedimento esclusivo chiamato La prossima volta che acquistate un
“Solid-Seam Bonding”. floppy disc - o qualche centinaio

Con questo sistema ogni singolo - ricordate: non tutti i dischetti
millimetro quadrato dei lembi di tutti i sono-uguali...
dischi Memorex viene sigillato Memorex vi mette al
ermeticamente, rendendoli piu rigidi e piu riparo da qualsiasi

resistenti. inconveniente.

@ importante scegli

BURROUGHS-MEMOREX S.P.A.

Divisione Computer Media

Via Ciro Menotti, 14 Tel. 02/718551

20129 MILANO MI L

A Burroughs Company
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Le immagini di questo fascicolo

ll computer al cinema non rispetta il
suo ruolo. Da macchina, quasi sempre si
trasforma in essere umano e di questo
mette in mostra tutti i difetti: & emotivo,
ipersensibile, nervoso e possessivo se in-
namorato, spietato e crudele quando
odia. E’ curioso constatare come in ogni
caso sia difficile per gli ideatori dei film di
piu recente produzione, pensareiil com-
puter per quello che &: una macchina.

A fare eccezione & soltanto un film:
Wargames (Giochi di guerra), che rap-
presenta ormai un classico tra i film che si
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siano ispirati all'informatica nel soggetto
e nelle immagini.

La storia: un ragazzino intraprendente
quanto esperto maneggiatore del suo
computer entra casualmente in contatto
con il sistema che gestisce la difesa ato-
mica degli Stati Uniti. Lui pero pensa di
avere stabilito una comunicazione esclu-
sivamente con una software house pro-
duttrice di un nuovo videogioco. E per
questo inizia a giocare.

Ma ben presto (quando al telegiornale
viene data la notizia di un inspiegabile

stato di allarme al Pentagono) deve ren-
dersi conto di avere a che fare non con
laser e bombe atomiche immaginari ma
con una realta piu spaventosa. Quella
della bomba atomica. Riuscira a uscire
dai pasticci (e a salvare il mondo) grazie
all’aiuto del progettista del sistema cen-
trale e a una introduzione geniale: fare
giocare la macchina contro se stessa.

La morale ha un significato ben al di 12
della trama del film: “L’unica mossa vin-
cente in caso di guerra ‘atomica & non
giocare”. Esattamente come al tris, il
gioco impossibile per antonomasia.

Wargames & una eccezione. Seppur in
modo fantascientifico (ma chissa...),
presenta infatti il computer in una ma-
niera plausibile. Come mezzo. Vero €
proprio protagonista diventa invece la
macchina in film come Electric Dreams 0
Generazione Proteus.

Nel primo, il computer permette I'in-
contro tra un ingeniere e una musicista (€
segretamente si innamora di lei. La mac-
china arriva addirittura a comporre la
musica per il loro incontro, ‘“parla”,
€sprime emozioni, piange, si ubriaca
quando sulla tastiera cade una bottiglia
di champagne.

In Generazione Proteus si scopre inve-
CE€ come un computer possa addirittura
mettere al mondo un bambino. Succede
a un sistema che si innamora di una ra-
gazza, la chiude in casa perche geloso,
arriva a simulare immagini e voci per
allontare dal suo particolare menage gli
incomodi.

Per fortuna il film si conclude con un
classico lieto fine, salvezza per qualsiasi
sceneggiatore nei momenti di massima
confusione.

Dopo lo straordinario esempio di co-
me si possa usare l'informatica per fare
film (Tron, di cui abbiamo pubblicato
immagini e notizie sul numero scorso di
Commodore Computer Club), il cinema
¢ ancora alla ricerca di storie plausibili
con computer nella parte del
protagonista. ,

Per ora, ecco alcuni fotogrammi, spar-
pagliati tra le pagine di questo numero,
di Wargames, Electric Dreams a Gene-
rawione Proteus.







Da questo numero, dopo lu

parentest estiva realizzata ad
indovinello, UNA RIGA torna
alla sua veste abituale. Ma con
una grossa novita che fara
contenti utti voi: nello spirito in
cui erainiziatala rubrica, d ora in
poi tutte le rigv(w pubblicate
verranno prenate con un libre da
not scelto fra quelli editi dalla
ate la penna e
i ‘r"nzmlw sforzo




# 1

=# 3

#5

Codici Schermo. Utilizzando l'istruzione
POKE relativa alle locazioni di schermo
¢ possibile visualizzare il codice che cor-
risponde a ciascun valore compreso tra 0
e 255.

Tre sono le versioni presentate dato
che i tre computer (C-16, Vic 20 e C-64)
hanno un differente indirizzo delle loca-
zioni video.

In pratica, con tali routine, & possibile
controllare la veridicita delle tabelle pre-
senti nel manuale d’uso, venduto insie-
me al computer, nell’appendice relativa,
appunto, al codice di visualizzazione del-
lo schermo. (Cesare Curatola - Torino)
c-16
1 POKE 3877,A:A=A+1:PRI

NT"[HOME1"A:FOR H={ T
0 350:NEXT:IF AKRSS T
HEN 1

VIC-28

1 POKE 7687,A:FOKE 3840
7,0:A=A+1:PRINT" [HOME
J"A:FOR H=1 TO 35B:NE
XT:IF A<255 THEN 1

C-64
1 POKE 1834 ,A:A=A+1:PRI
NT"[HOMEI"AtFOR H=1 T

0 35B:NEXT:!IF AKASS T
HEN 1

' # 2

Codici CHRS$. Un codice-carattere diver-
' s0 viene visualizzato associando uno dei
256 valori possibilialla variabile X pre-
sente nell’istruzione PRINT CHR$(X).
Anche questa routine, unica per qual-
siasi apparecchio Commodore, sara pre-
ziosa per verificare il contenuto dell’ap-
pendice relativa al CHRS$. (Cesare Cura-
tola - Torino)

i PRINTCHR#(142):PRINT
TAB(19>"[2 UPIIGIALLO
J"CHR$(AY:A=A+1PRINT
iPRINT TAB(20)>A:FOR T
=1 TO 350:NEXT:IF A<2
96 THEN 1

Colore e testi. La riga BASIC, valida solo
per Vic 20 e C-64, sfrutta la proprieta di
due locazioni di memoria:

la prima (197) contiene, in qualsiasi-
istante, il valore codice (che non & asso-
lutamente quello ASCII) relativo al tasto
eventualmente premuto. Nel caso non
sia premuto alcun tasto tale valore assu-
me automaticamente il valore conven-
zionale di 64.

La seconda locazione interessata dalla
routine (646) contiene, nei quattro bit
pit bassi (detti, in gergo, nibble), il codi-
ce relativo al colore del cursore.

Il risultato del RUN consiste nel far
cambiare colore, premendo tasti diversi,
al messaggio che viene continuamente
visualizzato sullo schermo. (A.d.S)

POKE 646 ,PEEK(137):PR
INT" PREMI UN TASTO "
;iFOR I=1 TO 1@@:NEXT
:G0OTO 1

# 4

Indovina ascissa e ordinata. Di questo
micro gioco vengono fornite due versio-
ni, per il Commodore 64 ed una per il
C-16.’

Dopo il RUN compare, in un punto
casuale dello schermo, il simbolo della
chiocciolina. E’ necessario rispondere
con i due valori, 'uno relativo all’ascissa
e ’altro all’ordinata, ritenuti validi per la
sua individuazione. Se le due risposte
alle domande del computer sono errate,
il gioco ricomincia nuovamente con
un’altra ‘‘apparizione” casuale, altri-
menti la comparsa di READY comuni-
chera al giocatore di aver indovinato cor-
rettamenta le coordinate. (A.d.S)

C-64

1 X=RND(@)* 1000+ 1024 :PR
INT"[CLEAR1": :POKE X,
@: INPUT A,.B:IF 1023+A

+(B~1)%48< >INT(X)> THE
N 1

c-16

I X=RND(@)x%100@+3072:PR
INT"[CLEAR]"; :POKE X,
B: INPUT A,.B:IF 3871+A

+(B-1)%4@< > INT(X) THE
N 1 )

Sommatoria e moltiplicatoria. Rispon-
dendo, dopo il RUN, con un valore inte-
ro, come ad esempio 5, verranno forniti
due valori.

Il primo rappresenta la sommatoria
deinumeridala$ (14+2+3+4+5), men-
tre il secondo ne rappresentera la molti-
plicatoria (1*2*3%4*5),

La versione, non contenendo alcuna
istruzione dal tipo POKE, & valida per
qualsiasi computer, anche non Commo-
dore. (A.D.S)

1 Y=1:INPUT A:IF A THEN
FOR I=1 TO A:X=X+I:Y
=Yk I :NEXTiPRINT"SOMM=
"K¥® MOLT="Y: RUN

# 6

Su e giu. La versione unificata della sem-
plice routine funziona non con il solito
RUN, ma con I'istruzione GOTO1.
Prima di darla, pero, & necessario defini-
re la variabile X$. Esempio:
X$=“COMMODORE COMPUTER
CLUB”:GOTOL1. (A.d4.S)

1 A$="":FOR I=1 TO 4@:A
$=A%+"[DOWNILUPI" :NEX
T:FOR I=1 TO LENC(X®):
PRINTMID$<(A%,1,1>MID$
(K&, 1,137 iNEXT

# 7

Indovina codice video. Utilizzando la
routine appropriata per il computer in
vostro possesso (C-16, Vic 20, C-64),
verra visualizzato per un brevissimo
istante un carattere alfabetico in alto a
sinistra sullo schermo. Subito dopo ne
verra chiesto il codice video. Questo mi-
cro gioco sara utile per coloro che inten-
dono esercitarsi sulle tabelle relative ai
codici schermo. (A.d.S)

c-16

I X=INT(RND(@)%26)>:POKE
3072 ,X:sFOR I=1 TO 8@
!NEXT: INPUT "[CLEARI"
fAIF AKX THEN {

Commodore Computer Club - 13



VIC-20

1 ¥=INTC(RND(B@)>%23):POKE
7680 ,X:FOR I=1 TO 88
:NEXT: INPUT "[CLEARI"
;A IF A<YX THEN 1

Cc-64

1 X=INT(RND(B)%26):POKE
1@24 ,X:FOR 1=1 TO 30
:NEXT: INPUT "I[CLEARI1"
JAIF A<>KX THEN 1

VIC-28

1 Y=RND(@)%255:X=40%INT
(RND (@) %24 +3872:FOR
I=X TO 48+X-1:POKE I,
Yi:NEXT:GOTO 1

c-64

1 Y=RMD(@)%255:X=22% INT
(RND(@)>%21)+76880:FOR
I=X TO 22+X-1:POKE I,
Y:NEXT:GOTO 1

#10

#8

Indovina codice ASCII. Come per il gio-
co precedente, questa versione unificata
sara apprezzata da chi intende imparare
a memoria i codici ASCII relativi all’alfa-
beto. Se non si indovina il codicz, il gioco
riparte automaticamente. (A.4.5)

1 X=RND (@) %26 : X$=CHRH (X
+B85):PRINT"[CLEAR1"X$
:FOR I=1 TO 3@:NEXT:1I
NPUT "[CLEARI1";A$:IF
A$< >X$ THEN 1

Cursore mobile. Rispondete con una
stringa lunga fino a 78 caratteri (meglio
se contenente molti spazi) quando, dopo
il RUN, appare il punto di domanda tipi-
co dell’istruzione INPUT.

La stessa stringa verra riprodotta in
modo tale che sembtera uscire dal curso-
re lampeggiante. (A.d.S)

{ INPUT A%:FOR I=1 TO L
EN(A%) :PRINTMIDS (A%, I
,1>"[RVYS] [LEFTILRVOF
F1";:FOR J=1 TO S58:NE
KTJ, IiPRINT" *®

#11

®9

Righe casuali. Le tre versioni pubblicate
consentono di riempire lo schermo del
computer di righe orizzontali formate
ciascuna da caratteri casuali. (A.d.S)

C-186

1 Y=RNMD<C@)*255: K=40%INT
(RND (@ > %24 >+1024:FOR
I=X TO 40+x-1:FOKE I,
Y:NEXAT:GOTO 1

Riproduce linee. Per utilizzare corretta-
mente una delle tre versioni presentate,
riempite casualmente di caratteri lo
schermo del video e, in seguito, date il
RUN. Il numero che digiterete alla ri-
chiesta tipica del'INPUT, sara interpre-
tato dal computer come il numero di li-
nee poste in basso da riprodurre fedel-
mente nella parte alta del video.

Se, ad esempio, rispondete con 5 al
punto di domanda, il contenuto delle ul-
time cinque righe di schermo verra ripro-

dotto fedelmente nelle prime cinque ri-
ghe in alto.

Chi possiede il Vic 20 trovera proba-
bilmente difficolta, dato che & necessario
colorare le celle video prima di deposi-
tarvi un valore e renderne visibile il ca-
rattere rappresentato. (A.d.S)

c=18
1 INPUT A:IF A<28 THEN
FOR I=1 TO A%48:POKE

3071+1 ,PEEK (407 1-A%48
+I1)iNEXT

vIiCc-20

1 INPUT A:IF A<26 THEN
FOR I=1 TO A%22:POKE
7679+1,PEEK{(8185-A%22
+1)iNEXT

C-64

1 INPUT A:IF A{26 THEN
FOR I=1 TO A%4@:POKE
1823+1 ,PEEK (2023 -A%40
+I)iNEXT

+# 12

Diagonale video. Questa versione unifi-
cata riproduce in diagonale, un carattere
alla volta, la stringa digitata in risposta
allINPUT. (Cesare Curatola - Torino)

1 POKE 53281 ,0:PRINT"LG
IALLOIICLEAR]" : INPUT
A$IFOR C=1 TO LEN{A$)
iPRINT TAB(COMID$ (A%,
C,1):FOR T=0 TO 28@:N
EXTT,C

Nota bene

Alcune righe tra quelle pubblicate sembrano possedere piu di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dal computer.
Nei casi in cui ci si accorge che la riga é troppo lunga, é necessario ricorrere alle abbreviazioni dei comandi cosi
come indicato nell’appendice specifica riportata nel manuale del computer in vostro possesso.
Ad esempio invece di scrivere PRINT, é possibile abbreviare col punto interrogativo (?). Invece di POKE
potete scrivere il carattere “P” seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente il tasto
shift insieme con ““O”. Tutte le abbreviazioni possibili, lo ripetiamo, sono riportate in una delle appendici di qualsiasi

manuale Commodore.

Nel caso sbagliate a digitare i microlistati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri (SYNTAX ERROR), ¢é
necessario, per sicurezza, ribatterli per intero e non apportare modifiche alla riga visualizzata con Uistruzione LIST.

14 - Commodore Computer Club



Le stampanti MT/85, a 80 colonne, e MT/86, a 136
colonne, rappresentano una nuova frontiera nel
settore delle stampanti a basso costo.

Basso costo, ma non bassa qualita e basse
prestazioni, infatti ecco le credenziali di questi due
nuovi prodotti. - o4

Velocita a 180 cps. bidirezionale oftimizzata, NLQ
a 45 cps., grafiche, possibilita di 8 fonti alternative
di caratteri e naturalmente la completa
compatibilita con il PC [BM.

Il prezzo: il piu competitivo del
mercato in questa fascia di
prestazioni. :

Naturalmente anche le MT/85/86
oltre ai trattori hanno anche
trascinamento a frizione e
consentono pertanto il
trattamento del foglio singolo.

adverteam

MANNESMANN
TALLY

20094 Corsico (MI) - Via Cadamosto, 3

Tel. (02) 4502850/855/860/865/870 - Telex 311371 Tally |
00137 Rema - Via |. Del Lungo, 42 - Tel. (06) 8278458

10099 San Mauro (TO) - Via Casale, 308 - Tel. (011) 8225171
40050 Monteveglio (BO) - Via Einstein, 5 - Tel. (051) 832508




CON MICROLEX CREI LA TUA PUBBLICITA
CON LE TUE MANT (ed il tuo ingegno)

Con MICROLEX puoi finalmente realizzare messaggi pubblicitari su misura per la
tua attivita senza saper programmare e visualizzarli su monitors professionali o
su qualsiasi tipo di televisore.

MICROLEX ti offre la possibilita di creare facilmente immagini promozionali e di
unirle in sequenza nell’ordine e per la durata che preferisci.

Grazie alla brillantezza dei colori, all’animazione che cattura lo sguardo, ai carat-
teri chiari e perfettamente leggibili, i messaggi creati con MICROLEX attirano

sempre 1'attenzione!
Caratteristiche di MICROLEX:
* SCELTA DI COLORI

Puoi scegliere tra sedici colori per lo sfondo e sedici
colori per le scritte - centinaia di vivacissime combi-
nazioni a tua disposizione!

* CARATTERI SPECIALI

I1 disegno del carattere (City Medium) & molto chia-
ro e di facile lettura anche da lontano. Sono gia pre-
disposte tutte le lettere dell’alfabeto, maiuscole e
minuscole, piu un gruppo di simboli, in nove dimen-
sioni e forme differenti. Vi é anche una funzione
che pone automaticamente il testo al centro dello
schermo.

Sono comunque disponibili i caratteri del Commodo-
re 64, sia nelle dimensioni standard, che in doppia
altezza, e possono anche lampeggiare.

* ANIMAZIONE

Sia le parole intere che le singole lettere possono
"'svolazzare'' verso la posizione prestabilita da un
qualsiasi punto dello schermo. Possono anche rive-
larsi lentamente o lampeggiare. L'animazione da
piu {prza al messaggio, e ne enfatizza i punti prin-
cipali.

* FLESSIBILITA

Uno dei fattori piu interessanti di MICROLEX é la
immediatezza con cui si possono cambiare, correg-
gere e completare le sequenze di messaggi. Cio risul-
ta essere di grande praticita per aggiornare i prezzi,
inserire nuove linee di prodotti, comunicare le ulti-
me notizie, variare orari, tabelle e schede. Grazie
all’elasticita del programma, qualsiasi modifica po-
tra essere inserita quasi immediatamente senza co-
noscere alcun linguaggio di programmazione.

* GESTIONE MULTI-VIDEO

Con un solo sistema MICROLEX é anche possibile
gestire piu televisori contemporaneamente - utilis-
simo in fiere, mostre, ampi punti di vendita, alber-
ghi ecc.

* ...IN PIU, MICROLEX
E ECONOMICO!

MICROLEX non solo ha tutti i vantaggi dei messaggi

promozionali creati per soddisfare 1'esigenza speci-
fica, ma € molto piu flessibile ed economico. Il siste-
ma richiede un Commodore 64, con registratore.

Con I'aiuto di MICROLEX VENDI i tuoi prodotti, PROMUOVI la tua attivita, INFOR-
MTI il pubblico, PUBBLICIZZI le novita e MIGLIORI la tua immagine. In piu, MICRO-
LEX soddisfa perfettamente le esigenze di titolazione dei videoamatori!

MICROLEX, su cassetta, viene fornito con manuale illustrato di facile comprensio-
ne IN ITALIANO nel quale trovi anche consigli utili per ottenere risultati di
gualita professionale.

gpov.m b "T
1 GIEN

COMPUTER SYSTEMS

MICROLEX é prodotto da Talent Computer System.
Tradotto e importato in esclusiva da:

LAGO snc, via Rovereto 12, 20127 Milano

tel. (02) 2850900

Visual Design A Soresin

BUONO D'ORDINE da inviare a: LAGO snc c/o SYSTEMS EDITORIALE srl, v.le Famagosta 75, 20142 Milano
Vogliate inviarmi in contrassegno n.

nominativo ENER - - (5 - n.

cap. citta

MICROLEX a Lire 55.000 cad (IVA compresa) piu Lire 5.000 per spese di spedizione



SPECIALE GRAFICA

Questo nxmero di Commadare Comptiter Club
e parzialmente dédicato alla grafiea, Vi preséhtiamo
dapprima alcune pagin n delle splendide immagif
aitenute da grossi com
deliZlesj diseqgni fattibilicon |
e poi numerost

disegnare semplici cartin
comé™wariare il punto di vista nei diseg
cofme._memorizzare disegni in alta
risOtuzjone in pochi byte,

come realizzare dei semplici istogr:
per finire, una divertente
) applicazione con
'animazione di cinque
rite.
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La parola alle immagini. Vi mostriamo in queste

pagine alcuni splendidi disegni ottenuti con dei

computer. E, per non lasciarvi la bocca troppo

amara tre semplici routines grafiche per il
vostro C64.

- Per realizzare un disegno & necessa- -
rio (almeno con Pattuale tecnolo-
gia!) avere un'’idea e poi “tradurla”
graficamente.

Chi non conosce le regole della
prospettiva ne quelle delle ombre in-
‘contra, perd, vere e proprie
barriere.

Quante volte, anche voi vi siete
cimentati a tracciare scarabocchi che
sarebbero diventati opere d’arte se
le sfumature fossero state pili accu-
rate o se i punti di fuga non avessero-
incontrato ostacoli?

d
Affidare al calcolatore la ricerca '-'
della tonalita cromatica piu adegua-
ta, I'individuazione dei punti nasco-

sti che non devono esser tracciati,
I'effetto che deriva dall’osservare lo
stesso oggetto da diversi punti o con
diverse illuminazioni & certamente
un’opera immane che grossi mini
computer risolvono brillantemente,
almeno a giudicare dalle immagini i
8l pubblicate su queste pagine.
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Alcuni terminali grafici computeriz-

a3 7o
zati traggono spesso in inganno I'os

servatore, che ritiene di trovarsi di

fronte ad una riproduzione fotogra-

ica 0, nei casi piu elaborati, a verie
propri cortometraggi. Si pensi che
con alcuni computer (e relativi pro-
grammi) & possibile osservare il mo-
vimento delle onde di un mare tem-
pestoso. E il naufragar m’e¢ dolce in
questo mare...

Dal disegno tecnico ed arido di un
circuito integrato alle infinite varia-
zioni cromatiche di una sfera illumi-
nata, la computerizzazione grafica
delle immagini trova la sua migliore
realizzazione soprattutto con i cine-
scopi ad altissima definizione dal co-
sto, & intuitivo, poco abbordabile...

A.d.S.

& ‘
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... E col tuo Commodore 64?

| disegni pubblicatiin questa pagina forse non sono al livello di quelli
visti prima, ma sono pur degni di “rispetto”!!

I REM koo ok o ok ok ok okookok ok ok ok o ok o o ok
2 REM % GEOMETRICO - 64 X%
3 REM skolook ok ok s ok ok ko o sk o ok o ko ok
188 POKES3280,0:+CLEAR: +GRAFB ,5: +COLOR1
118 N=17:L=100

i@ FORJ=BTON-1

138 FORI=BTOJ-1

148 X1=L%COS(2/N¥xJx%a)

150 Y1=L*SINC(2/NkJI%4)

160 X2=L*COS{(2/Nx%Ixda)

1780 Y2=L*SINC(2/NxI%qa)

188 «DRAWK1,Y1,8,X2,Ye .0
1880 NEXTI:NEXTJ

208 STOP

1 REM ok ok o ok ok o ok o ¢ ok o ok

2 REM % SPIRALI - B4 x

3 REM ok s o o ok ok o e ok ok e ke ok o ok

608 POKES3280,8:+CLEAR: +GRAFB ,7:+COLOR1
610 FORI=-180TO18BSTEP2.5

620 II=C(1/180)%4

638 X1=COSCII/2>%10B:Y1=SINCII*2)%1@a
648 K2=COS(II*2)%100:Y2=SINCII/2)>%1@0
6580 +DRAWX1,Y1,8,X2,Y2,08

668 NEXT

678 STOP

{1 REM ok ok g e ok ok ok ok ok ok o o ok ook ok ok ok

2 REM % FARFALLA 2 - 64 X

3 REM ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o o o o o ok ok

200 POKES3280,0:+CLEAR: +GRAFO ,7:+COLOR!
21@ FORI=-188TO18BSTEP2.5

220 11=¢(1/180)%4

230 K=1:Y=SINCII+F)>%100

240 +DRAWD ,0,0,%,Y,B8:NEXT _
25@ C=C+1:IFC=1THENF=4:60T0O210
260 FORI=PTO14STEP2

270 +CIRCLE®,8,0,1,70:NEXT
280 +DRAW-30,90,0,0,70,0

232 +DRAW3®,90,8,8,70,0

300 STOP

Per ottenere queste videate sul C64, pri- Provate anche a cambiare qualche me) sulle pagine di Commodore Com-
ma di digitare le brevissime routines qui “‘argomento” delle istruzioni e osserva- puter Club. !
pubblicate, caricare e far girare le Routi- te che cosa salta fuori. | disegnipii belli A disegno ultimato, per ritornare nel
nes Grafiche di Danilo Toma (Commo- ed i loro listati, (purché altrettanto bre- “modo normale” occorre premere
dore Computer Club n. 14). vi!), verranno pubblicati (col vostro no- RUN/STOP+RESTORE.
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La caratteristica peculiare dei primi computer
Commodore era costituita dalla presenza di
alcuni tasti dalle capacita semigrafiche che,
nei vecchi PET, aggirava I'ostacolo della ca-
renza dell’alta risoluzione grafica.

Le prime riviste americane specializzate (ci
riferiamo alla fine degli anni *70) proposero
una serie di semplici listati che consentissero
di sfruttare intelligentemente la riproduzione
di tali caratteristiche.

- Come realizzare
semplici disegni con i
caratteri semi-grafici,

rlcorrendo ad un Nonostante, la possibilita, con i piti recenti

1 i i d . prodotti di casa Commodore, di utilizzare il
video in alta risoluzione renda, di fatto, obso-

n SOIItO Sl Stema / leto il ricorso ai caratteri semigrafici, Tipropo-
: niamo, specie per la gioia dei principianti, la
programmaZ/One- tecnica, ripresa da pit autori fino agli inizi

degli anni 80, di suddividere lo schermo in
4000 parti.
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Lo scopo di questo articolo e dei listati
pubblicati & quello di sviluppare un parti-

.. colare metodo per creare disegni col
computer, facendo uso solamente di al-
= cuni dei caratteri grafici disponibili sulla

tastiera.

I programmi proposti girano sul Cé4,
PLUS 4 e C16. Per il VIC 20 non esiste
alcuna limitazione di principio, ma biso-
gna tenere conto delle ridotte dimensioni
dello schermo, per cui I'articolo & rivolto
anche ai VICventisti, seppure i listati,
per come sono pubblicati, siano destinati
ai fratelli maggiori della famiglia
Commodore.

Chi non volesse approfondire I’argo-
mento pud saltare a pié pari tutta la
“chiaccherata” sul programma e tuffarsi
direttamente sui listati proposti sempli-
cemente come curiosita: il primo pro-
gramma, ad esempio, disegna I'immagi-
ne stilizzata dell'Italia. Se la cosa vi &
piaciuta potete proseguira copiando gli
altri programmini, mantenendo inaltera-
te le righe da“100 a 310 del listato 1 e
sostituendo solo le linee DATA
successive.

Se poi avete la curiosita di capire come
funzionano queste strane righe, tanto
meglio: continuate la lettura e buon
lavoro!
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Figura 1- Codificazione dei caratteri grafici nelle linee
DATA. Ad ogni lettera corrisponde il simbolo rap-
presentato in figura. .
Tutti noi conosciamo i caratteri grafici
disponibili sul nostro personal e proba-
bilmente una delle prime cose che abbia-
mo provato & stata propro quella di sma-
nettare sulla tastiera per scarabocchiare
qualcosa sul video. )
Le possibilita sono abbastanza ampie &
con un po’ di fantasia, e soprattutto di

pazienza, si possono ottenere buoni ri- -

sultati anche se, bisogna amxpet_terloz
non siamo certo all’altezza dei _disegni
fatti usando I'alta risoluzione 2Hi-Res).
I possessori del C64 certo conosceran-
no le difficolta insite nell’'uso del'Hi-Res.
Infatti, a differenza dgll Clée :lllpl PLI;!? 3
che gia dispongono di comodi com
' BASIC per la grafica (quali DRAW,
PLOT, CIRCLE eccetera), il 64 & nato
con un BASIC pid povero rispetto agli
ultimi prodotti Commodore. Percio, se
non si dispone di opportune ynhty, ci si
deve rassegnare a far uso di innumerayo-
li PEEK e POKE che, a dir la verita,
risultano difficili da digerire. Senza par-
lare della esasperante lentezza con cui il
BASIC gestisce la pagina grafica: chi si
fosse azzardato a provarlo di prima per-
sona se ne sara certo reso conto. )
Fortuna che sono arrivate a salvarci le
routine grafiche di Danilo Toma e a to-
gliere dalla circolaziona quelle noiose
PEEK e POKE. Le attese dl'parecclgl
minuti solo per vedere compariré sul vi-
deo figure dalle dimensioni di un tappo
di bottiglia sono un lontano ricordo (per

le due o tre persone che ancora non co-
noscono le routines grafiche, ricordo che
sono state pubblicate sul n. 14 di
C.C.C). 2
Ma n)on siamo qui per parlare c}l alta
risoluzione. Come gia anticipato, 1'argo-
mento che tratteremo riguarda i cosid-
detti caratteri semi-grafici: sono quelli

stampigliati nella parte inferiore dei tasti
e si ottengono con la pressione contem-
poranea der medesim1 € dei tasti
(SHIFT) oppure (COMMODORE).

A noi serve solo un gruppo di questi.
Se avete il computer a portata di dita
seguite le istruzioni che sto per darvi:
tenendo premuto il tasto (COMM) (in
basso a sinistra) battete in modo diretto:
I,D,F,K,C,V,B. Premete ora (CTRL)
assieme al (9); abbiamo cosi attivato il
modo REVERSE. Ripetere le stesse
operazioni di prima.

Se ci siamo capiti bene dovreste aver
ottunuto una serie di 14 simboli; a questi
ne vanno aggiunti altri due: lo spazio
(anche se non si vede esiste!) e il suo
‘“reversato”’. ;

Possiamo ottenere il medesimo risul-
tato con poche righe di programma: digi-
tate (dal listato 1) le sole righe 110- 120-
130- 140- 150- 300- 310- ed aggiungete la
seguente:

160 FOR Q=0TO 15:PRINT
A$(Q):NEXT

A meno cha queste cose siano per.voi
gia scontate, vi consiglio di copiare que-
sta routine e di provarla subito. Un’altra
cosa: mantenete i numeri di linea cosi
come sono, perche queste righe serviran-
no anche in seguito.

Avete capito come funziona questo
programmino?

La matrice A$() serve a memorizzare i
6 caratteri (linea 110).

In 120 si leggono gli 8 codici ASCII dai
DATA (300-310): -

130 A$(K)=CHRS$(A)
sono i privi 8 caratteri

140 A$2K +8)=CHRS$(18)
+A$(K)+CHRS$(146)

gli stessi in reverse.

Figura 2 - Cartina del Nord America. Sovrapporre a questa un foglio trasparente quadrettato ed usare per la
costruzione del disegno i caratteri della figura 1. In figura 3 é mostrato il risultato finale.
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A = CHR$(32)
B = CHR$(172)
C = CHR$(187)

D = CHRS$(190)
E = CHRS$(188)
F = CHRS$(161)

G = CHR$(162)

H = CHR$(191)

I=RVSON +CHRS$( 32) + RVS OFF
J=RVS ON +CHR$(172) + RVS OFF
K = RVS ON + CHR$(187) +

RVS OFF

L = RVS ON + CHR$(190) +

RVS OFF

M = RVS ON + CHR$(188) +

RVS OFF

N = RVS ON + CHR$(161) +

RVS OFF

O = RVS ON + CHRS$(162) +

RVS OFF

P = RVS ON + CHR$(191) +

RVS OFF

Avrete notato, guardando la figura 4
(che rappresenta la figura 3 “codifica-
ta”’), che alcuni simboli si ripetono fre-
quentemente: gli spazi vuoti o quelli pie-
ni sono quelli pil soggeti a ripetizioni.
Per rendere piu comoda la scrittura po-
tremmo studiare un accorgimento in mo-
do che se noi scriviamo:

500 DATA 5ABB

il programma stampi automaticamente
15 spazi, senza obbligarci a scrivere:

500 DATAAAAAAAAAAAAABB

Qualche precisazione sui caratteri
““speciali’:

CHR$( 18) = REVERSE ON
CHR$(146) = REVERSE OFF
CHR$( 32) = SPAZIO
CHR$(172) = [COMM] + D
CHR$(187) = [COMM] + F
CHR$(190) = [COMM] + V
CHR$(188) = [COMM] + C
CHR$(161) = [COMM] + K
CHR$(162) = [COMM] +1
CHR$(191) = [COMM] + B

Il sistema adottata sembrera un po’
macchinoso, ma ricordatevi che lo scopo
che ci prefiggiamo va al di 1a del semplice
effetto appena ottenuto: 'uso del vetto-
re A$(), che pud sembrare superfluo, ha
invece una sua precisa ragione di
esistere.

Se cosi non fosse, avremmo potuto ot-
tenere lo stesso risultato battendo sem-
plicemente in modo diretto i tasti indica-
ti. E’ una prassi che perd ritengo poco
elegante; coloro che avessero provato a
copiare righe contenenti parecchi simbo-
li grafici, si sara accorto che questi, messi
uno di seguito all’altro, assumono I’a-
spetto di un’iscrizione ittita e necessitano
di una sfibrabte opera di ‘“‘decifrazione”.
Quindi, quando & possibile, & sempre
meglio ricorrere all’istruzione CHR$():
il programma risultera un po’ pitl lungo,
ma in compenso molto pit comprensi-
bile.

La cosa sembra complicata ed in effetti
un po’ lo &. Ma niente paura, facciamo

mj

Figura 3 - Bassa risoluzione
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un passo per volta ed aggiungiamo al
programmino visto prima le righe 170-
180;\190- 200- 220- 280- 290 e cancellan-
do la'riga 160.

Commentiamole:
170 Legge una linea DATA (ancora non
cisono ma... una cosa per volta)
180 Il carattere Z sta ad indicare che la
lettura ¢& finita: se A$="Z" il disegno &
completo.
190 Azzera il contatore. E’ usato per pre-
levare un carattere per volta da A$.
200 Quando supera il numero di caratteri
di A$ passa alla riga succesiva.
220 Determina quale dei 16 simboli deve
essere stampato: MID$(A$,Q,1) prele-
va un carattere; ASC(..) trova il valore
ASCII e sottrae 65 per ottenere un nu-
mero da0a 15.
280 Scrive sul video (con il carattere di
punto e virgola, mi raccomando!) e ritor-
na a prendere un altro carattere.
290 Va a capo riga e torna a leggere il
prossimo DATA.

Le lettere nei DATA corrisponaono
rispettivamenta a: '

4000 caratteri sul video

Con i 16 simboli a disposizione (figura
1) possiamo suddividere, virtualmente,
un carattere di 8*8 pixel in 4 quadratini
da 4*4 pixel ciascuno (16 sono tutte le
possibili combinazioni di vuoti e pieni).

In questo modo lo schermo puo essere
suddiviso in 80*50 caratteri 2 “punti” da
4*4 pixel). Anche se siamo lontani dai
320*200 dell'Hi-Res & ugualmente possi-
bile creare dettagliate figure ottenendo
spesso risultati sorprendenti.

Come esempio pratico descriverd il
procedimento seguito per disegnare la
carta dal Nord America (ma vale anche
per gli altri listati).

Innanzitutto (figura 2) mi sono procu-
rato una carta geografica e dei fogli da
disegno trasparenti (meglio se gia
quadrettati).

Sovrapponendo un foglio sulla cartina
ho seguito con la matita il contorno, te-
nendo presente che 'unita di misura nel
nostro caso € un quarto di quadrato.

Fatto questo, che ¢ il lavoro piu com-
plicato, non resta che codificara il dise-
gno in linee BASIC (figura 3).

Si potrebbero scrivere tanti comandi
PRINT, ma come ho detto in precedenza
non ¢ il sistema pit funzionala. Un’altra
soluzione ¢ di assegnare ad ognuno dei
16 caratteri una lettera dell’alfabeto, co-
dificarla in istruzioni DATA e poi far
leggere e visualizzare con un particolare
programma, che pian piano andremo a
costruire.
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L’avete ancora sotto mano il program-
ma di prima? Aggiungete le linee 210-
230- 240- 250- 260- 270
Commento:

210 Ricava il numero di ripetizioni (NU)
230 Se ¢ uguale a 0 il carattere non va
ripetuto.

240 Incrementa il contatore.

250 Determina il carattere da stampare.
260-270 Esegue il ciclo di ripetizione.

Potrebbe gia andar bene cosi, ma noi
siamo incontentabili e facciamo ancora
;m piccolo ritocco aggiungendo la riga

00.

In questo modo & possibile posiziona-
re il disegno a partire da una colonna
qualsiasi dello schermo, badando natu-
ralmente a non superare complessiva-
mente il valore di 40.

Ora il programma ‘disegnatore” &
completato, non resta che aggiungere le
linee DATA che avrete ricavato' in
precedenza.

Nei listati ¢ proposto il programma
completo per disegnare I'Italia; per far
girare anche gli altri, di cui sono dati solo
1DATA, dovete tenere invariata la parte
composta dal programma vero e proprio
e sostituire solo le righe numerate da 500
in poi.

Flavio Molinari
(segue a pagina 72)

AlB|B|lo
BlL|[I|XT|m

SO | I|X|X|lclAlN B
AlElElT ||| x| x| x|
ARAIAIKI|II|I|(I|I|XIDEmMmic|s|c
AlArAlAB|I|(I|l1(lilmlclR(|X| X |F
AalAAE|T |||zl MmN|IT|T |
AlalaAale|lz|z|z|zxf(x|zx|z|(z|x|zx |T]|c
AlAlA|A|I (1|1 |X|X|X|X|X|X|M|E
AlArAA|lEe|I || || |XT|(x|X|X|D
AAA(M|I|I| I I|I(X|I|I(M| cC
alAalAale|lx|x|zx|zx|(x|x|z|x|s
AlARlAlA|lT || T |XT|X|X|T|I
AlAAlARA|H|K|I|I|(x | DOo(A|H
ARlAlAlAA | Dl K|I|F
AalAlAlAlAlA B |I|MmMA|B
AlAlAAA A A E|DM|I|D
Alalalalalalalalalale|x|F
AlAalAaAlAaAAalAalalAalAalAlAm|lA|lao|o

Figura 4 - Risultato della codifica ottenuta confrontando il disegno di figura 3 con i caratteri grafici. Le lettere

ottenute andranno trascritte nelle linee DATA.
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COMMODORE 64

Punto b1 VisTA

P er realizzare le routine grafiche II

(CCC n. 14) decisi di porre il punto di
vista al centro dello schermo: in questo
modo le immagini tridimensionali sareb-
bero risultate pit “naturali” all’osserva-
tore che avesse in mente, come parago-
ne, le fotografie. Ma i pittori, che sono
indubbiamente superiori sotto molti
“punti di vista” alle macchine fotografi-
che, sanno anche realizzare quadri in cui
il punto di vista non si trova necessaria-
mente al centro della tela.

Vediamo cosa significa spostare il pun-
to di vista. Immaginate di essere davanti
ad una finestra e di osservare un oggetto
posto al di 12 di questa. Poniamo che sia
esattamente di fronte a voi ed immobile.

Provate ora a spostarvi lateralmente

continuando a fissare 'oggetto. Vi ac-

corgerete di due fatti. )

1/ La porzione della figura a voi visibile
cambia: se prima vedevate solo la parte
frontale, a mano a mano che vi spostate,
riuscite a vedere parti laterali, prima
invisibili.

2/ L’oggetto sembra spostarsi nella vo-
stra stessa direzione se mantenete come
“cornice” di riferimento la finestra.

La traslazione apparente & tanto mag-
giore quanto piu 'oggetto & lontano dalla
finestra, e se vi spostate troppo esce ad-
dirittura dal campo visibile. Lo stesso
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di Danilo Toma

Come creare nuove

prospettive
alternando la
posizione del punto
di vista delle ormai
famose routines
grafiche di Danilo
Toma.

vale per traslazioni verticali del nostro
occhio.

Con il computer possiamo ottenere gli
stessi risultati. Nel nostro caso lo scher-
mo del monitor sostituisce la finestra e il
punto di vista delle routine rappresenta il
nostro occhio. Come esempio potete os-
servare le figure A e B (ottenute diretta-
mente dallo schermo con la routine di
hard copy pubblicata sul n. 18). La cro-
cetta serve solo per individuare la posi-

* zione del punto di vista dal quale viene

osservato il cubo.

Chiarisco subito che la distanza dallo
schermo del punto di vista, cio& la sua
coordinata Z, ¢ fissa mentre cid che pos-
siamo modificare sonola X ela Y.

Per traslare il punto lungo I’asse delle
ordinate, cio¢ verticalmente, basta
eseguire:

POKE 50151,A

dove A pud assumere valori da 0 a 255. 11
valore “normale” delle routine & 100.
Assegnando valore 0 ad A, il punto di
vista si trovera nella posizione piu bassa
possibile dello schermo. Aumentando il
valore avremo una corrispondente eleva-
zione del punto di vista che, per valori
superiori a 199, uscira dallo schermo visi-
bile (vedi disegno 1).

Cio, badate bene, non significa affatto
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che non vedrete piu nulla ma semplice-
mente che vedrete ancora piu dall’alto.
L’operazione per traslare il punto
d’osservazione lungo I'asse delle ascisse
(orizzontalmente) & analoga:

POKE 50147,A

) Anche qui A pud assumere valori tra 0
e 255. Il valore “‘normale” delle routine &
160. ; ‘

Come avrete intuito cid comporta che
il nostro punto di vista non potra essere
spostato fino al limite destro dello scher-
mo visibile (vedi disegno 1). Altra limita-
zione & data dal fatto che “pokando” il
valore zero nella locazione 50147 si entra
in un caso speciale. Con tale valore infat-
ti ’ascissa del nostro punto d’osservazio-
ne assume automaticamente il valore
dell’ordinata. Ad esempio: se nella loca-
zione 50151 abbiamo messo il valore 80 e
nella locazione 50147 il valore 0, le coor-

dinate del nostro punto di vista saranno
(80,00).

mo si ha un'identica traslazione del pri-
mo. Ad esempio se nelle locazioni 50151
mettete il valore zero, non avrete solo il
punto di vista che si sposta nell’angolo in
basso a sinistra dello schermo ma anche
I'origine degli assi. Cosi il punto di coor-
dinate (0,0), che “normalmente’ si trova
al centro dello schermo, si sposta nel ci-

tato angolo. Per una pit chiara compren-
sione osservate i disegni 2 e 3. Questo
movimento simultaneo pero impedisce il
cambiamento dell’angolo di osservazio-
ne degli oggetti disegnati.

Infatti quando, per avere una diversa
visuale delle figure, spostiamo il punto di
vista, queste si spostano solidalmente ad

PEEK (50147)=160
x  PEEK (50151)=100

Area di spostamento del P.V. e dell’origine

POKE 50151

POKE 50147

L'unico caso in cui potremo avere tale
punto con ascissa 0 si avra quando anche
I'ordinata sara 0: punto (0,0).

Origine degli assi

Per motivi di semplificazione nel pro-
getto delle routine, il punto di origine
degli assi viene automaticamente posto,
sullo schermo, in corrispondenza del
punto di vista.

Cio significa che spostando quest'ulti-

esso poiche la loro posizione nello spazio
(o meglio nello schermo) prende come
punto di riferimento 1'origine degli assi
che, come gia detto, corrisponde sullo
schermo alla posizione del punto di vista.

P er capirci meglio fate conto di trovar-

vi di fronte ad uno specchio: per quanto
vi spostiate lateralmente la vostra imma-
gine vi seguira solidaimente e non riusci-
rete a vedervi di profilo. Il rimedio per:
mantenere fissi gli oggetti rispetto allo
schermo, e quindi visibili sotto diverse
angolazioni, & semplice.

PEEK (50147)=0
PEEK (50151)=0

0.0)
}

—>

X
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Basta correggere i valori delle coordi-
nate X e Y nel modo indicato:

\ 7

X=X+0OX-PEEK(50147)

Y=Y+OY-PEEK(50151)

OX e OY possono assumere valori tra
0 e 255 ed indicano la posizione fissa
dello schermo che vogliamo sia presa co-
me punto di riferimento, cio& come origi-
ne, dalle coordinate.

Ad esempio, assegnando rispettiva-
mente 160 e 100 a OX e OY fisseremo
P'origine degli assi al centro dello scher-
mo, indipendentemente dalla posizione
del punto di vista. ,

Naturalmente le espressioni OX-
PEEK(50147) e OY-PEEK(50151), che
non cambiano di valore finché non muta
il contenuto delle locazioni “peekate”,
potete assegnarle a due variabili per evi-
tare di ripeterle ad ogni istruzione grafi-
ca. Ad esempio:

|

DX=0X-PEEK(50147)
DY=O0Y-PEEK(50151)
DRAW X1+DX,Y1+DY,Z1,
X2+DX,Y2+DY,Z2

| g

Demo

Per aiutarvi a comprendere meglio
quanto esposto vi propongo un semplice
demo. Caricatelo e date il RUN (ovvia-
mente dovrete avere prima caricato le
routine grafiche II). Tramite i tasti del
cursore potrete scegliere il punto da cui
osservate un cubo che rimane fisso nello
spazio, anche se a voi sembrera spostarsi
in una certa misura (rileggetevi I’articolo
dove spiego I’esempio della finestra).

Una piccola croce individua il punto di
vista. Se eleverete di molto il punto d’os-
servazione la croce sparira, ciog uscira
dallo schermo.
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C ome potete vedere (linea 230) DX e
DY vengono sommati alle coordinate di
uno solo (quello che appare pi vicino, in
basso a sinistra) dei vertici del cubo poi-
che tutti gli altri sono automaticamente
calcolati in funzione del primo.

Le dimensioni del cubo sono date dal-
la variabile L=lato (linea 140). Per evi-
denziare il punto di vista vengono trac-

ciate due linee perpendicolari tra loro
(linee 260 e 270) che si incrociano in cor-
rispondenza dell’origine. Come potete
osservare in. questo caso non vengono
aggiunte le rettifiche DX e DY perche a
noi interessa ora seguire gli spostamenti
del punto di vista. Due esempi di cid che
apparira sullo schermo li avete gia visti
nelle figure A e B.

Fig. A

Fig. B




GRAFICA

100 REM 30k 3ok ook ko ok Kk kR ok k 250 REM x*xx EVIDENZIA IL PUNTO D
kol ok I VISTA b3 &
105 REM #*#%% ESEMPIO DI SPOSTAMEN 260 +DRAW-108,0,0,10,8,2
TO  kkx s 270 +DRAWG,-10,0,0,10,0
118 REM %% DEL PUNTO DI Y¥ISTA DE 280 :
LLE %k 290 REM %#%% DISE
. GNA
115 REM x%% ROUTINES GRAFICHE I x s b
I %%k 300 FOR I=0 TO 1
120 REM  ¥kx (CRCECLNNL=19) 310 «DRAWX,Y+I%L,Z ,%X+L,Y+14L,2
Kk 320 +DRAWS,$,Z+L,3,%,2 +L
125 REM %k ¥k k¥ k% %k *DANILOx* TOMA %k 330 +DRAWX+L,$,2,%,%,$
130 : _ 340 «DRALX,$,2,X,3,$
140 H=105:K=148:L=130: «GRAFB, 1:+CO 358 NEXT
L OR 1:POKE 53280,6 368 FOR 1=0 TO 1
123 +CLEAR 370 ¢DRAWK,Y,Z+1xL,%,Y+L,Z+1%L
: . 380 +DRAWX+L,$,$,%+L,%,$
170 REM %% ABILITAZ IONE NUOYO PU 390 NEXT i
NTO DI VISTA x¥x ' 400 :
188 POKE 50147 ,K:POKE 58151 ,H 418 REM #%% SCELTA DEL NUOVQ PUN
190 : TO DI VISTA %%
200 REM . #%% RETTIFICA DELLE COORD 420 GET A$:IF A$="" THEN 420
INATE PER MANTENERE ¥%% 430 IF A%=
210 REM ##%% L'ORIGINE DEGLI ASSI H=H+3$HR$(145) e R
AL CENTRO DELLO SCHERMO & 440 IF A$=CHR$(17
220 DX=1680-PEEK(50147):DY=10@-PEEK =H-21 o iy
(58151) 450 IF A$=CHR$(23) 2
238 X=DX+55:Y=DY-100:2=100: REM x K=K+21 e
%+ COORD. DI UN VERTICE DEL CUB 460 IF A$=CHR$(157) AND K>2@ THEN
0 xx K=K-21 |
240 : 478 GOTO 150
ZIE

DAL MERCATO NOTIZIE DAL MERCATO NOTIZIE DAL MER

E’ stato recentemente siglato un importante
accordo di joint venture fra l'italiana Segi e
una grande casa produttrice di tecnologia in-

formatica, la giapponese Epson. Fra gli appa-

recchi in distribuzione, notevoli due stampan-
ti, entrambe interfacciabili Commodore tra-
mite opportuna interfaccia, oppure, senza in-
terfaccia, per C64, con Software basic4.0 con
il comando ENABLE.

1l modello LX-80 & una stampante ad aghi
dotata di oltre 50 codici di controllo software
e pud lavorare in modo autonomo, lasciando
libero il computer. Dispone di un set di 96
caratteri standard ASCII con discendenti ed &
in grado di stampare 100 caratteri al secondo
in entrambe le direzioni. ;

11 modello $Q-200Q.¢ una stampante a getto
d’inchiostro, la-cui festina di stampa & dotata
di 24 microugelliche spruzzano sulla carta
minuscoli micropunti d’inchiostro che creano
caratteri pieni e netti nella stampa di testi e
grafici. La velocita di stampa & di 105 caratteri
per secondo, ma pud essere incrementata fino
a raggiungere i 176 cps.

Stampanti Epson importate in Italia dalla Segi
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COMMODORE 64

g
a Una vera
) e propria
lavagna su cui
disegnare,
cancellare,
memorizzare

o caricare

Attenzione!

Il presente programma puo girare
solo se in precedenza sono state carica-
te le nuove routines grafiche di D. To-
ma, pubblicate sul n. 14 di C.C.C.
Inoltre per comprendere ’uso degli
sprite con le routines, consiglio di con-
sultare Particolo ‘‘Alta Risoluzione’’
di A. & A. Boriani, pubblicato sul n.
12.

Per quanto riguarda la gestione del
file su nastro, sarebbe bene leggere
‘“Gestione del file su cassetta” di A.
De Simone pubblicato sul n. 11.

Prima di far girare il programma,
per i motivi che ormai dovreste sape-
re, salvatelo su nastro o su disco, e
quindi, date il RUN. Pud sempre capi-
tare che ci sia, sigh!, qualche errore.

Se il ““maledetto’’ errore avviene
mentre siete nel modo Alta Risoluzio-

ne, sapete che per tornare al modo
normale, dovete premere ‘‘RUN/
STOP + RESTORE?’. Fatto questo, &
vero che sbloccate il programma, pero
e anche vero che cancellate I’intero
video, con i relativi ‘‘messaggi di
errore’’.

Il modo migliore per procedere, é
quello di digitare alla cieca TEXTa,b,
che riporta al modo testo, cancellando
solo il video in alta risoluzione, senza
cancellare quello che c’é ‘‘sotto’.

Vorrei ricordare, solo brevemente,
che le Nuove Routines di Danilo Toma
pongono “‘I’Origine’’ (punto 0,0) al
centro del video, mentre per gli sprite
questo punto si trova in alto a sinistra
(la trasformazione tra le diverse coor-
dinate avviene nelle linee 1000 - 1500
2000). Un’ultima cosa, é che il pro-
gramma non fa uso della ‘‘terza di-
mensione’’, posta sempre a zero (0) in
tutti i comandi DRAW.
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D opo avere dato il RUN, sul video
appare la scritta “DIGITALIZZATO-
RE” seguita dal mienu. Se premete un
tasto qualsiasi, ad esempio la barra spa-
ziatrice, lo schermo si cancella e passa al
modo Alta Risoluzione (dal menu si usci-
ra sempre cosi). Ora, al centro del video
apparira una croce che potra essere spo-
stata a piacere con i seguenti tasti:

“S" = sinistra

“D" = destra
“E"” =alto
“X" = basso

L a velocita di spostamento della croce
€ piuttosto bassa, ma questo va sicura-
mente a vantaggio della risoluzione. In-
fatti, la croce si sposta di un “pixel” per
volta, essendo il pixel il punto pii1 piccolo
che si puo accendere sul video.

Vediamo ora in dettaglio come si usa il
Digitalizzatore.

Per disegnare

I tasti interessati a questo scopo “F1",
“F3"” e “F5". Premendo “F1”, al centro
della croce comparira un puntino, il qua-
le indica che quel pixel & stato acceso.

Con i tasti di movimento, S-D -E - X,
posizionateviin un punto qualsiasi €
quindi premete F3: verra tracciata una
linea tra il primo punto (fissato con F1) e
il punto in cui ora vi trovate. Se poi pro-
vate a premere F5, sempre stando nella
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stessa  posizione, la linea verra
cancellata.

Tutte le linee tracciate o cancellate fa-
ranno sempre riferimento al punto pre-
cedentemente fissato col tasto F1, finche
non premete nuovamente F1 per fissare
un altro punto. Per disegnare solo punti
basta premere F1, spostarsi e premere di
nuovo F1, quindi continuare a disegnare
come volete. Puo capitare che alla fine di
un. disegno vogliate correggere qualche
particolare: questo lo potete fare usando
i tasti F1 e F5. Posizionatevi col centro
della croce all'inizio della linea che vole-
te cancellare e premete F1; quindi porta-
tevi all’altra estremita e premete F5: la
linea in questione verra cancellata.

Per cancellare un solo punto, basta
posizionarsi su di esso e premere F1 se-

guito da F5.
Attenzione ai tasti F2 e F7

F2 - Questo tasto & decisamente il pit

“pericoloso”: cancella I'intero video e
riporta la croce nella posizione iniziale.
Se i dati non erano stati precedentemen-
te memorizzati, il disegno & perso!!!
F7 - Ritorna al menu lasciando il disegno
inalterato: una volta usciti dal ment, sul-
lo schermo ritroverete tutto come prima.
Questo comando & stato inserito per aiu-
tare gli “smemorati”. Per passare da una
funzione all’altra, infatti, non c’ alcun
bisogno di tornare al menu (& ovvio che
gli “smemorati”” non devono dimenticar-
si della funzione di F7).

Per memorizzare

Il programma pud memorizzare fino a
99 linee. Ogni linea & caratterizzata da
quattro coordinate: le coordinate x1e yl
di un estremo, e le coordinate x2 e y2
dell’altro estremo. Queste quattro coor-
dinate sono memorizzate in altrettanti
vettori: piul precisamente, x% (i) contie-
ne x1, y% (i) contiene y1, k%(i) contiene
x2 ed infine h% (i) contiene y2. Da quan-
to detto, segue che un singolo punto sara
memorizzato da due coppie di valori
uguali (x%=k%, y%=h%).

I tasti interessanti sono “F4”, “F6",

[

Premendo il tasto ““F4”, in basso a sini-
stra dello schermo, compare una “M” (a
proposito, la M & stata costruita col digi-
talizzatore stesso!). La M sta ad indicare
che i dati, da questo momento in poi,
saranno memorizzati, A questo punto, si
puo procedere come nel paragrafo ‘“‘Per
disegnare”, con la sola eccezione che il
tasto “F5”” NON deve essere usato. Per
memorizzare una linea, occorrera pre-
mere F1, spostarsi nella posizio_ne' voluta
e premere F3, mentre per memorizzare
un solo punto, va premuto F1 e, sempre
restando nella stessa posizione, F3.

Ovviamente, anche in questo caso, sul
video verranno tracciate le linee o i punti
voluti. Se I'ultima linea tracciata (o pun-
to) non & come volete, premendo il tasto
“1” verra cancellata (attenzione a NON
usare F5!!!). Per quanto riguarda i dati
memorizzati della linea cancellata, que-
sti, in effetti, non vengono “cancellati”.
Quello che succede (linea 587) & che il
contatore che incrementa i vettori viene
decrementato di uno. Quindi, la succes-
siva quaterna di dati “buoni” occupera il
posto di quelli precedenti (corrisponden-
tt alla linea soppressa) cancellandoli
automaticamente.

Da quello che abbiamo visto fin qui, si
pud capire che anche nel modo “ME-
MO?” si possono cancellare quante linee
si vogliono, a patto di “tornare indietro”
ordinatamente (ultime due linee, ultime
tre linee, etc.). A lavoro ultimato, occor-
re premere il tasto “F6”. La pressione di
F6 cancella la M in basso a sinistra ed
assegna al successivo x% (i) il valore 999.
Tale valore avvisa il programma che i
dati sono finiti: sarebbe inutile farlo con-
tare fino a 100, se i valori sono, ad esem-
pio, solo 20! A questo punto, non rimane
altro da fare che premere F2 (azzera il
video) e premere il tasto “F8” (prova
dati). Sullo schermo apparira il disegno,
cosi come & stato memorizzato. Se va
bene, si passa alla fase successiva, se non
va bene.....approfittate di quello che co-
munque sara stato disegnato e, premen-
do F4, ripassate tutto il lavoro con F1 e
F3, correggendo quello che non vi va.

Per I’accesso dei dati

STAMPA. Una volta ultimato il lavoro,
avete la possibilita di ricavare i dati, in
modo da poterli usare tutte le volte che vi
serviranno. Premendo il tasto “*” (aste-
risco), sul video apparira la scritta
“Video-carta o nastro?”".

e Video-carta. Questa opzione si ottiene
premendo “V”. Tutti i dati del disegno,
compariranno sullo schermo, e, a richie-
sta, potranno essere stampati. Ogni
schermata & costituita da 20 righe di 4
colonne. Per passare ai successivi dati, &
sufficiente premere un tasto qualsiasi.
Ogni riga contiene 4 dati, corrispondenti
alle coordinate x1, y1, x2 e y2 del
disegno.

A lla fine dei valori, comparira la scrit-
ta “‘vuoi stampare su carta?”’ a cui, i for-
tunati possessori di stampante o di plot-
ter potranno rispondere con Y (quello
che succede & scontato). Tutti gli altri,
quelli sfortunati, si dovranno copiare a
mano i valori RIGA dopo RIGA (¢ indi-
spensabile seguire quest’ordine).

Dopo queste operazioni, si ritorna al
menu e, da qui in poi, yedete voi!

e Nastro. Si ottiene premendo “N”. In
questo modo;, potrete salvare i dati rela-
tivi al vostro disegno su cassetta, e ricari-
carli quando volete, ottenendo cosi, un
“‘Archivio Disegni”.

CARICA. In questo modo, potete inseri-
re dati precedentemente ricavati. Il tasto
da usare & “ 7 (chiocciola). Una volta
che & stato premuto, apparira la scritta
“Manuale o Nastro?”.

e Manuale. Si ottiene premendo “M™.
Ai soliti “?” dell'input, dovete risponde-
re con i valori da inserire. I dati devono
essere inseriti nello stesso in cui sono
stati stampati (devono essere per forza 4
per riga!!l!). Per ogni riga, deve essere
digitato, in ordine, X1, Y1, X2 e Y2.

Dopo aver inserito 'ultimo dato, inserite
il valore 999, per i motivi visti preceden-
temente. Il programma tornera al menu
e, col tasto F8, potrete vedere il disegno
relativo ai dati introdotti. Anche nel cari-
camento, il numero massimo di linee &

Commaodore Computer Club - 31
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99, corrispondente a 396 dati. Il carica-
mento manuale, & stato inserito per un
semplice motivo: se si desidera ottenere
un disegno molto preciso (come ad esem-
pio un ritratto), un modo per procedere,
¢ quello di fare prima il disegno stesso su
un foglio di carta millimetrata, usando gli
stessi assi cartesiani del video in alta riso-
luzione, quindi, inseri<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>