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PREFAZIONE 
State per incontrare un computer veramente amico! Amico nel prezzo, nelle 
dimensioni, amico nell'uso, facile da apprendere e da sperimentare. Ma quello 
che è più importante - non dovete essere un programmatore di computer e non è 
necessario che sappiate scrivere a macchina per usarlo! 

Se affrontate per la prima volta un computer, questo manuale vi fcrnirà 
un'eccellente introduzione alla programmazione. A differenza della maggior 
parte dei manuali di istruzione, non dovete leggere l'intero libro per arrivare 
all'argomento che vi interessa. Dopo aver letto il Capitolo 1 (PER COMINCIARE), 
potete passare direttamente al capitolo che vi interessa ed iniziarne la lettura. 
Se 11: divertite con gli effetti di animazione, passate al Capitolo 4. Se amate la 
musica, provate il Capitolo 5. 

La prima pagina di ciascun capitolo ha un programma campione sul quale potete 
incominciare a lavorare. Basta che digitiate i programmi esattamente come 
indicato ("Provare a battere questo programma») per vedere cosa succede. 
Il resto del capitolo spiega ciò che avete fatto e mostra come procedere 
ulteriormente. Il Capitolo 7 riassume alcuni importanti concetti di programma­
zione e spiega le tecniche usate nei programmi esemplificativi. 

Se avete esperienza di programmazione potete usare il VIC come un qualsiasi 
microcomputer. La familiarità con i computer Commodore vi sarà di aiuto dato 
che il BASIC ed i concetti relativi ai grafici sono pressochè identici a quelli usati 
nel PET/CBM. Nell'Appendice figurano materiali di riferimento e informazioni di 
programmazione avanzati. Per la programmazione più sofisticata, vi rimandiamo 
alla GUIDA DI RIFERIMENTO PER IL PROGRAMMATORE VIC, disponibile presso 
i rivenditori Commodore. 

Se non siete un esperto di computer e non avete alcun interesse alla programma­
zione, dovete dare uno sguardo alla crescente libreria di nastri programma e di 
cartucce a innesto del VIC. Le cartucce VIC si inseriscono direttamente nella parte 
posteriore della console e funzionano automaticamente. I programmi sono forniti 
anche su cassette di nastro magnetico da usare con il registratore a cassetta 
Commodo re. 
Cartucce e nastri comprendono giochi interessanti tipo «VIC INVADERS» 
e programmi educativi per aiutarvi a sviluppare capacità speciali nonché pro­
grammi di utilità per la casa che vi aiuteranno a risolvere i problemi più svariati e 
ad eseguire calcoli. 

Le periferiche e gli accessori per il VIC comprendono il registratore a cassetta VIC, 
l'unità a disco singolo, il modem telefonico e la stampante, per citarne solo i più 
importanti (vedere Appendice A). 

I computer stanno diventando una parte sempre più importante della nostra vita 
quotidiana- nelle nostre case, a scuola e nella vita. Coloro che hanno familiarità 
con il computer si troveranno avvantaggiati nei mesi e negli anni a venire. Il VIC 
non solo vi introduce al mondo della programmazione ma vi dà anche le possibilità 
e la flessibilità che vi servono per espandere quel mondo. 

Approfittatene! 

Il 
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Come collegare il VIC 
Benvenuti al calcolo! Le seguenti istruzioni dettagliate mostrano come 
aprire l'imballo del VIC, collegare il televisore ed assicurarsi che funzioni 
correttamente. 

Iniziamo con il dare un rapido sguardo al VIC-20: 

TASTIERA (Usata per battere infor­
mazioni ed istruzioni nel com­
puter) 

SPIA DI ACCENSIONE 
(Si illumina quando il VICè acceso) 

PRESA PER CAVO DI 
._.._ ALIMENTAZIONE 

) (Collegare qui il cavo di 
---~---- alimentazione) 

CONNETTORE PER 
COMANDO GIOCHI 
(Per la barra di comando ed altri 
dispositivi di comando giochi). 

INTERRUTTORE DI ACCENSIONE 

CONNETTORE DI i -
7 

;; __ l ~~~l~~~~~:rE 
ESPANSIONE ...- 4 2l---\ ..........._accessori speciali 
(Inserire qui le cartucce tipo stampante, 
programma VIC). unità disco, ecc.) 

CONNETTORE VIDEO A 5 CONNETTORE CONNETTORE PER CASSETTA 
PIEDINI (Pe_r collegamento PER L'UTENTE (Il registratore a cassetta va 
ad un t!'.lev1sore o ad (Per accessori collegato qui). 
un monitor). come floppy 

disk, stampante). 
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1. 

2. 
3. 
4. 

5. 

6. 

7. 

8. 
9. 

Controllare il contenuto della scatola che contiene il VIC. Si dovrebbe 
trovare quanto segue: 
- Persona! Computer VIC 20 
-Alimentatore (grande scatola da cui escono 2 fili) 
- Modulatore RF (piccola scatoletta metallica) e cavo 
- Cavo coassiale con spine 

Occorrono due prese di corrente - una per il VIC ed una per il 
televisore. 

Posizionare il VIC ed il televisore in modo da poter usare la tastiera como­
damente mentre si osserva lo schermo del televisore ... idealmente su una 
scrivania o un tavolo. 

Trovare l'interruttore ON/OFF 
sulla destra del VIC. Assicurarsi 
che sia nella posizione OFF 
(spento). 

Ci sono due cavi che escono 
dall'alimentatore. Inserire il 
cavo dell'alimentatore in una 
presa di corrente e collegare 
l'altra estremità del cavo nella 
presa per cavo di alimentazione 
sul lato del VIC. NOTA: L'ali­
mentatore rimane acceso 
mentre è inserita la spina 
cosicchè occorre scollegare 
quando non è in uso 

Collegare il cavo video alla 
parte posteriore del VIC ed alla 
scatola del modulatore RF 
come indicato. Assicurarsi di 
collegarlo al connettore video 
e non al connettore seriale a 6 
piedini posto di fianco. 
PHONO 

Collegare il modulatore TV al 
televisore per mezzo della 
spina fono-la spina si inseris­
ce nel modulatore e l'altra 
estremità si collega alla presa 
UHF del televisore per mezzo 
di una spina coassiale. 

Accendere il 
televisore 

Accendere il video (la spia 
rossa sulla parte superiore del 
computer dovrebbe accender­
si). Se la spia non si illumina, 
consultare la tabella che 
segue. 

-

VI 

r®I 
Lill 

;;...:_1 
1 

CONNETTORE VIDEO 

CAVO VIDEO 



10. 

11. 

12. 

Mettere a punto il televisore fino a 
che non si ottiene un'immagine 
nitida. La sintonia fine del televiso­
re può richiedere alcune regola­
zioni. Ecco cosa si dovrebbe 
vedere comparire sullo schermo -
talvolta occorre un secondo o due 
perchè compaia. Se non si ottiene 
la seguente visualizzazione sullo 
schermo, spegnere il computer, 
attendere alcuni secondi e riac­
cenderlo. 

La regolazione del colore e del 
contrasto dipendono dai comandi 
previsti sul televisore - natural­
mente gli apparecchi con migliori 
comandi danno una resa croma­
tica migliore. Alcuni apparecchi 
rendono taluni colori meglio degli 
altri. 

Se ci sono problemi con una qual­
siasi di queste fasi, consultare la 
tabella di ricerca guasti che segue. 

ORA E' POSSIBILE INIZIARE AD USARE IL VIC 20 

NOTA: E' possibile usare un monitor invece di un televisore - nel qual caso 
occorre andare direttamente dal VIC al cavo del monitor, senza passare attra­
verso il modulatore RF. 
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Tabella per la ricerca dei difetti 
Sintomo 

NESSUNA IMMAGINE 
(Spia di accensione 
spenta) 

ASSENZA DI IMMAGINE 

Causa 

VIC non collegato 

Alimentatore non 
collegato 

Fusibile del VIC 
difettoso 

Rimedio 

Controllare la presa vicino 
all'interruttore 

Controllare il collegamento 
con la presa 

Portare il VIC al centro di 
Assistenza Autorizzato per 
la sostituzione del fusibile* 

(Spia accesa) (Provare a spegnere il VIC per alcuni secondi quindi riaccenderlo) 

IMMAGINE SENZA 
COLORE 

IMMAGINE CON 
COLORI DEBOLI 

IMMAGINE CON 
ECCESSIVO 
RUMORE DI FONDO 

IMMAGINE OK MA 
MANCA IL SUONO 

* Il VIC usa un fusibile 
3 A a ritardo. 

TV sul canale 
sbagliato 

Collegamento 
scorretto 

Modulatore non 
inserito 

Cavo video non 
collegato 

TV non sintonizzato 

Regolazione cromatica 
scorretta sul televisore 
(vedere «Immagine 
senza colore,,) 

Volume televisore 
troppo alto (vedere 
«Immagine senza colore,,) 

Volume televisore 
troppo basso 

VIII 

Controllare il canale per 
l'immagine 

Il VIC si collega alla presa 
UHF sul TV (la presa 
d'antenna) 

Controllare il collega­
mento sul con nettò re 
video a 5 piedini 

Controllare il collega­
mento sul modulatore 

Risintonizzare il televisore 

Regolare colore/ 
contrastro/luminosità sul 
televisore 

Regolare il volume del 
televisore 

Regolare il volume del 
televisore 





Provare a battere questo 
programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

Per interrompere il programma, premere il tasto Il · 
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Per cominciare - Qualche esperimento 
E' fatta! Il VIC freme in tutti i suoi colori ed è pronto a dire cosa fare. 
Il rettangolo lampeggiante blu scuro, detto cursore, è il segnale per 
informare che il VIC è in attesa che si batta qualche cosa. 

Suggerimento VIC: 
Se si batte involontariamente un carattere indesiderato sullo schermo, 

premere il tasto Il ·Questo tasto cancellerà il carattere immediata­

mente alla sinistra del cursore lampeggiante. Usare questo tasto quanto 
spesso si desidera per cancellare caratteri indesiderati. 

Ora, si parte! Iniziare premendo i seguenti tasti: 

Visto come il cursore si muove di una posizione ogni volta che si preme 
un tasto? Il cursore dice cioè dove apparirà il successivo carattere sullo 
schermo. OK, ora bisogna trovare il tasto SHIFT, che è simile a quello 
riprodotto in figura: .. 

Ce ne sono due, il funzionamento è identico. 
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Tenere abbassato il tasto - e contemporaneamente Il 

E' possibile sbloccare il tasto - dopo aver premuto il tasto 

Il· 

Lo schermo dovrebbe apparire come segue: 

La pressione contemporanea dei tasti Ile-ha provocato la 

comparsa delle virgolette sullo schermo.* Ma continuiamo. Premere ora 
i seguenti tasti: 

Infine tenere abbassato il tasto - e premere di nuovo Il · 

Lo schermo ora si presenta come segue: 

* Nota: Se è comparso il numero 2 sullo schermo invece del segno», 

significa che non si è tenuto abbassato il tasto - . Premere una 

volta El per cancellare il 2 e provare di nuovo. 
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Cercare ora il tasto RETURN 

Premere il tasto RETURN ed osservare lo schermo. 

La pressione del tasto RETURN dice al VIC che si è terminata la 

battitura. Il VIC quindi guarda cosa è stato battuto, riconosce che gli è 
stato chiesto di fare qualche cosa (in effetti stavolta gli è stato detto di 
stampare qualcosa). Il VIC quindi stampa (PRINT) tutto ciò che si trova 
fra le virgolette (RAINBOW). 

Quando il VIC ha finito di stampare la parola RAINBOW, lo fa sapere 
visualizzando il messaggio READY e facendo lampeggiare il cursore. 

Tocca ora all'operatore, che deve immettere qualche altro messaggio 
PRINT perchè il VIC lo visualizzi. Provare con queste frasi o con altre a 
propria scelta: 

Premere ora RETURN 
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Occorre ora provare con altri caratteri diversi dalle lettere tra i segni di 
virgolette: il VIC non se ne preoccupa. Nota: Se si compie un errore nel 
battere la parola PRINT, il VIC ne dà notizia visualizzando questo 
messaggio sullo schermo: 

Non preoccuparsi. Non c'è assolutamente modo di danneggiare il VIC 
battendo sulla tastiera (a meno che naturalmente chi batte non sia un 
elefante}, ma se si compie un errore, il VIC aiuta richiamando l'atten­
zione sull'errore stesso. Questi messaggi di errore e ciò che essi 
significano sono spiegati nell'Appendice N. A questo punto non bisogna 
preoccuparsi del massaggio «SYNTAX ERROR». Basta continuare a 
fare esperimenti. 

In breve lo schermo si riempie con tutto il materiale che si sta battendo. 
Ma il VIC ha un comodo mezzo per sgombrarlo. Per dire al VIC di 
«liberare» lo schermo, procedere come segue: 

Tenere abbassato il tasto - e premere il tasto •. 

Lo schermo si libera istantaneamente; tutto ciò che l'operatore ed il VIC 
hanno scritto su di esso scompare. Rimane pertanto un'area di 
visualizzazione bianca pulita ed un cursore blu lampeggiante nell'angolo 
superiore sinistro. 

Ricordarsi cosa si è detto al VIC per fargli liberare lo schermo. La 
cancellazione dello schermo è uno dei comandi più frequenti che si 
useranno man mano si imparerà a conoscere il VIC. 
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Il primo programma 
Il VIC si è comportato benissimo nel visualizzare i messaggi per quanto 
bizzarri potessero essere, quindi il computer è probabilmente pronto a 
fare qualche altra cosa. Inizieremo «immettendo» il primo programma di 
computer. 

FASE 1: Cancellare lo schermo tenendo abbassato il tasto- e 

premendo il tasto •. 

FASE 2: Battere [HJ [fil ~ e premere il tasto RETURN 

FASE 3: Battere ITJ [E] [BJ [] ffiJ [fJ EJ 'HM* 
[YJ ITJ [Q] ~ []] D D 
e premere 

RETURN 

FASE 4: Battere: ~ 

[] e premere RETURN 

Al termine, lo schermo appare come segue: 

• 
NEW • ·- . • -

READY. __J-: ·:·_. .: , 
• 

blink, blink, 
blink ... 
llVICè in 
attesa. 

1 PRINT" VIC20"; ~ RETURN 

2 GOTO 1 
'>I/ -·-/I' 
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Suggerimento VIC: Per correggere gli errori in un 
programma 

Se si compie un errore su una riga, ci sono a disposizione queste 
possibilità di correzione: 

1. E' possibile ribattere una riga in qualsiasi momento. Il VIC automatica­
mente sostituisce la nuova riga alla vecchia. Per esempio, se il 
programma appare come segue: 

E' possibile rimediare battendo -· alcune volte e quindi 
battendo: 

10PRINT«VIC20» -

Ora la nuova riga ha sostituito la vecchia e il programma «funzionerà». 

Per assicurarsene, battere [g[IJ~[f]. La sostituzione di riga in un 

programma è anche un rapido e facile modo per fare esperimenti. 

2. E' possibile cancellare una riga indesiderata battendo il numero di 

quella riga e premendo - . L'intera riga verrà cancellata 

dalla memoria. 

3. E' possibile correggere una riga usando i tasto che comandano il 
movimento del cursore per spostare il carattere o i caratteri di una riga 
del programma che si vuole cambiare, battendo un programma sopra 

di essi e battendo di nuovo-. Notare che le virgolette 

talvolta confondono i I VIC- se si ottengono caratteri indesiderati dopo 
le virgolette, tornare all'inizio della riga e ribatterla. 

4. Il tasto INST (che si può ottenere battendo --) consente di 

inserire caratteri aprendo degli spazi in una parola o in una virgola già 
battute. 

5. Il tasto DELETE (basta battere Il) cancella i caratteri posti 

immediatamente alla sinistra del cursore. 

Se tutto sembra corretto, battere la parola seguente e premere ... 
Lo schermo dovrebbe riempirsi con tante scritte VIC 20, che sembrano 
piccole lettere animate che viaggiano sullo schermo. 
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VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC 
IC20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20' 
:::20v1c2ov1c2ov1c20v1c20v1c20v 
20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20V 
)VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20VI 
11C20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20' 
C20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20V 
20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20V 
OVIC20VIC20VIC20VIC20VIC20VI 
11C20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20' 
'IC20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20\ 
llC20VIC20VIC20VIC20VIC20VIC20' 

Si vuole rallentare il programma? Basta premere il tasto. posto alla 

sinistra della tastiera. 

Se si tiene abbassato il tasto. il programma rallenta. 

Interessante! Il VIC è pieno di meravigliose caratteristiche. Qui con una 
semplice operazione sui tasti si sta dicendo al VIC di ridurre la velocità 
con cui sta riempiendo lo schermo di caratteri. 

Sì, ma come fermare il programma? Buona domanda. Osservare la 

tastiera finchè non si trova il tasto Il · 
Premere il tasto Il· Il programma dovrebbe interrompersi e sullo 

schermo dovrebbe comparire il messaggio: 

BREAK IN 1 

READY 

(non preoccuparsi, non si è rotto il VIC- «break» significa «stop» nel 
linguaggio che il VIC usa). Inoltre dovrebbe riapparire il cursore. 
Notato che se n'era andato durante la stampa? 

Ora diamo uno sguardo al programma per vedere se c'è ancora. 
Provare battendo: 

Il programma (righe 10 e 20) verrà visualizzato sullo schermo. Battere 
ora RUN per farlo ripartire. 
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Sono stati così presentati parecchi aspetti del VIC che si useranno 
spesso nei capitoli successivi. Finora: 

e Si sono stampati (PRINT) messaggi sullo schermo. 
e Si è cancellato lo schermo (tasti SHIFT CLR). 
e Si è scritto il primo programma (VIC 20) e creato un effetto di 

animazione. 
e Si è rallentato (ConTRoled) il programma (il tasto CTRL). 
e Si è interrotto il programma con il tasto STOP (tasto RUN/STOP). 
e Si è listato (LIST) il programma. 
e Si è imparato qualche modo facile per correggere ciò che viene 

battuto erroneamente. 

Man mano che si esplorano i capitoli di questa guida si troveranno molti 
usi di ciò che si è visto finora. Non preoccuparsi se a questo punto ci 
sono domande che non hanno ancora una risposta. Basta procedere e 
continuare a sperimentare: la maggior parte delle domande ne 
troveranno automaticamente una. 

Questa guide è studiata per consentire di passare direttamente a 
qualsiasi capitolo che sembra interessante. Non occorre cioè leggersi 
ciascun capitolo nell'ordine per conoscere il VIC. E' però importante 
partire dall'inizio di ciascun capitolo. Si troverà che questa introduzione 
graduale a ciascun argomento rende più facile apprendere come creare 
proprie avventure sullo schermo. E' bene quindi approffitarne! 
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Provare a battere questo 
programma 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

10 PRINT" - Il 
20FORT=1TO300: NEXl 

30 PRINT "your name" 

40FORT=1 TO 300: NEXT 

50GOTO10 

Battere: [B] (m ili] e premere - . 

Per interrompere il programma premere il tasto 

lii· 
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Uso dello schermo e della tastiera 
Questo capitolo presume che si sia già letto e compreso il Capitolo 1: in 
caso contrario occorre tornare indietro a leggere almeno le ultime due 
sezioni che mostrano come usare la tastiera per controllare ciò che il 
VIC stampa sullo schermo. 

Per iniziare, sedersi davanti alla tastiera del VIC e battere come segue, 
compreso il numero di riga e di programma ed i segni di punteggiatura: 

Tenere abbassato il tasto h@iji e premere il tasto •. 

lliJ [gJ ~ e premere il tasto - . 

GJ [E] [ffi [] lliJ ITJ ['] [8J [gJ [] [I] [QJ .. 

.. DO 
e premere RETURN 

e premere ... 

[BJ [QJ lliJ e premere RETURN 

Quando si batte RUN lo schermo si riempi con la parola: 

HELLO 

La parola sembra muoversi verso l'alto e lateralmente! Premere il tasto 
CTRL per rallentarne leggermente il movimento. Il VIC sta stampando 
(PRINT) il messaggio parecchie volte in prossimità del fondo dello 
schermo. Quando lo schermo si riempie i suoi contenuti vengono 
spostati verso l'alto per far posto ad altri caratteri. Così il movimento 
verso l'alto sta realmente avvenendo. L'effetto tipico della colonnina 
girevole del negozio da barbiere è una «illusione» provocata dal numero 
di caratteri che il VIC sta inserendo su ciascuna riga. 

Per interrompere questo programma premere il tasto lii . 
Ora tocca all'operatore. Battere queste due righe: 

RETURN 

premere RETURN 



Vow! Ecco trasformato l'operatore in una stella dello schermo. Cosa fa il 
nome sullo schermo? L'illusione di movimento dipende da alcuni 
caratteri presenti nel messaggio. 

Di nuovo, quando si vuole interrompere l'azione premere il tasto Il. 

Il primo carattere grafico 
Cancellare lo schermo (tenere abbassato - e premere 

contemporaneamente !I). Ora battere Ffoji e [§].Su Ilo schermo 

dovrebbe comparire un cuore blu. Provare ancora. Si è così battuto il 
primo carattere grafico. 

Cercare ora di battere altri caratteri grafici. Tenere abbassato il tasto me battere alcuni caratteri grafici-si tratta di quelli che figurano sul 

lato sinistro dei tasti. I caratteri grafici di sinistra sono molto utili per 
disegnare moduli gestionali, tabelle e grafici. Usando contemporanea-

mente i tasti 'i"''* e m è possibile ottenere lettere minuscole e 

maiuscole. Per la spiegazione vedere il Capitolo 3. 

Dimensione dello schermo 
Quanto misura lo schermo del VIC? Vale la pena di provare. Procedere 
come segue: cancellare lo schermo e battere quanto segue: 

[fil [[) ~ e premere RETURN 

RETURN 

RETURN RETURN 
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Lo schermo si riempirà di cuori blu! Contare il numero di cuori che 
vengono stampati sullo schermo. Ce ne sono 22 in ciascuna fila. li VIC ha 
22 posizioni di stampa nel senso della larghezza dello schermo, 
posizioni talvolta dette colonne. Il VIC ha cioè 22 colonne . 

•••••••••••••••••••••• 
Quante posizioni ci sono in senso verticale? Premere il tasto • per 

rallentare la stampa. Abbassando il tasto. si fa in modo che le 

ultime quattro file lampeggino. Il VIC ha 23 file in senso verticale. 

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

F 7 
8 

I 9 
L 10 

11 
E 12 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

15 

... 23x22 = 

506 
posizioni 
di schermo 



Il VIC ha 506 posizioni sullo schermo per i caratteri, le lettere, i simboli 
e così via. Si potrebbe dire che il VIC può manipolare 506 caratteri alla 
volta. Interessante! 

SUGGERIMENTO VIC 

Se il VIC ha 22 colonne, qualsiasi messaggio la cui lunghezza sia un 
divisore pari di 22 (messaggi di 2, 11 e 22 caratteri), fa sì che il VIC stampi 
in colonne ordinate. I messaggi di altre lunghezze proseguiranno sulla 
riga successiva. E' bene verificare questa affermazione. 

Si può interrompere la stampa da parte del VIC di ordinate colonne di 

cuori premendo il tasto •. Quindi immettere queste due r_ig~h_e..,. """"' ..... 

ITJ [EJ [[] ITJ [ill [f] ['.] 

[BJ [QJ ~ .. 

E' possibile cambiare il modo in cui le informazioni sono battute sullo 
schermo inserendo spazi tra le virgolette. Un altro modo consiste 
nell'usare i punti invece degli spazi. Provare a battere il proprio nome e 3 
punti nel programma all'inizio di questo capitolo. 
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Un giro della tastiera VIC 20 

Finora è stata usata la tastiera per creare e stampare messaggi, inserire 
caratteri grafici sullo schermo, controllare in flusso di ciò che il VIC sta 

facendo (. e ma ) ed eventualmente correggere 

ciò che è stato battuto ( El ). 
Occorre ora dedicare un po' di tempo per un giro più esteso della 
tastiera e vedere cosa è in grado di fare. Consultare il diagramma che 
precede che illustra la potente e versatile serie dei tasti del VIC 20. 

Questo è un tasto di «ripristino». 

Se si batte il tasto RUN/STOP e contemporaneamente si batte il tasto 

@;!fiJ.l;Ji, si ripristina completamente il computer come se lo si fosse 

appena riacceso ... con il beneficio che qualsiasi programma presente 
nella memoria viene conservato e può essere listato o eseguito 
dall'inizio. 

17 



.. Tasti SHIFT- La tastiera del VIC è esattamente 
come quella di una macchina da scrivere ed ha due 
tasti shift ed un tasto SHIFT LOCK. 

Il tasto SHIFT viene usato con altri tasti per battere caratteri grafici e per 
eseguire operazioni tipo la cancellazione dello schermo . 

• Tasto CLR/HOME- La pressione di questo tasto 
sposta il cursore all'angolo superiore sinistro dello 
schermo (posizione di partenza). 

Se si tiene abbassato il tasto SHIFT e si preme questo CLR/HOME il 
cursore ritorna in ogni caso alla posizione di partenza ma contempo­
raneamente cancella lo schermo. 

Il • Tasti CRSR- Con il VIC, è possibile spostare 
• • • • facilmente il cursore verso l'alto, verso il basso e 

lateralmente. I tasti CRSR hanno la capacità di 
ripetizione automatica, che consente di mantenere il cursore in movi­
mento fino a che non si rilascia il tasto. Ciascun tasto porta una serie di 
frecce che dicono quali direzioni il tasto controlla - movimento verso 
l'alto, verso il basso o laterale. Per spostare il cursore verso il basso o 
verso destra, occorre premere semplicemente l'appropriato tasto. Per 
spostarlo verso l'alto o verso sinistra occorre tenere abbassato il tasto 
SHIFT mentre si preme l'appropriato tasto CRSR. E' importante tener 
presente che è possibile muovere il cursore sopra i caratteri dello 
schermo senza influire su tali caratteri. 

RETURN 
Tasto RETURN - Occorre premere RETURN al 
termine di ciascuna riga di istruzioni. La pressione 
di questo tasto dice al VIC di immettere la riga o di 

eseg1 ire l'istruzione o le istruzioni. Talvolta è di aiuto pensare al tasto 
REl L.RN come ad un tasto ENTER (di immissione) in quanto questo 
tasto effettivamente immette le informazioni o le istruzioni nel computer. 

• 
Tasto CTRL - Questo tasto viene usato con i tasti 

• COLOR per scegliere i colori che si creano sullo 
schermo del VIC.11 tasto consente inoltre di definire 

propri comandi di controllo che possono essere incorporati in qualsiasi 
applicazione che è possibile sviluppare per il VIC. Alcune cartucce ad 
innesto si serviranno del tasto Contro! per eseguire funzioni speciali. 
Il tasto CTRL funziona come il tasto SHIFT. Occorre tenerlo abbassato 
mentre si preme il tasto del colore. 
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Tasti dei colori- E' possibile cambiare il colore dei caratteri visualizzati 
premendo simultaneamente il tasto CTRL ed uno degli 8 tasti colore/ 
numero sulla riga superiore della tastiera. Sulla superficie anteriore di 
ciascun tasto c'è un'annotazione stenografica del nome di ciascun 
colore. I colori sono nero (BLK), bianco (WHT), rosso (REO), 
blu-verde (CYN), porpora (PUR), verde (GRN), blu (BLU) e giallo (YEL). 
Con questi tasti è possibile impostare o cambiare i colori delle lettere, 
dei numeri e grafici visualizzati all'interno o all'esterno del programma 
di computer. Una volta che si «definisce» il colore, tutto ciò che verrà 
battuto sarà di quel colore fino a che non lo si cambia di nuovo . 

••• , Tasti RVS ON e RVS OFF - E' possibile invertire mrfà'a1 (e cioè portare in negativo) le immagini che il VIC 
• ~ inserisce sullo schermo battendo CTRL e RVS ON. 

Tutto ciò che viene battuto sarà quindi invertito ossia reso in negativo ... 
ad esempio è possibile far sì che il VIC visualizzi caratteri bianchi su 
fondo blu (al contrario di ciò che fa normalmente) premendo CTRL e 
RVS ON. Per ritornare alla presentazione normale, battere CTRL e RVS 
OFF. Provare! 

Il Tasto RUN-STOP - Premere questo tasto per dire 
' 1 , al VIC di interrompere l'operazione che sta facendo 

e riportare il controllo all'operatore. Quando il VIC 
sta eseguendo un programma, è possibile interrompere il programma 
stesso con questo tasto. Se si tiene abbassato il tasto SHIFT e si preme 
RUN/STOP, si dice al VIC iniziare a caricare le informazioni nella 
memoria dall'unità a cassette opzionale. 

• 
Tasto INST-DEL- Premendo questo tasto è 

1 possibile inserire e cancellare caratteri della riga 
che si sta battendo. Quando si preme il tasto da solo 

scompare il carattere che si trova immediatamente alla sinistra del 
cursore. Se si è nel mezzo di una riga, il carattere a sinistra viene can­
cellato ed il carattere alla destra automaticamente si sposta verso 
sinistra per occuparne lo spazio. Se si tiene abbassato SHIFT e si preme 
questo tasto, si crea uno spazio nella riga in modo da potervi inserire un 
nuovo carattere. Ciò è molto utile per correggere ed eliminare errori! 

Grafici e tasto del COMMODO RE - Quando si 
accende il VIC, si è automaticamente nel modo 
«grafici» il che significa che è possibile battere 

LETTERE MAIUSCOLE e gli oltre 60 segni grafici che si vedono sui tasti. 
Su ciascun tasto ci sono due segni grafici. Per ottenere quello sul lato di 
destra, basta tenere abbassato il tasto SHIFT e battere il tasto con il 
segno desiderato. 
Per ottenere il segno grafico sul lato sinistro, tenere abbassato il tasto 
«COMMODORE» (la piccola bandierina). In questo modo è possibile 
battere contemporaneamente LETTERE MAIUSCOLE e l'intera serie di 
grafici! E' possibile creare immagini, tabelle e disegni inserendo i 
caratteri fianco a fianco o uno sopra l'altro (come mattoni). 
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• • • • 
Tasti MAIUSCOLO/MINUSCOLO e tasti per GRAFICI - Se si premono 
contemporaneamente i tasti SHIFT e COMMODORE si predispone il video 
nel modo testo. E' possibile quindi usare il VIC come una normale 
macchina da scrivere, con lettere maiuscole e minuscole più tutti i segni 
grafici posti sul lato sinistro dei tasti. I segni grafici sul lato sinistro sono 
l'ideale per creare tabelle, grafici e moduli gestionali. Per ritornare al 
modo «maiuscole/grafici» premere insieme i tasti SHIFT e COMMO­
DORE . 

• • • • 
Tasti di funzione programmabili - I quattro tasti 
marrone sul lato sinistro della console non sono 
definiti quando si accende il VIC. Ad essi possono 
essere assegnate funzioni dall'interno delle 
applicazioni che l'operatore stesso crea. Usando 
questi tasti con e senza SHIFT, è possibile ottenere 
un totale di otto tasti di funzione definibili 
dall'utente. I tasti di funzione saranno prevalente­
mente usati con le cartucce ad innesto contenenti 

programmi speciali ma possono anche servire egregiamente ai 
programmatori. 

Tasti speciali - La taste ria del VIC contiene anche simboli speciali che 
non si trovano su molte macchine da scrivere o addirittura sulla maggior 
parte dei computer. Ad esempio figurano il simbolo della sterlina (f), il pi 
greco (rr), la freccia verso sinistra (<i-) la freccia verso l'alto (j), il segno di 
maggiore/minore(><) e le parentesi quadre([]). 

E con ciò si conclude il giro della tastiera del VIC. Usando le sole parole 
è difficile spiegare quanto flessibile e potente sia questa tastiera. Il modo 
migliore per scoprirlo è di iniziare un giro da soli. Fare esperimenti con 
la tastiera. Provare le varie funzioni maiuscolo/minuscolo sopra 
indicate. Vedere ciò che è possibile creare con la ricca serie di caretteri 
grafici del VIC. La tastiera è il collegamento diretto con il VIC. Conoscere 
la tastiera significa automaticamente conoscere il VIC 20. 
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Cancellare lo schermo ed immettere le righe seguenti: 

NEW - PRINT«A», «B» -

Sullo schermo compare: 

Ora immettere questa riga e premere - : 

PRINT «A»; «B» 

Lo schermo ora presenta: 
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Quando si è usata la virgola nella prima istruzione PRINT, il VIC ha 
inserito le lettere sullo schermo separandole con parecchi spazi. 
Quando è stato usato il punto e virgola, il VIC ha visualizzato le due 
lettere l'una vicina all'altra. 

Nel primo caso le lettere sono distanziata esattamente di 11 spazi. 
Questo fatto dà un'idea di ciò che sta succedendo. Il VIC divide l'area 
dello schermo in due parti uguali. 

Quando il VIC sta stampando (PRINT) due messaggi o numeri separati 
da una virgola, inserisce il primo sul lato sinistro dello schermo e il 
seconda su quello di destra ... 

e 
Il primo non sia lungo più di 11 caratteri. 

Se il primo è minore di (o uguale a) 11 caratteri, il VIC lo stampa e quindi 
si sposta al centro dello schermo per visualizzare il secondo. Se il 
primoè più lungo di 11 caratteri, il secondo appare sulla riga seguente. 
Cancellare lo schermo e provare con questo esempio: 

PRINT «ABCDEFGHIJKL», "X" 

Lo schermo presenterà: 

La prima parte del messaggio è lunga 12 caratteri cosicchè la «X» 
termina alla riga successiva. Ripetere questo esempio con un punto e 
virgola(;) tra i due elementi. 
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PRINT «ABCDEFGHIJKL»; «X» 

Lo schermo presenta questo risultato? 

Capito il concetto? Il VIC agisce come una macchina da scrivere con una 
tabulazione automatica in prossimità del centro dello schermo. Quando 
vede la virgola, si sposta al centro dello schermo o all'inizio della riga 
successiva, quello dei due che è più vicino. 

Cancellare lo schermo e battere la seguente riga sul VIC: 

Lo schermo presenta: 

Visto lo spazio davanti al primo numero? Quando il VIC visualizza i 
numeri, lascia uno spazio all'inizio per il segno del numero. Se il numero 
è positivo se vede uno spazio vuoto. Se il numero è negativo sullo 
schermo dovrebbe comparire un segno meno(-). 

Provare per credere. Immettere questa riga sul VIC: 

PRINT -1, -2 

23 



Osservare lo schermo e vedere cosa compare. 

I numeri appaiono allo stessò posto dell'esempio precedente; ora sono 
però preceduti dal segno meno(-). 

Questi pochi esempi danno qualche idea del modo in cui il VIC può 
aiutare ad inserire messaggi ed informazioni sullo schermo. Il VIC ha 
molti altri modi per facilitare in questa funzione e sarà facile impararli 
continuando ad usarlo. 

Il calcolatore del VIC 
Il VIC può anche essere usato come calcolatore a nove cifre. I segni più e 
meno sono usati esattamente come nelle operazioni aritmetiche. 
Il segno di moltiplicazione del VIC è l'asterisco(•) e il segno di divisione 
è la barretta(/). Battere questi calcoli e controllare i risultati. Vedere le 
Appendici Ce K per ulteriori informazioni. 

PRINT1+1 .. 

PRINT3-2 .. 

PRINT5*2 .. 

La barretta 
delle operazioni 
matematiche è 
quella sul 
tasto? 
La barretta su I 
tasto N 
è un simbolo 
grafico. 

.. 
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PRINT 2*(4/2) .. 

PRINT 5000/5 .. 

PRINT2/3 .. 

PRINT3+3 .. 

Viene usato 
il segno ì 
per gli 
esponenti. 
Ciò significa 
33 ossia 
3x3x3 



Se si stampa (PRINT) un calcolo 
occorre porlo a/ di fuori delle virgo­
lette. Provare con questi esempi: 

1 PRINT"2*(4/2)"-

1 PRINT"THE ANSWER IS"2*(4/2) -

Introduzione al colore 
Il VIC può battere lettere, numeri e simboli grafici in otto colori diversi. 
Esso può inoltre stampare caratteri in negativo. 

Con lo schermo vuoto, tenere abbassato il tasto CTRL e premere questo 
tasto: 

.IA ., 
Ora lasciare lo spazio CTRL e premere la barra SPACE posta alla base 
della tastiera. Tenere abbassata la barra SPACE. Cosa succede? Viene 
disegnata una linea blu attraverso lo schermo? 

Tenere abbassata la barra di spazio finchè lo si desidera. Quando il 
cursore scompare sul lato destro dello schermo, ricompare su quello 
sinistro e la linea blu inizia a formare una barra colorata blu più grande. 

Rilasciare la barra SPACE e tenere: 
abbassato il tasto CTRL premendo 
contemporaneamente il tasto REO. 

25 



Il cursore dovrebbe ora essere rosso. Premere e tenere abbassato la 
barra SPACE ancora una volta. Inizia a formarsi una nuova barra di color 
rosso? Sì! Bene, continuare a dipingere! 

E' possibile passare ad altri colori a piacere. E' possibile inoltre creare 
barre colorate spesse o sottili. E' interessante godersi questa abilità di 
recente scoperta del VIC che dà un po' di colore alla vita. 

Battece orn •Il e pcemece la bacca d; 'paz;o 

Non succede nulla tranne che si creano spazi vuoti. 

Battece ••. 

e ricompare la barra colorata. Cercare di battere qualche lettere in 
negativo. Le lettere in negativo servono bene per battere titoli e sono 
spesso usate per evidenziare parole o numeri speciali. E' possibile 
inoltre usare caratteri negativi all'interno di un programma. Per 
esempio, provare con questo: 

VIC 20»; 

RUN 

Per prepararsi al successivo capitolo battere 

Il - e battere la parola 

NEW e premere -
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D'ora in poi si 
userà questo 
metodo per 
cancellare i 
programmi 
indesiderati e 
ripartire daccapo. 





Provare a battere 
questo programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

Per interrompere il programma 

premere il tasto lii. 
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Questo è 
un'iterazione di 
ritardo che dice 
al VIC di contare 
fino a 500 prima 
di cambiare di 
nuovo il colore 



Colore e grafici 
Il VIC unitamente ad un televisore a colori può consentire di inserire 
colori ovunque sullo schermo. Quando si accende il VIC, i margini, il 
cursore e qualsiasi carattere sullo schermo saranno già a colori. 
Ma questo è solo l'inizio. Il VIC può visualizzare otto colori del cursore, 
otto colori dei margini e 16 colori dello schermo! 

Usare i tasti sulla tastiera del VIC per far apparire il colori sullo schermo. 
Battere qualsiasi lettera. La lettera dovrebbe comparire in blu scuro su 
fondo bianco. Provare ora la fila superiore di tasti (tasti numerati da 1a8). 
Guardando la parte inferiore si possono notare i nomi (abbreviati - in 

inglese) dei vari colori. Trovare il tasto contrassegnato 1111 sul lato 

sinistro della tastiera. 

Tenere abbassato il tasto 1111 e battere il tasto contrassegnato A. 
Rilasciare il tasto 1111 ed il tasto .fil e battere qualsiasi lettera sulla 

tastiera. Questa lettera dovrebbe apparire in giallo. Ora tenere 

abbassato il tasto 1111 e battere un altro colore, quindi battere alcune 

lettere. Visto come è facile cambiare il colore delle lettere sullo schermo? 

Provare ora il tasto contrassegnato jil. Tenere abbassato il tasto 

1111 e battere il tasto-. Provare a battere qualche altra lettera. 

Tutte le lettere battute (fino a che non si preme il tasto-) 

comparianno in negativo sullo schermo, come in un negativo foto­

grafico. Se si tiene abbassato il tasto 1111 e si batte jB, le lettere 

verranno visualizzate normalmente. 
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Programmazione a colori 
Ora combineremo il controllo del colore con un semplice comando di 

programma. Notare che quando si batte Il ed un tasto di colore 

all'interno delle virgolette, compare un simbolo grafico in negativo. 
Ciò è del tutto regolare. Procedere come segue: 

Tenere abbassato il tasto-e premere il tasto •. 

Battere le lettere: 

ili] [fil [ytj e premere il tasto -

Battere quindi: 

. [!] @] [B] [JJ ili] [!] [3 -

~·-•a••s 

e premere-. 

Battere: ~ - [§] [Q] [!] [Q] - [!] 
e premere-. 
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Se si hanno dei problemi nel battere questo esempio, ritornare alla parte 
intitolata «Per cominciare» nel Capitolo 1. Ricordarsi comunque che non 
è possibile danneggiare il VIC in alcun modo, qualsiasi cosa si batta ma è 
possibile confondersi con talune combinazioni di tasti. Se accidental-

mente si batte il tasto ml, per esempio, lo schermo risultante è difficile 

da decifrare. Se si fa un errore, battere alcune volte .. e 

ribattere l'intera riga. La nuova riga sostituirà automaticamente la 
vecchia. Quando si hanno le due righe sopra indicate sullo schermo, 
battere: 

IBJ ~ [E:) e premere ... 

Non appena si preme il .. finale, si dovrebbero vedere 

centinaia di palline rosse e blu galleggiare sullo schermo. Come? 
E' facile con il VIC. Occorre però tornare all'esempio precedente. Visti i 
due strani caratteri nella riga che inizia con «1 »?Essi sono stati creati 

quando si è abbassato il tasto Il e si sono premuti i tasti Jlll e A. 
I simboli che compaiono sono la stenografica che il VIC usa per dire di 
creare la prima pallina rossa e la seconda blu. 

Tenere 
abbassato 

• e premere 

I -
Quando si è stanchi di vedere palline rosse e blu, premere STOP. Chi 
apprezza l'esplorazione in forma libera può riprovare a ribattere la riga 1. 

Inserire alcuni • ed alcuni tasti di colore unitamente con caratteri 

grafici, lettere o numeri. Il VIC può elaborarli tutti e fornire una 
rappresentazione a colori interessante. 
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I tasti colore del VIC 
Nell'ultimo esempio si è scoperto che è possibile inserire comandi dei 

colori in un messaggio PRINT usando il tasto lii e quelli le cui 

superfici anteriori sono contrassegnate come segue: --------Questi tasti sono contrassegnati con i numeri da 1 a 8. Quando si preme 
uno di questi tasti nel mezzo di un'istruzione PRINT, compare una serie 

di caratteri «Strani». Per vedere di che cosa si tratta, premere. (se il 

programma è ancora in esecuzione), cancellare lo schermo ed immettere: 

PRINT 

G•llilm~am~~~~rn~B~m~o 

!!////// --------
Non dimenticare di inserire le virgolette o di usare il tasto lii con i 

tasti dei colori. Lo schermo dovrebbe presentare quanto segue: 

PRINT 

"•llilm~om~~[]~o~a~m~ 

R INBOWS 

READY. 

\.I/ -·-/ I' 
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Dov'è la lettera «A»? Oh! Il secondo tasto dei colori è .llll e il fondo è ... 

provare ad indovinare ... bianco. 

La stampa (PRINT) di una lettera bianca «A» su un fondo bianco crea uno spazio 
nei RAINBOWS (arcobaleni). 

Le altre sette lettere nella parola RAINBOWS rappresentano ciascuna 
un colore diverso. L'ultima lettera, S, è gialla. Notare che anche il 
messaggio READY (pronto) è in giallo unitamente al cursore. Quando i 
comandi dei colori sono inseriti nel messaggio PRINT, il VIC ricorda 
l'ultimo colore usato e continua ad utilizzarlo. 

Per riportare il cursore al normale colore blu, tenere abbassato. e 

premere A. Se lo si desidera, provare a stampare (PRINT) alcuni 

messaggi colorati a scelta. Si avrà così la possibilità di vedere altri usi dei 
tasti dei colori in brevissimo tempo. Ma ora c'è un annuncio 
importante ... 

EXTRA!! EXTRA!! 
Il Color Show VIC è in arrivo!! 
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Come cambiare i colori dei margini 
e dello schermo 
Ora che si sa come cambiare il colore delle lettere e dei segni grafici, si 
vedrà come cambiare i colori dello schermo e dei margini. E' possibile 
visualizzare 255 diverse combinazioni di colori per il margine e per lo 
schermo. Per assicurarsi che il VIC è pronto per la prossima operazione, 

premere IJ e quindi - , Il per cancellare lo schermo. 

Successivamente battere queste righe: 

ili] [gJ ~ e premere - . 

(Premere - al termine di ciascuna delle righe 

seguenti). 

1FOR X = 1 TO 255 Per questo 
tenere abbassato 

-epremere!ll 

3PRINT " ~ POKE 36879," X 

4FOR T = 1 TO 1000: NEXT T 

Aggiungere uno a «X» -
in altre parole 
cambiare «X» nel 
successivo numero e 
ripetere di nuovo 
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Osservare queste righe una volta battute e vedere se corrispondono a 
ciò che è indicato su questa pagina. Se ce ne sono alcune che non 

corrispondono, ribatterle dall'inizio. Usare il tasto lii per ritornare su 

qualsiasi riga che si vuole ribattere. 

Una volta soddisfatti in quanto tutte le righe sono corrette, prendere un 
pezzo di carta ed una penna o matita e sistemarseli accanto. Quindi 
battere: 

IBJ [QJ lliJ e premere -

Lo schermo dovrebbe incorniciare ad arrossire e a lampeggiare. 
Il margine cambia colore. Il fondo cambia colore. Anche il piccolo 
messaggio nella parte superiore dello schermo sta cambiando i suoi 
colori. Il VIC sta cioè visualizzando 255 diverse combinazioni di colori. 
(C'è un errore di sintassi in una delle righe? Ribattere quella rigae quindi 
battere: 

IBJ [QJ lliJ e - di nuovo) 

Mentre il VIC sta lavorando, se si nota una particolare serie di colori che 
sembra interessante, annotare il numero di quella combinazione. 
Cambia soltanto il numero al termine del messaggio stampato. La scritta 
«POKE 36879» rimane inalterata. (Di tanto in tanto non sarà possibile 
leggere il messaggio in quanto è nello stesso colore del fondo. Può 
succedere! Le lettere ed i numeri appariranno dopo alcuni lampeggi 
ulteriori). Il VIC dispone di otto colori per il margine, di 16 colori per il 
fondo e di otto colori per i caratteri. E' possibile inserire i caratteri di tutti 
gli otto colori su qualsiasi fondo. Ciò consente di esplorare 
numerosissime combinazioni. 

Se si vuole riportare lo schermo si colori originali, basta tenere 

abbassato il tasto Il e battere - . 

La riga due nell'esempio suddetto è responsabile del cambiamento 
dei colori del VIC. La riga contiene un comando POKE. Ogni comando 
POKE ha due valori numerici che il VIC usa: 

POKE 36879, X 
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Il primo numero (in questo caso 36879) è la locazione di memoria 
(pensare ad una piccola casella contrassegnata 36879) nella quale si va 
ad inserire (POKE) il secondo numero, X. La locazione di memoria 36879 
è il punto in cui il VIC memorizza la sua informazione relativa a quali 
devono essere i colori del margine e del fondo. Ciascun valore di «X» 
corrisponde ad una diversa combinazione di colori che il VIC può 
visualizzare. Per questo esempio, «X» inizia con il valore 1, quindi passa 
a 2, 3, e così via fino ad un valore di 255. 

memoria 
36877 

memoria 
36878 

memoria 
36879 

UN ESEMPIO DI POKE 36879, 8 

memoria 
36880 

Per facilitare in questa ricerca delle combinazioni di colori perfette, 
ecco la tabella dei valori POKE (valori «X») e dei colori del margine e del 
fondo corrispondenti. La tabella fornisce i valori POKE che producono 
tutte le combinazioni di questi colori. I valori POKE sono in sequenza 
con incrementi di otto. I numeri mancanti sono i valori POKE che 
provocano /'inversione e cioè la presentazione in negativo dei caratteri 
visualizzati. 
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Combinazione dei colori del 
{Margine e dello schermo) 

Margine Ci) 

- "'O ..... o o Q) Ci) o o u z> ci. I- e: C/) 

z"E ~ ..... o C/) <( :!J a: ..... ::::::> '3' ....J n; 
....J Q) I-~ wO >-- ::::::>o a:~ _J- w·-

Schermo ID~ 3: !E. a:'!. (.) !E. a.. e:. c;i_ ID !E, >-~ 
NERO 8 9 10 11 12 13 14 15 
BIANCO 24 25 26 27 28 29 30 31 
ROSSO 40 41 42 43 44 45 46 47 
BLU-VERDE 56 57 58 59 60 61 62 63 
PORPORA 72 73 74 75 76 77 78 79 
VERDE 88 89 90 91 92 93 94 95 
BLU 104 105 106 107 108 109 110 111 
GIALLO 120 121 122 123 124 125 126 127 

ARANCIO 136 137 138 139 140 141 142 143 
ARAN. CHIARO 152 153 154 155 156 157 158 159 
ROSA 168 169 170 171 172 173 174 175 
AZZURRO CHI. 184 185 186 187 188 189 190 191 
PORPORA CHI. 200 201 202 203 204 205 206 207 
VERDE CHI. 216 217 218 219 220 221 222 223 
AZZURRO 232 233 234 235 236 237 238 239 
GIALLO CHI. 248 249 250 251 252 253 254 255 

Colorazione dello schermo 
A questo punto è bene prendere tempo per dedicarsi a combinare i 
colori, i caratteri ed i grafici del VIC in una gradevole visualizzazione 
cromatica. Basta soltanto immettere alcune righe nel VIC per vedere 
comparire eventi spettacolari. 

Se alcuni esempi stanno ancora rimbalzando o agitandosi sullo 

schermo, occorre interromperli battendo Il. Cancellare lo schermo. 

Quindi battere queste righe misteriose. 
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1 L INT(RND(1)*500) + 1 

3 POKE 7680 + L, 160 

4 POKE 38400 + L, C 

5 GOTO 1 

Controllare l'esempio per accertarsi che tutte le righe siano battute 
come indicato. Se sono tutte corrette, cancellare lo schermo e battere 

[!!] [!.!] (E]. Lo schermo dovrebbe ora esplodere in una miriade di 

colori. 

Il VIC ha colpito ancora! Con solo alcune operazioni sui tasti sta ora 
spostando colori dappertutto. Cosa è successo? 

In termini semplici, la riga 1 e 2 scelgono casualmente dove finirà il 
colore sullo schermo (L sta probabilmente per Location = posizione) e 
di quale colore si tratterà (C per colore). La riga 1 genera da 1 a 500 
numeri. La riga 2 genera un numero da 1 a 8. · 

38 



La riga 3 inserisce (POKE) un carattere sullo 
schermo. Il valore 7608 rappresenta la posizione 
di partenza sullo schermo, l'angolo superiore 
sinistro. Il valore POKE 160 è un quadratino pieno 

(sostanzialmente uno spazio in negativo). 

La riga 4 inserisce (POKE) il colore sul carattere. Il valore 38400 
rappresenta la locazione di memoria del componente cromatico del 
carattere in posizione di partenza. 

Posizioni dello schermo 

SUGGERIMENTO VIC: 
Per inserire (POKE) caratteri sullo schermo, occorre inserire (POKE) la 
posizione dello schermo ed il colore di quella posizione per ciascun 
carattere. Le posizioni dello schermo iniziano a 7680. Le posizioni dei 
colori iniziano a38400. Vedere l'Appendice per la mappa di memoria dello 
schermo. 

Occorre a questo punto cercare di inserire (POKE) altri valori sullo 
schermo. 
Cambiare il 160 nella riga 3 in qualsiasi numero compreso fra O e 255. 

PROVARE-ed ammirare la personalità piena di colori del VIC. 

Ci sono 506 possibili posizione sullo schermo (tabella). E' possibile 
scrivere sullo schermo qualsiasi parola, lettera, frase, segno grafico o 
qualsiasi cosa, ogniqualvolta lo si desidera. Basti pensare che lo 
schermo si compone di 506 caselle come questa - ciascuna delle quali 
ha un proprio numero. 

Sotto con gli esperimenti! Ma è ora il momento di ritornare ai tasti di 
controllo del colore. 

SUGGERIMENTO VIC: 
Per riportare il VIC ai normali colori di margine e dello schermo, battere 
questa istruzioni POKE: 

POKE 36879, 27 
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Colori casuali 
Si cercherà ora di capire come si può fare in modo che il VIC scelga i 
colori da inserire sullo schermo. Cancellare innanzitutto lo schermo e 

battere queste righe (premere .. dopo ciascuna riga): 

1 PRINT " 

2 GOTO 1 
Per creare gli «uccelli»: 

Tenere 
abbassato: Premere: 

RUN 

Lo schermo dovrebbe riempirsi di uccelli blu e rossi. Indovinate adesso 
dove stanno volando? Perchè si muovono effettivamente! 
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Ma lasciamoli volare per un po'. Per interromperne il volo, premere li. 
Ora che si sa come creare uccelli, cancellare lo schermo e battere queste 

righe: (Ricordarsi di battere - al termine di ciascuna riga). 

1 A$ = .. • o o liiiiJ [] n a m .. 

2 N = INT(RND(1)*8) + 1 

3 8$ MID$(A$,N,1) 

4 PRINT 8$ Il \.e.I r•"\ "; 

5 GOTO 2 
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Osservare le righe non appena vengono immesse. Accertarsi che 
corrispondano a quanto qui indicato. Una volta pronti, cancellare lo 

schermo e battere [BJ [QJ ~ . Se ci sono errori, ribattere l'intera riga e 

battere di nuovo [B] [QJ ~. Fallo ancora SAM (scusa, VIC! !). Uccelli! 

Uccelli! Ovunque!! In ogni colore dell'arcobaleno! Lo schermo 
dovrebbe riempirsi di stormi di uccelli «arcobaleno». Notare che ci sono 
degli spazi vuoti nello stormo. E questo perchè in quegli spazi il VIC sta 
visualizzando uccelli bianchi. Se si vuole che questi uccelli invisibili 
compaiano, occorre cambiare il colore del fondo. (Come? Occorre 
inserire - POKE - un numero nella locazione 36879). 

Naturalmente se si cambia lo sfondo in un altro colore, ad esempio blu, 

compariranno gli uccelli blu. Provare per credere. Premere Il quando 

si vuole far smettere agli uccelli di volare. 

L'ultimo esempio ha usato qualche carattere interessante del VIC per far 
comparire gli uccelli sullo schermo e per cambiarne il colore. Vediamo 
l'esempio riga per riga. Sulla prima riga: 

I comandi dei colori formano una lunga stringa di caratteri e sono 
inseriti nella memoria del VIC in una posizione denominata A$. Si può 
pensare a A$ come ad una scatola in cui possono essere inserite 
stringhe di caratteri. La prima posizione della scatola A$ contiene il 

carattere di comando Jll. L'ultima posizione contiene il carattere di 

comando •. 
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La riga successiva è: 

2 N = INT(RN0(1)*8) + 1 

Questa riga genera un numero intero positivo casuale da 1 a 8 ed 
inserisce quel numero in «N». «N» è il posto nella memoria del VIC 
che può essere usato per memorizzare i numeri. Il VIC sa che «N» è un 
posto in cui memorizzare i numeri dato che al termine del nome non c'è ii 
segno del dollaro($). 

Nella riga uno, la locazione usata per memorizzare i comandi dei colori era 
denominata A$ e presentava il segno del dollaro al termine. Il VIC sa che 
le locazioni i cui nomi terminano con il segno sei dollaro devono essere 
usate per memorizzare messaggi o stringhe di caratteri. 

Per ulteriori informazioni sul modo in cui 

OJ ~ [!] e [BJ [HJ (Q] funzionano insieme per generare numeri 

casuali, vedere il Capitolo 7 di questo manuale. Per ora basta sapere che 
questa riga sta producendo numeri da 1 a 8. Visto il numero 8 sul lato 
destro del segno di uguale? Quel numero stabilisce quanti numeri 
casuali vengono generati. Se si dovesse cambiare il numero da otto a sei, 
verrebbe prodotto un qualsiasi numero da uno a sei. 

Hmmm ... ed ora procediamo ulteriormente nell'analisi: 

3 8$ = MIO$(A$,N,1) 

Questa riga crea una nuova «casella» denominata 8$ ed inserisce un 
carattere di controllo. A$ contiene gli otto caratteri di controllo del 
colore. «N» è un numero casuale da uno a otto. Cosa fa MIO$? Non fa 
altro che scegliere un carattere di controllo colore da A$ nella posizione 
«N-esima» nella stringa. Questo carattere viene inserito in 8$. Sì, ora ci 
sono tre piccole caselle all'interno del VIC, una denominata A$, una 
denominata «N» ed una denominata 8$. Ogniqualvolta che il VIC arriva 
alla riga due, viene attribuito un nuovo valore a «N». Ciò determina quale 
colore MIO$ preleva ed inserisce in 8$. 
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La quarta riga: 

4 PRINT 8$ "\.e.I r•"\ "; 

Questa riga dice al VIC di usare il colore che trova nella casella 8$ e 
disegnare con esso le creature simili ad uccelli. Il comando PRINT 8$ 
crea lo stesso effetto che si avrebbe battendo un carattere di controllo 
colore specifico. Usando 8$, comunque, è possibile fare in maniera che 
il VIC cambi il carattere del colore automaticamente. Quando «N» 
(riga 2) cambia, cambia anche 8$ (riga 3) e cambiano pure i colori degli 
uccelli. 

La capacità del VIC di generare numeri casuali può essere combinata 
con le sue caratteristiche grafiche, sonore e cromatiche in molti modi 
interessanti. Per esempio, possiamo rivisitare il Color Show del VIC ma 
casualmente e produrre contemporaneamente qualche rumore. 
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In questo ultimo esempio colori e suoni del VIC sono prodotti entrambi 
casualmente. Immettere le righe seguenti nel computer: 

NEW 

1 POKE 36878, 3 

2C INT(RND(1)*255) + 1 

3S INT(RND(1)*50) + 175 

4POKE 36879, C 

5POKE 36875, S 

6FOR T = .1 TO 100: NEXT T 

?GOTO 2 

Le didascalie nei fumetti spiegano a sufficienza questa 
esempio. Il Capitolo 5 si addentra più in profondità a 
proposito della musica. Se si è pronti ad eseguire 

l'esempio, cancellare lo schermo e battere [BJ lliJ [ill 
quindi premere-. 
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Che meravigliosa combinazione di suoni e di colori! Naturalmente non è 
possibile aspettarsi che la musica casuale sia adatta ai gusti di tutti. 

Quando si vuole fermare il funzionamento di questa macchina dei colori 

e dei suoni , premere li. Occorre quindi battere queste due righe per 

interrompere la nota che sta ancora suonando e ripristinare lo schermo 
del VIC ai suoi normali colori. 

POKE 36875, O 

POKE 36879 , 27 

Ora è opportuno dedicare un poco di tempo a fare esperimenti. Provare i 
vari colori del VIC. Provare ad ottenere colori e musica. 
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I grafici da tastiera 
Una delle caratteristiche speciali del VIC 20 è la serie di tasti con i segni 
grafici. La maggior parte dei tasti rappresentano due caratteri grafici 
nella parte anteriore. E' possibile visualizzare questi segni grafici sullo 
schermo, oppure se si dispone di una stampante ad aghi Commodo re, 
stamparli su carta unitamente a tutti gli altri simboli della tastiera. 

Per visualizzare il segno grafico sul lato sinistro del tasto, tenere 
abbassato il tasto Commodore mentre si preme il tasto contenente il 
segno grafico. Per visualizzare il segno grafico alla destra del tasto, 

tenere abbassato il tasto - e premere il tasto desiderato. 

SUGGERIMENTO VIC: 
Attenzione ... se si premono contemporaneamente i tasti SHIFT e 
Commodore si passa immediatamente al modo maiuscole/minuscole in 
cui sono disponibili soltanto i segni grafici del lato sinistro. Per ritornare 

al modo per grafici precedente, premere di nuovo - e ~ con­

temporaneamente. 

Il modo più facile per usare i segni grafici del VIC consiste nel battere il 

tasto COMMODORE ~ oppure - unitamente al simbolo 

grafico che si vuole visualizzare dalla tastiera. Per esempio, battere 
quanto segue: 

Si dovrebbe vedere comparire sullo schermo un cuore blu. Provare a 
battere qualche altro tasto con segni grafici. Eccone alcuni che è 
possibile provare: 
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Segni grafici sul Segni grafici sul 
lato sinistro lato destro 

Nota: (!3 [!] - [Q] 
Le righe e le 
barre compari-
ranno in misure 

(!3 ~ - ~ e incrementi 
diversi in modo 
da poter creare -esattamente i (!3 [±] [Ml caratteri grafici 
desiderati. 

(!3 [ID - llil 

Notare che i segni grafici sul lato destro sono utili per creare tabelle, 
diagrammi e moduli gestionali. I segni grafici sul lato destro sono utili 
per creare illustrazioni, effetti di animazione ... addirittura carte da 
gioco! 

I grafici nei titoli 
I segni grafici non sono limitati ai disegni animati ed ai giochi. 
E' possibile usare numerosi effetti speciali per mettere in evidenza titoli, 
tabella o diagrammi o evidenziare parole speciali nei programmi che 
contengono molto testo. Il modo più facile per evidenziare una parola 
o una frase consiste nel batterla in NEGATIVO. Battere semplicemente 

11. - e la parola desiderata. 

Per esempio: 
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Provare ora con alcuni spazi per creare una barra di titolo ... 

-[]- Non 
dimenticare 
di battere 

*+"&* al termine di 

Un altro modo per evidenziare una parola consiste nel disegnarle intorno 
un riquadro. La tecnica è come quella del disegno. Assicurarsi di battere 
esattamente come indicato. 

Lo schermo presenta una linea retta. La riga successiva comprende il 
titolo ed una riga verticale a ciascuna estremità per completare i lati del 
«riquadro». 

49 

Può essere un 
titolo più lungo 
ma occorre in 
questo caso fare 
il riquadro più 
lungo aggiungendo 
altro alle righe 
10 e 30 



Visto come si fa a costruire il riquadro del titolo? Ora per finire ... 

@Q] [f] IBJ OJ [ill [!] [] (!3 [!] (!3 [l] (!3 [l] 
(!3 [l] (!3 [l] LJ 
IBJ [ill [ill 

SUGGERIMENTO VIC: 
Per correggere il programma battere LIST e premere RETURN. 
E' possibile ritornare indietro per cambiare una riga che non è stata 
battuta esattamente usando i tasti CRSR e INST /DEL per tornare sul I' 
errore e ribattere. Dopo aver effettuato una modifica o una correzione, 
premere RETURN per immettere la modifica in quella riga ... oppure ... è 
possibile ribattere qualsiasi riga e qualsiasi commento e premere 
RETURN per modificarla. 

Ecco un altro modo per evidenziare una parola o un titolo, animandoli in 
modo che sembrino lampeggiare parecchie volte quando compaiono 
sullo schermo del televisore ... 

[1Qj FOR H = 1 to 250 

20PRINT " - Il 
[8] w [Al [Q] [1] OJ [ill w" 
25FOR T = 1 TO 50: NEXT 

30PRINT " m 1111 -
[8] w [Al [Q] [1] OJ [ill w" 
35FOR T = 1 TO 50: N EXT 

40NEXT H 

Se il titolo non si sovrappone uniformemente, cercare di regolare la 
spaziatura all'interno delle virgolette. Per accelerare o rallentare il 
lampeggio, cambiare il numero nelle righe 25 e 35. 
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Provare questo programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

· 10 PRINT" • "; 
0 I o 

20 PRINT" 1SJ [Jj lZJ " 
30 PRINT " D ~ D " 
40 PRINT" lZJ D ISJ " 
50 FOR T = 1 TO 300: NEXT 

60 PRINT". "; 0 

70 PRINT" DJDJ D " 
80 PRI NT " lZJ ~ ISJ " 
90 PRINT" D D D " 
o 

100 FOR T= 1TO300: NEXT 

110 GOTO 10 

Per interrompere il programma 

premere il tasto •. 
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Uccelli volanti 
Questo capitolo spiega come usare le capacità grafiche del VIC per 
creare illusioni di caratteri che si muovono sullo schermo. 

L'illusione di movimento che è possibile creare con il VIC è anche detta 
animazione. L'animazione può rendere qualsiasi programma - dai 
giochi ai programmi gestionali - divertente ed interessante. 

Si inizierà immettendo le righe seguenti: 

Tenere abbassato il tasto 11\!ifi e premere il tasto •. 

[ill ~ ~ e premere il tasto - . 

e premere-. 

Per far comparire gli uccelli 

TENERE 
ABBASSATO PREMERE 

'-•.J - QJ [QJ [KJ 
[Q] [_Q] [] 

Per saperne di più sugli ,,uccelli" 
vedere Capitolo 3 ,,Grafici". 

~ 1 UH* CEJ lQ] [B] m m ~ 
[JJ [] CQJ GJ [§] [QJ D [N] ~ [fil ITJ ITJ 
epremere-. 

~ - PRINT"~r•"\[3 
epremere-. 

~ - [E] lQ] llil - [I] GJ 
[JJ [] [QJ [][fil [QJ D [Hl [fJ [fil [] w 
epremere-. 

[§] - [§] [Q] ITJ [Q] 'fo'* [JJ 
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Cio' che e' stato battuto dovrebbe 
comparire come segue: 

1 PRINT" ~ "'•"' "; 
2 FOR T= 1TO150: NEXT T 

3 PRI NT " ~ r•"\ " 

4 FORT=1TO150: NEXTT 

5 GOTO 1 

Osservare ciò che è stato battuto. Corrisponde a quanto riportato in 
figura? In caso contrario correggere le righe inesatte. Quando tutto 
corrisponde battere: 

lliJ [QJ lliJ e premere - . 

SUGGERIMENTO: E' possibile reimmettere o cambiare qualsiasi riga 
battendola daccapo. La seconda battitura cancellerà 
automaticamente e sostituirà la prima. E' possibile 
cancellare una riga battendone soltanto il numero 

seguito da - . 

Osservare la prima illusione o animazione col VIC. La creatura «uccello» 
va saltando e svolazzando nell'angolo superiore sinistro dello schermo. 
Sembra che usi una notevole potenza delle ali ma deve esserci anche un 
forte vento di prua. L'uccello non riesce a spostarsi. 

E' possibile rendersi conto del perchè sembra che l'uccello muova le 
ali? Studiare l'esempio per un momento: il segreto di pressochè 
qualsiasi effetto di animazione sul VIC sta in questo esempio. Come è 
possibile creare queste illusioni di movimento è facilmente descritto in 
breve. Ecco un breve sommario di come fare in modo che pressochè 
qualsiasi carattere si agiti, lampeggi, si muova oscillando, ecc. 
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Innanzitutto occorre visualizzare il carattere o la combinazione di 
caratteri in una posizione sullo schermo. 

Secondo, attendere brevemente, servendosi di un'interazione di ritardo 
del tipo FOR-NEXT. Esempi di istruzioni di ritardo sono indicati nelle 
righe 2 e 4 del programma degli uccelli volanti. Queste righe dicono al 
VIC di contare da 1a150. Il VIC può contare rapidamente fino a 150. 
Provare a cambiare 150 in 500 (o in qualche altro numero) e vedere cosa 
succede. 

Terzo, visualizzare il carattere di nuovo ma alterandone qualche parte. 
A causa del precedente ritardo, l'occhio è ingannato e si pensa di aver 
visto un «movimento». 

Quarto, attendere ancora. Sulla base dell'effetto che si sta cercando di 
ottenere, questa attesa potrebbe essere più lunga o più breve della 
prima. Nell'esempio, i ritardi tra le varie comparse sullo schermo erano 
identici. 

Quinto {la parte facile), ripetere le prime quattro fasi appena citate. Ciò si 
effettua mediante il comando GOTO che dice al VIC di tornare indietro 
alla prima riga e di ripartire daccapo. In questo modo il programma 
stampa l'uccello con le sue ali «in alto», conta fino a 150 quindi stampa 
l'uccello con le sue ali «abbassate» e torna indietro ricominciando 
daccapo. 

Nella prima e nella terza fase, dove il carattere viene visualizzato, è 
spesso necessario assicurarsi che non rimangano sullo schermo 
vecchie parti del carattere. Nell'esempio dell'uccello, questo problema 

è ris~lto inserendo il carattere di cancellazione dello schermo ( -

e Il) in ciascun messaggio. li carattere canee/la lo schermo e riporta il 

cursore al punto di partenza in modo che ciascuna versione dell'uccello 
(con le ali sollevate e con le ali abbassate) compaia nell'angolo superiore 
sinistro. 
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E' possibile fare ulteriori esperimenti con questo esempio. Premere 

Il per interrompere il battito delle ali e cambiare il limite superiore di 

conteggio (150) delle righe 2 e 4. Provare a cambiare soltanto un valore 
lasciando l'altro a 150. L'uccello comincia a librarsi in aria? Provare un 
valore 50 in entrambi i punti. L'uccello vola più velocemente? Cosa 
succede con un limite superiore di 500? E di 1000? 

Hmmm ... l'uccello 
sembra rallentare 

Premere BI. 
Si sa già che è possibile cancellare lo schermo tenendo abbassato 

- e premendo il tasto BI. Dall'interno di un programma è 

possibile dire al VIC di cancellare lo schermo battendo: 

PRINT" • ", 

Quando si immette un messaggio di stampa (PRINT) e si premono i due 

tasti (-e·) che si usano per cancellare lo scher.mo, nel 

campo del messaggio compare l'immagine in negativo del cuore. 
Questo simbolo è un segnale per dire al VIC che quando un messaggio 
viene stampato (PRINT) lo schermo deve essere cancellato in quel punto 
nel messaggio ed il cursore deve essere rinviato al punto di partenza. Il 
punto di partenza è naturalmente l'angolo· superiore sinistro dello 
schermo. 
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Provare direttamente l'istruzione PRINT. Batterla nel VIC. Lo schermo si 
cancella? 

Battere: PRINT « ~ »; 

Ora si tratta di creare disordine sullo schermo. Inserire alcuni uccelli, 
caratteri, numeri e simboli grafici dappertutto. Quando lo schermo è 
sufficientemente pieno, battere questa riga: 

PRINT « lliJ »; 

Notata la differenza con l'altra istruzione PRINT? Sì, questa volta il 
cursore è tornato al punto di partenza ma lo schermo non si è cancellato. 

Se non si preme il tasto - mentre si batte Il nel campo del 

messaggio, compare l'immagine Sin negativo invece del cuore. La S 
in negativo dice al VIC di riportare il cursore in posizione di partenza ma 
non di cancellare lo schermo. 

Battere:-

Pallina rimbalzante 
Cancellare lo schermo ed immettere quanto segue nel VIC: 

(Premere -dopo aver battuto ciascuna riga). 

NEW 
1 PRINT " e " 
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2 GOTO 1 

RUN 

Quando viene battuto RUN, lo schermo dovrebbe riempirsi con colonne 
di palline blu. Lasciare scorrere le palline per un poco quindi premere 

Il· 
La pressione di Il fa sì che compaiano i messaggi BREAK e READY. 

Battere ora: 

1 PRINT" 

I due caratteri di immagine in negativo sono i simboli che il VIC inserisce 

in un campo di messaggio quando si tiene abbassato lii e si premono 

i tasti llJ e - . . , ., 

Dopo aver battuto la nuova riga, dire al VIC di eseguire (RUN) questo 
esempio: 

Battere: RUN 

Cosa è successo alle palline? Premere il tasto lii per rallentare la 

stampa (PRINT). Ci sono ora colonne di rettangoli blu con fori bianchi. 
Perchè? 
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L'inserimento del carattere di controllo RVS/ON davanti al simbolo 
della pallina fa sì che il VIC inverta i colori usati per visualizzare ciascuna 
pallina. La pallina è normalmente blu ed è circondata da un fondo 
bianco . Il modo negativo ha reso lo sfondo blu e la pallina bianca. 

L'inserimento del carattere di controllo RVS OFF dopo la pallina, dice al 
VIC di ripristinare l'inversione del colore del fondo e dei caratteri. Di 
invertire cioè il negativo e tornare al punto di partenza. Se non è usato 
RVS/OFF, si produce un effetto interessante. 

Premere &ml ed immettere questa riga: 

1 PRINT" 

Battere : RUN 

Quando non viene usato RVS/OFF, tutti gli spazi sullo schermo sono 
resi in negativo e diventano blocchi pieni. Il VIC può trasformarsi in un 
interessante creatore di profili. Si può addirittura pensare di disegnare i 
propri tessuti o la carta da pareti o le mattonelle del pavimento con il VIC. 
Cosa non si può pensare di fare con il VIC? 
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I tasti del cursore 
I quattro tasti di controllo consentono di spostare il cursore ovunque 
sullo schermo. E' possibile inserire comandi di controllo del cursore nei 
campi del messaggio delle istruzioni PRINT per facilitare il posiziona­
mento dei caratteri dei messaggi che si stanno stampando. Qui c'è 
l'esempio degli uccelli dell'inizio del capitolo con l'aggiunta di alcuni 
comandi del cursore. 

Cancellare lo schermo ed immettere una nuova visual.izzazione di 
uccelli: 

NEW 

1 PRINT" [9J [IJ'-e.I [][][] "; 

Questo riga usa parecchi comandi del cursore (verso il basso, verso 
destra, verso sinistra) per animare e spostare le immagini degli uccelli. 
Si vedranno i movimenti quando si esegue (RUN) l'intero esempio. 

2FORT=1 TO 150: NEXT T 

3 PRINT" r•"'\ 

Questa riga contiene tre caratteri di controllo del cursore A SINISTRA. 

4 FOR T= 1TO150: NEXT T 

5 PRINT" 

6 FOR T = 1 TO 150: N EXT T 

7GOTO1 
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Battere e controllare l'esempio a fronte del testo stampato. Quando si è 
pronti, battere RUN ed osservare l'uccellino. 

I caratteri di controllo del cursore in questo esempio spostano l'uccello 
verso il basso in diagonale sullo schermo. Proprio come una gazza! 

Ora vale la pena di fare qualche esperimento. Provare ad inventare 
un'altra creaturn e a spostarla attraverso lo schermo. 

Animazione con POKE e PEEK 
Finora si è imparato ad usare l'istruzione PRINT con i comandi del 
cursore ed i comandi del colore per spostare gli oggetti sullo schermo. 
Questo è probabilmente il modo più veloce per spostare gli oggetti 
usando il BASIC, ma non è il più brillante. La maggior parte dei giochi 
richiede che l'oggetto si muova all'interno dello schermo e reagisca agli 
altri oggetti presenti sullo schermo stesso. Il solo modo per programmare 
ciò è l'uso delle istruzioni PEEK e POKE. 

Per usare questa tecnica, occorre per prima cosa conoscere il concetto 
del video a matrice di punti. Ciascuna posizione dello schermo corris­
ponde ad una posizione all'interno della memoria del VIC (RAM). Dato 
che ci sono 506 possibili posizioni sullo schermo per i caratteri, ci sono 
di consequenza 506 locazioni di memoria destinate a contenere i 
carattere stessi. E dato che ciascuna locazione di memoria può con­
tenere un numero da O a 255, per ciascuna locazione di memoria ci sono 
256 possibili valori. Questi sono i 256 diversi caratteri che il VIC può 
creare (vedere Appendice H).Un numero in una posizione della memoria 
dello schermo è un codice per il carattere in quella posizione. 

La memoria dello schermo nel VIC inizia normalmente alla locazione 
7680, e termina alla locazione 8185. La locazione 7680 corrisponde 
all'angolo superiore sinistro dello schermo. La locazione 7681 è la 
posizione del successivo carattere alla sua destra e così via lungo la fila. 
La successiva locazione che segue l'ultimo carattere della fila è il primo 
carattere della fila successiva più in basso. 
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Supponiamo ora di voler controllare una pallina che rimbalza sullo 
schermo. La pallina è al centro dello schermo, alla colonna 10 ed alla fila 
10 (l'angolo superiore sinistro è la colonna zero, fila zero). La formula 
per calcolare la posizione di memoria sullo schermo è: 

P = 7680 +X+ 22•Y 

dove X è la fila e Y è la colonna. Pertanto, la posizione di memoria della 
pallina 7680 + 1 O+ 220, ossia 7910. Cancellare lo schermo e battere: 

POKE 36879,8 

Ciò cambia il colore dello schermo rendendolo completamente nero. 
Ora battere: 

POKE 7910,81 

Al centro dello schermo compare una pallina! Si è inserito cioè il 
carattere direttamente nella memoria dello schermo senza usare l'istru­
zione PRINT. 

La pallina comparsa era bianca ma comunque c'è un modo per cambiare 
il colore di un oggetto in qualsiasi locazione sullo schermo, anche 
usando i POKE. Battere: 

POKE 38630,3 

Il colore della pallina cambia in blu-verde. Per ogni punto sullo schermo 
del VIC ci sono due locazioni di memoria, una per il codice carattere e 
l'altra per il codice del colore. La mappa della memoria del colore inizia 
alla locazione 38400 (angolo superiore sinistro) e continua per 506 
locazioni. I codici dei colori da O a 7 daranno gli otto colori numerati da 
1a8 sulla tastiera. (Altri numeri daranno risultati apparentemente strani. 
Per una spiegazione completa vedere la Guida di Riferimento del 
Programmatore VIC). 
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Mappe di memoria dello schermo 

~ CODICI DEI CARATTERI ~t--T-=-t---r--.---r-----.----r--r---r---,----,----r--r---r--r--r-----..----r---r--.--..-=-, 
~ locazione I +--+-+-+-+-+-+-+-+--+--+-4-+--+---+-+-+--+-+-+-+-+-+ 
I di memoria 

t.680 .;-! 
- y). 

~~:~:e;:;J I +--+-+-+-+-+-+-+-+--+--+-4-+--+---+-+-+--+-+-+-+-+-+ 
7702 
.. ... ~81 

~~:io~~ ~--
~ +---+---+--~~ -+--+-+-+-----+---+-----+----++-----+---+------+-----+---+ 
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Ecco un breve programma per far rimbalzare una pallina sullo schermo, 
seguito da una spiegazione dettagliata. 

10 PRINT" - • " 

20 POKE 36879,9 
30 POKE 36878,15 
40 X= 1 
50 Y=1 
60 DX= 1 
70 DY = 1 
80 POKE 7680 +X+ 22*Y, 81 
90 FOR T = 1 TO 10: NEXT 

100 POKE 7680 +X+ 22*Y, 32 
110 X=.X+DX 
120 IF X=O OR X=21 THEN DX=-DX: POKE 36876, 220 
130 Y=Y + DY 
140 IF Y =O OR Y = 22 THEN DY = -DY: POKE 36786, 230 
150 POKE 36876, O 
160 GOTO 80 

La riga 10 cancella lo schermo e la riga 20 rende lo schermo nero con un 
margine bianco. La riga 30 regola l'intensità del generatore di suoni al 
livello più elevato. 

Le variabili X e Y usate nelle righe 40 e 50 tengono nota della posizione 
corrente di fila e di colonna della pallina. Le DX e DY usate nelle righe 
60 e 70 sono la direzione orizzontale e verticale del movimento della 
pallina. Aggiungendo un +1 al valore X, la colonna viene spostata di 
1 verso destra. Quando viene aggiunto -1 a X, la colonna della pallina 
viene spostata di 1 posizione verso sinistra. +1 aggiunto a Y sposta la 
pallina in basso di una fila, e-1 aggiunto a Y sposta la pallina verso l'alto 
di una fila. 

La riga 80 inserisce il carattere della pallina sullo schermo nella sua 
posizione corrente. La riga 90 è un'interazione di ritardo che lascia la 
pallina sullo schermo quanto basta perchè l'occhio la possa vedere. La 
riga 100 cancella ora la pallina inserendo uno spazio (codice di 32) dove 
si trovava sullo schermo. 

La riga 110 aggiunge il fattore di direzione a X. La riga 120 si accerta che 
la pallina raggiunga una delle pareti laterali, invertendo la direzione ed 
emettendo un segnale acustico se c'è un rimbalzo. Le righe 130 e 140 
fanno lo stesso per le pareti superiore e inferiore. 

La riga 150 esclude il suono, eventualmente presente, per concludere 
l'effetto sonoro del rimbalzo. La riga 160 riporta il programma allo 
schermo per visualizzare e spostare la pallina di nuovo. 
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E' bene giocare un poco con questo programma. Cambiando il numero 
nella riga 80 da 81 ad uno qualsiasi altro codice di carattere, è possibile 
cambiare la pallina in qualsiasi altro carattere. Se si cambia DX o DY in O, 
la pallina rimbalzerà diritta anzichè in diagonale. 

E' possibile aggiungere un po' di intelligenza a questo programma. 
Finora la sola cosa che viene controllata sono i valori di X e Y che rappre­
sentano i confini dello schermo. Aggiungere le righe seguenti al 
programma sopra indicato. (Basta battere queste righe per aggiungerle 
automaticamente). 

32 FOR L=1TO10 
35 POKE 7680 + INT (RND (1) *506), 102 
37 NEXT 

155 IF PEEK (7680+X+22*Y)=102 THEN DX =-DX: DY =-DY: 
POKE 36876, 180: GOTO 110 

Le righe da 32 a 37 inseriscono 10 caratteri grigi sullo schermo in posi­
zioni casuali. La riga 155 controlla ( «PEEK») che la pallina sia sul punto 
di rimbalzare in un blocco grigio ed in questo caso ne inverte la dire­
zione. 

Vedere l'Appendice H e I per ulteriori informazioni sull'animazione. 
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Provare a battere 
questo programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

NEW 

10 PRINT" .... 
20 FOR I = 1 TO 5 
30 POKE 36873+ I, O 
40 NEXT I 

-50 PRINT "WHICH VOICE (1-4)?" 
60 PRINT "IF DONE, ENTER O" 
70 INPUT N 
80 IF N =0 THEN END 
90 PRINT "WHICH PITCH (128-254)?" 

100 INPUT P 
110 POKE 36878, 4 
120 POKE 36873 + N, P 
130 FOR J = 1 TO 2000: NEXT N 
140 GOTO 10 

Per interrompere il programma 

premere il tasto •. 
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Creazione delle note 
Ci si potrà anche non credere ma col VIC è possibile creare musica ed 
effetti sonori! Questo capitolo introduce alla musica ed ai suoni che il 
VIC può generare. Esso insegnerà a produrre questi suoni e ad eseguire 
qualsiasi tipo di musica da Bach - al rock. Per cui è bene sistemare i 
candelabri sul televisore e dare inizio al concerto! 

Per prima cosa si imparerà a suonare una nota: 

Tenere abbassato il tasto - e premere il tasto B· 
[RJ [fil ~ e premere il tasto - . 

CEJ [QJ CKJ [§] m ~ []] rru rn [[] CJ rn 
e premere-. 

CEJ [QJ CKl [§] - []] [[] [fil [] [§] D l1J [] [fil 
epremere-. 

A questo punto si dovrebbe sentire un tono proveniente all'altoparlante 
del televisore. In caso contrario cercare di regolare il volume del tele­
visore nel modo normale, in modo che sia confortevole ... come la 
musica di uno show della TV. 

E' stato appena suonato il Do centrale*, una delle 128 note del repertorio 
di VIC! Per interrompere il tono, battere: 

1 WB* 
Ora possiamo cercare di scoprire quante note il VIC può suonare: 

Battere NEW e premere - . 

Ciò dice al VIC 
che si è pronti 

a scrivere un nuovo 
programma. Esso 

cancella automaticamente 
il vecchio. 

Ecco la corrispondenza tra la notazione 
italiana e quella anglosassone 
delle note musicali: 

DO = C Ml E SOL G SI 
RE = D FA = F LA A 
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Battere ora questo programma: 

1 POKE 36878, 15 -

2 FORl=128T0255 -

3 POKE 36875, I -

4 FORD=1T0100 -

5NEXTD -

6NEXTI -

7 POKE 36875, O -

E' opportuno dedicare a questo punto un po' di tempo per osservare lo 
schermo del VIC e vedere se tutte le righe appaiono esattamente come 
quelle indicate nel programma. Se qualche riga è sbagliata, basta 
ribatterla di nuovo. Assicurarsi di comprendere il numero di riga. Il VIC 
sostituirà automaticamente la nuova riga alla precedente versione. Per 
ottenere un listato delle righe nel programma battere: 

LIST e premere -

Se tutte le righe sono OK, battere: 

RUNepremere-

e a questo punto si udranno tutte le 128 note che il VIC può suonare con 
questa voce. (In caso contrario ricontrollare le righe battute). Se si 
vogliono ascoltare di nuovo le note, battere: 

RUN di nuovo e premere-

Ora che si sono udite le note che il VIC può creare, verrà fornita qualche 
spiegazione sul modo in cui il VIC procede. 

All'interno del VIC, il Video lnterface Chip (che dà al VIC il suo nome) 
si occupa sia del suono che delle immagini e consente al VIC di tras­
mettere suoni all'altoparlante del televisore. Il volume ed il suono 
possono essere variati dalla regolazione di volume sul televisore o dalla 
tastiera del VIC. 
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Le quattro voci del VIC 
Il VIC ha quattro voci ... cioè può «cantare» quattro diverse note nello 
stesso tempo! Si potrebbe pensare a queste voci come quelle di un 
contralto, di un tenore e ad un rumore. Ciascuna delle voci ha un parti­
colare «numero di controllo altoparlante». Usando questo numero si 
può attivare l'altoparlante ed usarlo per creare una note musicale o un 
effetto sonoro. Per far ciò si userà la parola POKE. 

I quattro numeri degli altoparlanti del VIC sono: 

36874 (altoparlante 1 - musica) 
36875 (altoparlante 2 - musica) 
36876 (altoparlante 3 - musica) e 
36877 (altoparlante 4- rumore) 

Il numero di controllo del volume è 36878. 

36874 (contralto) 

36877 (rumore) 
altoparlante 1 

36875 (tenore) 

36878 (volume) 

36876 (soprano) 

Per eseguire una nota, battere POKE ed il numero di altoparlante, una 
virgola ed un numero che rappresenta la nota che si vuole eseguire. 

Per esempio, battere: 

POKE 36874, 128 e premere -
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Si è così appena suonato la nota 128 usando l'altoparlante 36874 con la 
prima voce (la più bassa). D'ora in poi"Si chiamerà questo altoparlante 81 
(abbreviazione per altoparlante 1 ); il secondo 82; il terzo 83 ed il quarto 
84. 82 canta le note più alte di quanto non faccia 81 e 83 canta ancora 
più alto di 82. 84 canta facendo un rumore ... creando cioè «rumore 
bianco», usato per effetti sonori. 

Tra l'altro, per escludere una voce, basta eseguire POKE O come in 
questo caso: 

POKE 36874,0 e premere -

Ciò potrebbe sembrare un poco complicato per chi non ha pratica di 
«musica col computer» così abbiamo cercato di facilitare le cose. 
E' possibile risparmiare una notevole quantità di lavoro di battitura se si 
usa il seguente breve programma per tradurre i numeri degli altoparlanti 
in numeri più corti. 

Battere quanto segue sul VIC esattamente indicato: 

NEW 

51 = 36874 -
52 = 36875 -53 = 36876 -54 = 36877 -V = 36878 -
Ciò consente di fare riferimento ai numeri degli altoparlanti mediante le 
abbreviazioni 81, 82, 83, 84 e V (volume). Prima di procedere assicurarsi 
che ciascuna riga sia stata immessa correttamente. 
Ora si è pronti a creare suoni nel modo più facile! 

POKEV,10 -
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Ciò inserisce (POKE) 10 nella locazione che controlla il volume. 
Il controllo di volume può accogliere qualsiasi valore tra O e 15. Più alto è 
il numero e maggiore e più intenso sarà il volume. 

POKE S1, 195 
POKE S2, 215 
POKE S3, 231 

Fare qualche prova con questo metodo per produrre i suoni. E' molto più 
facile, non è vero? Quando si vuole interrompere il suono (per lasciare 
riposare le orecchie), eseguire POKE O negli altoparlanti che si vogliono 
spegnere e cioè: 

POKE S1, O 
POKE S2, O 
POKE S3, O 

Ecco una tabella dei valori che è possibile inserire (POKE) negli alto­
parlanti per ottenere varie note: (Nota: I numeri al disotto di 128 
producono «Silenzio»). 

Tabella delle note musicali 
(vedere tabella di) 
corrispondenza fra notazione italiana e notazione anglosassone a 
pag. 69) 

NOTA 

e 
C# 
D 
D# 
E 
F 
F# 
G 
G# 
A 
A# 
B 
e 
C# 
D 
D# 
E 
F 
F# 

VALORE 

135 
143 
147 
151 
159 
163 
167 
175 
179 
183 
187 
191 
195 
199 
201 
203 
207 
209 
212 
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A# 
B 
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C# 
D 
D# 
E 
F 
F# 
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G# 
A 
A# 
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e 
C# 

VALORE 

215 
217 
219 
221 
223 
225 
227 
228 
229 
231 
232 
233 
235 
236 
237 
238 
239 
240 
241 



Inserendo (POKE) i valori nelle prime tre voci (S1-S3) è possibile anche 
suonare dei motivi. («Rumore bianco» non è realmente appropriato per 
questo tipo di cose ... 

Sfortunatamente questo processo POKE è molto lento e noioso per 
l'uomo ... ma è un gioco da ragazzi per il VIC. Cosicché occorre inserire 
(POKE) in un programma e lasciare che il computer faccia il lavoro! 
Qualcuno vuole sentire «Flight of the Bumble Bee»? Oppure «Maple 
Leaf Rag»? 

Il generatore di «rumore bianco» 
La quarta voce, S4, è numerata 36877. E' stata chiamata «rumore» in 
quanto è in effetti un generatore di «rumore bianco», usato per effetti 
speciali. Si provi ad esempio ad immaginare il ronzìo di un aereo: 

POKE V, 6 
POKE S4, 130 

E' un motore a quattro cilindri non è vero? Ora ecco il vento che sbatte 
tra le ali di un deltaplano. 

POKE S4, 240 

Non dimenticarsi di aumentare il volume con: 

POKE V, 4 

o qualsivoglia regolazione di volume si preferisca. Ora escludiamo il 
suono: 

POKE S4, O 
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Cercare di sostituire l'istruzione DATA per suonare altri motivi. Per 
esempio, ecco un vecchio motivo popolare: 

300 DATA 225, 360, 225, 360, 225, 240 
31 O DATA 228, 120, 231, 360, 231, 240 
320 DATA 228, 120, 231, 240, 232, 120 
330 DATA 235, 720, 240, 360, 235, 360 
340 DATA 231, 360, 225, 360, 235, 240 
350 DATA 232, 120, 231, 240, 228, 120 
360 DATA 225, 480 
370 DATA -1 

-:...-..--+---r 

Oppure se si preferiscono 
i classici: 

_..,~-- 300 DATA 217, 400, 213, 400, 223, 400 
1__.,c-1---------- 310 DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 
__ _....,,'--_ 320 DATA 227, 200, 234, 200, 230, 400 

330 DATA 223, 400, 227, 400, 217, 400 
340 DATA 213, 600, -1 

Uso del VIC come piano 

Usare quante 
righe sono 
necessarie per 
suonare motivi 
più lunghi ma 
agli effetti di 
questo programma, 
mantenersi su 
tre note per riga 

Infine, ecco un programma che consente di suonare la tastiera del VIC 
come un pianoforte: 

NEW 

10 REM STORE SOUND REGISTERS 
20 S2 =36875 
30 V =36878 
40 POKE S2, O 

100 REM STORE B MAJOR SCALE 
110 FOR N = 1TO8 
120 READ A (N) 
130 NEXT N 

140 DATA 223, 227, 230------i 
150 DATA 231, 234, 236 
160 DATA 238, 239 
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200 REM PLAY KEYBOARD 
210 POKE V, 3 

220 GET A$: IFA$="" THEN 220 
230 N =VAL (A$) 

240 IF N =0 OR N =9 THEN 300 

250 POKE S2, O 
260 FOR T = 1 TO 25: NEXT T 

270 POKE S2, A (N) 
280 GOTO 220 

300 REM ENDING MODULE 
310 POKE S2, O 

Ora, se si batte RUN (e si preme - ), è possibile suonare 

motivi sul VIC. I tasti nella fila superiore (quelli che portano i numeri) 
controllano le varie note: 

****************************************************** 

1 
DO 

2 
RE 

3 
Ml 

4 
FA 

5 
SOL 

6 
LA 

7 
SI 

8 
DO 

****************************************************** 

Il VIC continuerà a suonare la nota che si è battuta per ultima fino a che 
non se ne batte un'altra. Una volta fatto ciò, premere O o 9, e la nota 
cesserà. Per ritornare di nuovo a far sì che il VIC suoni il pianoforte, basta 
rieseguire (RUN) il programma. 

Provare quanto segue (cantando insieme se lo si desidera): 

1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 
5 5 4 4 3 3 2 
5 5 4 4 3 3 2 
1 1 5 5 6 6 5 
4 4 3 3 2 2 1 8 
9 

OPPURE: 

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

Prendi e porta a casa, Ludwig! 
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Esecuzione di motivi 
Usando gli altoparlanti del VIC e la tabella dei valori delle note musicali, 
è possibile creare proprie canzoni trascrivere motivi da un libro di 
musica. Il seguente programma indica come procedere: 

Battere: 

NEW 
10 82=36875 
20 V = 3687~8:.,__ _____ _ 

100 REM READ ANO PLAY LOOP 
110 POKE V, 15 

~-------\ 

120 READ P 
130 IF P =-1 THEN 200 _____ _.. 
140 READ D 

Il VIC cerca un'informazione 

150 POKE S2, P 
160 FOR N = 1 TO D: NEXT N 
170 POKE S2, O 
180 FOR N = 1TO20: NEXT N 
190 GOTO 120 

200 REM IF NOTE -1 THEN STOP 
210 POKE 81, O 
220 END 

330 DATA-1 

Nel primo gruppo di istruzioni abbiamo impostato le locazioni POKE per 
l'altoparlante o gli altoparlanti che stiamo usando, in questo caso 
l'altoparlante 2 ed il volume ed abbiamo immesso le nostre abbre­
viazioni. Il successivo gruppo di istruzioni inizia alla riga 100. 
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La riga 100 contiene una nota (REM) che spiega cosa si pensa che 
questa sezione debba fare. E' detta iterazione o «loop» in quanto la 
sezione leggerà e suonerà una nota quindi ritornerà all'inizio e rifarà lo 
stesso per un'altra nota. La riga 110 attiva il volume. 

Ora diremo al VIC di trovare la nota da suonare: 

Suggerimento VIC: 
I programmi non devono iniziare con la riga 1 o essere numerati per 1. La 
maggior parte dei programmi inizia a 10 e procede ad incrementi di 10. In 
questo modo è possibile aggiungere righe in più nel mezzo, se lo si 
desidera. Per esempio, se potrebbe aggiungere le righe 11, 12, ecc. tra le 
righe 1 O e 20. 

La riga 120 dice al VIC cercare nel programma e leggere (READ) le 
informazioni - chiamiamole P - sulla nota da suonare. Questa 
informazione è contenuta in una «istruzione misteriosa» che non 
abbiamo ancora scritto. Analogamente, la riga 140 dice al VIC di 
leggere (READ) informazioni - chiamiamole D- sulla durata della nota. 

Notare particolarmente la riga 130. La funzione di questa riga è di 
interrompere il programma quando è stata letta l'ultima nota. 
Senza qualche tipo di marcatore di «fine melodia,, il programma 
cercherà di IE1ggere note che non sono ancora state scritte e compirebbe 
un errore. La riga 130 dice che quando il VIC legge questo marcatore 
- un valore di -1 - non deve cercare di suonare questa nota ma di 
portarsi su un modulo di fine alla riga 200. Occorre ricordarsi di in seri re 
pertanto -1 al termine della nostra «istruzione misteriosa». 

Ora che siamo in grado di far suonare al VIC una nota, interrompiamola 
e cerchiamone un'altra. 
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La riga 150 semplicemente inserisce (POKE) la nota che abbiamo letto 
(READ) nella riga 120 nella voce 1 mentre la riga 160 crea un ritardo della 
durata che abbiamo letto (READ) nella riga 130. Analogamente, le righe 
170e180escludono la voce 1 per un breve periodo. La riga 190 riporta il 
VIC alla riga 120 per leggere (READ) la successiva nota. 

Ora occorre scrivere la sezione finale. Ricordarsi che il marcatore di 
«fine della melodia», -1, rimanda il programma alla riga 200. 

La riga 210 esclude la voce e la riga 220 dice al VIC di interrompere 
l'esecuzione delle istruzioni di questo programma. 

Quantunque sia stata scritta una sezione finale, non abbiamo ancora 
finito. Dobbiamo infatti scrivere le nostre «istruzioni misteriose» per dire 
al programma quali note leggere (READ). Queste istruzioni misteriose 
sono dette istruzioni DATA in quanto contengono informazioni o dati. 
Le istruzioni DATA possono essere disposte ovunque in un programma. 
Ogniqualvolta il VIC incontra un'istruzione READ, cerca un'istruzione 
DATA da leggere (READ). 

Questo modulo contiene i DATA per una scala in Do maggiore. La riga 
300 contiene le prime tre note. Il primo numero è il valore POKE per le 
prima nota, 225- il Do basso. Il secondo numero ne definisce la durata, 
1000- circa 1 secondo. La riga 31 O contiene le successive tre note e la 
riga 320 le ultime due. I valori sono presi dalla tabella delle note musicali 
che precede. 

Se le righe sembrano corrette, è possibile iniziare l'esecuzione (RUN). 
Si dovrebbe in questo caso udire una scala di Do maggiore pressochè 
precisa! Se ci sono una stonatura o due, provare a regolare i valori 
nell'istruzione DATA iniziando dalla riga 300. 

Ancora una volta: E' possibile inserire istruzioni DATA ovunque nel 
programma. Esse verranno lette (READ) una per una, iniziando con la 
riga di numero inferiore e passando attraverso ciascuna istruzione DATA 
dall'inizio alla fine. 
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Alcune parole su POKE 
Il comando POKE consente di trattare con il VIC su un livello completa­
mente nuovo. POKE consente di trovare una particolare locazione di 
memoria e cambiare ciò che vi è memorizzato. Dato che questo 
comando opera direttamente sulla memoria del VIC. è possibile 
compiere errori inserendo (POKE) valori, nelle locazioni sbagliate 
o valori sbagliati nelle posizioni giuste! Vogliamo a questo proposito 
ripetere ciò che è stato detto nel Capitolo 1: Non c'è modo di 
danneggiare il computer battendo sulla tastiera ... neppure con POKE. 
Ma è possibile far sì che il VIC vada in qualche altro posto e metta il 
broncio, interrompendo qualsiasi contatto. Per esempio, se si è pronti 
a terminare questa lezione in ogni caso, provare a battere: 

POKE 788,0 

Si può trovare che il solo modo in cui è possibile riguadagnare una 
com.unicazione con un computer che è stato «insultato» in questo modo 
consiste nel battere RUN/STOP e RESTORE. Se il «guasto» è serio, 
è possibile dover spegnere e riaccendere il computer. Questo non lo 
danneggia ma significa che qualsivoglia programma su cui si stia 
lavorando vada perso. Anche se questo dovesse succedere, il danno si 
limita ad un lavoro supplementare di battitura. Ma suggerisce che 
bisogna fare attenzione a ciò che si inserisce (POKE). Ciò sottolinea 
anche l'importanza degli accessori tipo le unità disco e le cassette di dati 
che possono memorizzare programmi nonchè le stampanti che 
possono almeno dare un listato di programma che può aiutare a 
ricostruirne uno perso. 

Si consiglia di effettuare un breve studio di POKE nell'Appendice C 
prima di mettersi a «POKE» quà e là indiscriminatamente nel VIC. 
Provare almeno gli esempi forniti nel manuale. Fare attenzione a battere 
quei lunghi numeri e controllare a fondo il lavoro prima di eseguire un 
programma. Un computer in cui è stato eseguito un POKE nel posto 
sbagliato può offendersi e ritirarsi seccato in un angolo. 

In questo capitolo si è imparato a suonare Bach e Beethoven col VIC. 
Allora, maestro, prego! 
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Provare a battere 
questo programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

Per interrompere il lm 
programma, premere il tasto ~ 

epremere ... 
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della parola 
PRINT di per sè 
su una riga 
aggiunge una riga 
vuota quando 
il programma 
viene eseguito. 
Provare con 



Buongiorno VIC. La tua missione (noi sappiamo che tu l'accetterai) è di 
eseguire miracoli ogniqualvolta noi tocchiamo pochi tasti! 

Sì il VIC è pronto e ben disposto a rispondere alle varie richieste più di 
qualsiasi altro computer mai finora costruito. Allacciare dunque le 
cinture di sicurezza e prepararsi ad un divertimento senza fine! 

Tenere abbassato il tasto - e premere il tasto •. 

Battere i seguenti tasti: 

[ill [fil [Yi{] e premere il tasto - . 

w [I] WJ [f] illl ITJ 

u IYitl [8J ~ rn o [fil *Mi* 
[YJ [QJ illl [BJ -

~ ~ [0 [I][] D~ [!]*Mi* 
ed il tasto-

~ [f] [fil OJ [ill ITJ [] 

[8J ITJ D - CJ l6J [!] 

ed il tasto-

rn [ill [Q_] ITJ [QJ [gJ ed i I tasto -

Premere ora [BJ [QJ [Hl 

ed il tasto-
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Ed il VIC risponde: 

computer aggiunge 
automaticamente 
il punto di 
domanda(?) per 
mostrare che 
è in attesa dell'i put 

A questo punto si batte la risposta abituale (il proprio nome) (se il nome 
fosse VIC occorrerebbe battere: 

[YJ [i] [QJ e RETURN 

E voilà! Il nome è comparso sullo schermo! Per rallentare lo show basta 

premere il tasto •. Quando si è pronti a rinunciare alla 

la celebrità, premere il tasto Il · 
Per immettere un altro nome battere RUN per vedere ricomparire la 
stessa richiesta. La richiesta in questo caso è: WHAT'S YOUR NAME? 
(QUAL E' IL TUO NOME?) 

Le richieste sono domande dirette all'operatore nel tentativo che il VIC 
fa per ottenere informazioni. Il VIC ha un numero limitato di modi per 
acquisire informazioni dal mondo dell'uomo. Probabilmente il metodo 
più utilizzato dal computer per raccogliere informazioni dalla tastiera è 
l'istruzione INPUT. Esaminiamo ora le varie fasi del programma. Ecco 
cosa abbiamo detto al VIC di fare: 

Innanzitutto visualizzare il messaggio «WHAT'S YOUR NAME» sullo 
schermo e quindi attendere l'immissione di caratteri dalla tastiera 
(INPUT). Prendere la risposta e denominarla «A$». Nell'esempio «VIC» 
diventa A$. Questo è un tipo di stenografia che usa il computer. 

Secondo, stampare la parola «Hl» seguita da qualsiasi cosa venga 
battuto sulla tastiera. Nel nostro esempio abbiamo stampato Hl VIC. 

Terzo, ritornare alla riga numero 2. 
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La seconda e la terza fase si uniscono per far sì che il VIC stampi in 
continuazione il messaggio «Hl» su tutto lo schermo. Se si cambiasse la 
riga 3 per farla comparire come: 

3 GOTO 1 

il messaggio Hl VIC si stamperebbe sullo schermo soltanto una volta 
sola e comparirebbe di nuovo la richiesta «WHAT'S YOUR NAME». 
Questa modifica fa sembrare che il VIC abbia l'amnesia! 

Ogniqualvolta si usa l'istruzione INPUT, il programma blocca tutto in 
attesa di una risposta. E' importante notare che il VIC attende indefini-

tamente o fino a che non viene premuto il tasto - , quello 

che viene prima. 

Nel programma abbiamo creato una richiesta amichevole. A meno che 
non si dica al VIC cosa vogliamo che il nostro messaggio di input dica, 
otterremo un semplice«?» che non ci dice molto. Cosicchè cercheremo 
di costruire richieste che suggeriscono quale tipo di input è richiesto. 

Premere &ml e - contemporaneamente. 

Battere NEW e -
1 INPUT A$ 

Quando si batte RUN lo 
schermo del VIC appare come 
segue: 

Il punto di domanda da solo pone più problemi di quanti non ne risolva! 
Proviamo in questo modo: 

1 PRINT "MAY I HAVE YOUR NAME":INPUT A$ 

2 PRINT "WHAT IS YOUR FAVORITE FOOD":INPUT 8$ 

3 PRINT 

4 PRINT "THANK YOU,"A$" FOR YOUR POLITE ANSWER" 

5 PRINT "WE WILL GIVE YOU SOME - "8$" -

AS A GESTURE OF OUR APPRECIATION" 

Dopo aver battuto RUN e - si vedrà che trattare i messaggi 

con rispetto può tradursi in una minaccia ai propri sforzi! 
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Presentazione delle variabili 
Molti dei programmi usati in questo manuale usano variabili per 
semplificare o rafforzare il programma. 

Le variabili sono molto utili in quanto possono essere usate per rappre­
sentare numeri, formule, simboli grafici, parole, frasi intere. Esempi di 
nomi variabili sono: X, AB, S2, X$, AB$, S2$. Il modo più semplice per 
spiegare la potenza di una variabile è di dire che queste semplici variabili 
possono essere usate ciascuna per rappresentare fino a 255 caratteri! 

Ci sono due tipi di variabili: variabili numeriche e variabili stringa. Le 
variabili numeriche sono usate per memorizzare numeri (in effetti valori 
numerici). Le variabili stringa possono essere usate per memorizzare 
tutti i tipi di caratteri (numeri, lettere, grafici, comandi del cursore, 
controlli del colore, ecc.). 

SCATOLA A 

SCATOLA A$ 

Le variabili sono come contenitori posti all'interno del computer. Per 
dire al VIC se un contenitore è per i numeri o i valori, occorre usare un 
nome speciale. I nomi delle variabili numeriche possono essere lunghi 
uno o due caratteri e possono essere costituiti da una lettera, due lettere 
o da una lettera e da un numero. Ecco alcuni esempi di nomi di variabili 
numeriche: 

X AB S2 C2 AA zx 

Le variabili stringa possono essere lunghe uno, due o tre caratteri 
(compreso il segno$), devono sempre iniziare con una lettera da A a Z e 
terminare con il segno del dollaro($). Ecco alcuni esempi di variabili 
stringa: 

X$ AB$ S2$ C2$ AA$ ZX$ 
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Ecco un breve programma che mostra un modo per usare le variabili: 

10 A$= "VIC 20" 

20 PRINT"HELLO,"A$ 

RUN 

Il VIC visualizzerà HELLO, VIC 20. Perchè? Perchè nella riga 10 si è detto 
al VIC che la variabile A$ equivale a «VIC 20». 
Provare ora con questo: 

10A=2 

208=3 

30C=4 

40PRINT A*B*C 

In questo esempio, A•B•C è identico a 2•3•4 in quanto sono stati memo­
rizzati i numeri 2, 3 e 4 nelle variabili A, Be C. 

Ecco un esempio finale che usa due tipi di variabili con le istruzioni 
INPUT. L'istruzione INPUT consente alla persona che esegue il pro­
gramma di definire che cosa rappresenta la variabile come in questo 
caso: 

10PRINT"WHAT WORD DO YOU WANT X$ TO STAND FOR": 
INPUT X$ 

20PRINT"WHAT NUMBER DO YOU WANT X TO STAND FOR": 
INPUT X 

30PRINT"NOW X$ STANDS FOR" X$ 

40PRINT"AND X STANDS FOR" X 

RUN 
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Scegliere una nota 
Per questo esempio INPUT, ci divertiremo un po' con il suono del VIC. 

Battere: 

NEW 
10 INPUT"HOW HIGH A NOTE";H 
20 IF H=OTHEN 90 
30 INPUT"HOW LONGA NOTE";L 
40 POKE 36878,15 

50 POKE 36875,H 
60FORT=1 TO L:NEXT 
70 POKE 36878,0 
80·GOTO 10 
90 END 

Dopo aver premuto RETURN , lo schermo dovrebbe apparire 

come segue: 

Premere il tasto RETURN ed ascoltare l'altezza e la durata della 

nota. Dopo ciascuna nota è possibile crearne un'altra ed avere un'idea 
di come questi «misteriosi» POKE si traducono in suoni. 

Le prime due righe di «Creazione di una nota» (10 e 20) danno la flessi­
bilità necessaria per variare l'altezza rispettivamente nella riga 50 e 60. 
La riga 30 è la nostra «porta» per uscire quando abbiamo finito di speri­
mentare (come battere O in risposta a HOW HIGH A NOTE? - quanto è 
alta una nota? La riga 70 spegne la voce che era stata attivata prece­
dentemente nella riga 40. 

Se si vogliono conoscere tutti i dettagli importanti per creare la musica 
con il VIC, passare al capitolo cinque. 
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L'istruzione GET 
Ora che si è in grado di padroneggiare l'istruzione INPUT, ci dedi­
cheremo ad un modo più vantaggioso per ottenere informazioni dalla 
tastiera. 

L'istruzione GET viene usata per trasferire caratteri dalla tastiera, un 
carattere alla volta. Infatti, la persona che esegue (RUN) il programma 

non deve nemmeno battere il tasto - ! Ecco come si 

presenta l'istruziono: 

10 GET A$ 

Come creare un arresto di programma ed attendere che venga battuto 
qualcosa? Basta inserire il programma in un loop o iterazione con 
un'istruzione IF ... THEN che controlla una risposta. 

10 GET A$ 

20 IFA$='"' THEN 10 

Qual è l'uso di ciò? Per un'applicazione molto semplice, questo piccolo 
programma in 2 righe consente al programma di fare una pausa fino a 
che l'operatore non batte un tasto sulla tastiera. Ciò aiuta a «congelare» 
lo schermo fino a che la persona non l'ha letto e desidera procedere. 

Ecco una spiegazione ampliata per l'istruzione GET: 

10 GET A$ 

20 IFA$="" THEN 10 

30 IFA$= "A" THEN PRINT "CHICKEN SOUP" 

40 IFA$= "B" THEN PRINT "SPAGHETII" 

50 IFA$= "C" THEN PRINT "STEAK AND EGGS" 

60 GOTO 10 

RUN 

Una volta che questo programma è battuto ed eseguito (RUN), il VIC 
attenderà che l'operatore batta qualsiasi tasto. Se il tasto è la lettera A, 
sullo schermo compaiono le parole CHICKEN SOUP. La lettera B fa 
comparire la parola SPAGHETTI e la parola C fa comparire le parole 
STEAK AND EGGS. Ora abbiamo la possibilità di far battere al VIC 
parole intere con una sola operazione sui tasti! 

Ora esamineremo il programma, il più lungo finora visto, un esempio 
pratico delle istruzioni GET e PRINT usate per creare una raccolta di 
ricette computerizzata. Non bisogna però allarmarsi dalle dimensioni di 
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questo programma. Esso usa prevalentemente semplici istruzioni 
PRINT ma la lezione da imparare qui è il modo in cui la variabile A$ è 
usata per sostituire parecchie intere frasi e come il comando GET viene 
usato. 

10 PRINT " - • PLEASE PICK A CHOICE" 

20 PRINT "FROM THE MENU:" 

30 PRINT 

40 PRINT "A ... CHICKEN SOUP" 

50 PRINT "B ... SPAGHETII" 

60 PRINT "C ... STEAK & EGGS" 

200 GET A$:1FA$ = ""THEN 200 

210 IFA$= "A" THEN 500 

220 IFA$= "B" THEN 700 

230 I F A$= "C" TH EN 900 

490 GOTO 200 

Provare a battere 
proprie ricette! 
Tutto ciò che si 
deve fare è di 
cambiare i titoli 
e le informazioni 
della ricetta ... 

Ciò significa 
che se si batte 
qualsiasi altra 
cosa non succede 
nulla ed il 
programma attende 
che venaa battuto 
A, Bo C~ 

500 PRINT" - • MIKE'S CHICKEN SOUP" 

510 PRINT 

520 PRINT "TAKE 1 CHICKEN. KILL" 

530 PRINT "ANO PLUCK. REMOVE" 

540 PRINT "GIBLETS. BOIL 4 QTS" 

550 PRINT "WATER IN A LARGE POT." 

560 PRINT "ADD CHICKEN. BOIL" 

570 PRINT "2 HOURS, OR UNTIL" 

580 PRINT "HOUSE SMELLS GOOD." 

590 PRINT 
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Notare che parti 
delle frasi sono 
stampate su righe 
separate per 
rendere più 
facile la 
lettura 

riga a sè 
inserisce uno 
«SPAZIO" di una 
riga sullo 
schermo 



600 PRINT "HIT ANY KEY TOGO ON" 

610 GET A$:1F A$='"' THEN 610 

620 GOTO 10 

700 PRINT" • MA'S SPAGHETII" 

710 PRINT 

720 PRINT "BROWN 1 LB. GROUND" 

730 PRINT "BEEF, WITH 1 ONION" 

740 PRINT "AWD 1 GREEN PEPPER." 

750 PRINT "ADD 1 LG. CAN TOMATO" 

760 PRINT "PUREE, 6 OZ. CAN TOM." 

770 PRINT "PASTE, 6 OZ. WATER," 

780 PRINT "3 CLOVES GARLIC, SALT" 

790 PRINT "& PEPPER, RED PEPPER," 

800 PRINT "OREGANO. SIMMER 1 HR" 

810 PRINT "&SERVE WITH COOKED" 

820 PRINT "NOODLES." 

830 GOTO 590 

900 PRINT" - • STEAK AND EGGS" 

910 PRINT 

920 PRINT "TAKE 1 COOKED STEAK" 

930 PRINT "AND COOKED EGGS." 

940 PRINT "SERVE TOGETHER WITH" 

950 PRINT "BEVERAGE." 

960 GOTO 590 
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Se si è battuto il programma 
correttamente e battuto 
RUN, lo schermo dovrebbe 
comparire con la seguente 
visualizzazione: 

PLEASE PICK A CHOICE 
FROM THE MENU: 

A ... CHICKEN SOUP 
8 ... SPAGHETTI 
C ... STEAK & EGGS 

Ora il VIC è in attesa che venga battuto un tasto. Se si batte qualsiasi altra 
cosa diversa da A, Bo C, non succede nulla (se ne occupa la riga 200). Se 
si batte A, significa che si cerca la ricetta della Chicken Soup alla Mike. 
Interessante vero? 

Ciò può essere allungato e modificato molto facilmente a secondo 
dell'uso che se ne vuole fare. Per aggiungere varie voci al menù, basta 
aggiungere un'istruzione PRINT dopo la riga 60, aggiungere una nuova 
istruzione IF dopo la riga 230 ed aggiungere la ricetta ovunque c'è 
spazio al termine. L'ultima riga della ricetta dovrebbe essere la riga 
GOTO 590 che dice alla persona che esegue (RUN) il programma di 
battere un tasto per continuare. Ciò mantiene inoltre la ricetta sullo 
schermo fino a che non la si è completamente eseguita. 

E' possibile usare il programma appena descritto per qualcosa di 
diverso dalle ricette, naturalmente. Cosa dire di un archivio di nomi e 
indirizzi? Invece di un «menù» usare cognomi con iniziali. Invece delle 
ricette usare il nome della persona, l'indirizzo ed il numero di telefono. 
E' possibile pensare ad altri usi per programmi basati su GET e INPUT? 
Questa è la vera potenza di calcolo - la possibilità cioè di adattare alle 
proprie esigenze ciò che il computer può fare. 
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Provare a battere 
questo programma: 
Battere questo programma esattamente come indicato e 
vedere cosa succede! 

10 PRINT" - • " 

20 PRINT CHR$(205.5 + RND(1)); 

30 GOTO 20 

Per interrompere il programma, premere il tasto Il · 
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I primi programmi BASIC 
Finora, sono stati battuti parecchi programmi senza però comprenderne 
il funzionamento. Questo capitolo spiegherà come sono composti i 
piccoli, furbi programmi e consentirà di procedere ulteriormente verso 
la programmazione del proprio VIC. 

PROGRAMMA 1: Il proprio nome illuminato 
(Capitolo 2) 

10 PRINT" Hfoif* Il 
20 FOR T = 1 TO 300: NEXT 

30 PRINT «tuo nome» 

40 FOR T = 1 TO 300: NEXT 

50GOT010 

Non sembra esserci molto su questo piccolo programma ma una volta 
che si comprende cosa sta facendo, c'è la chiave per eseguire effetti di 
animazione. La riga 10 è il comando PRINT, con il carattere che significa 
«cancellare lo schermo» all'interno delle virgolette. Se si cercasse di 
battere la riga senza le virgolette, la riga di programma scomparirebbe 
dallo schermo prima ancora di finire di batterla. Il VIC riconosce soltanto 
una nuova riga quando si batte il tasto RETURN con il cursore su quella 
riga. 
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Suggerimento VIC: Virgolette 
parleremo ora un poco su quanto succede quando si batte il tasto delle 
virgolette. La prima volta che si batte il tasto delle virgolette, accade 
qualcosa di divertente. Se si batte HOME, CLR, cursore verso l'alto, 
cursore verso il basso, verso sinistra e verso destra si ottiene un carattere 
grafico ed in negativo. Ciò succede anche sul VIC quando viene premuto 
uno qualsiasi dei tasti di controllo del colore. Come si vede, i segni di 
virgolette sono usati nei programmi di computer ed il VIC riconosce 
questi segni come un comando di programmazione. Pertanto quando si 
batte un tasto di controllo del cursore o del colore dopo una serie di 
virgolette, il VIC visualizza un codice speciale per individuare 

quell'operazione. Per esempio quando si batte" e si preme-- , 

si ottiene un cuore in negativo sullo schermo. Se si vede comparire 
questo comando in un programma, si a che significa «cancellare lo 
schermo». Altri simboli corrispondono ad altre operazioni. Una volta che 
si batte il tasto delle virgolette per la seconda volta qualsiasi tasto di 
controllo del cursore e di colore funzionerà normalmente. 

· Il tasto INSERT provoca un effetto simile. Quando viene battuto questo tasto, 
ogni spazio creato fra le righe agisce come se fosse nel modo «virgolette». 
Tutti i caratteri di controllo del cursore compariranno come se si 
trovassero all'interno delle virgolette. Inoltre, il tasto DELETE produrrà un 
carattere grafico speciale in negativo in questi spazi, che avrà l'effetto di 
cancellare caratteri quando il programma viene listato e di stampare 
DELETE sullo schermo quando si esegue la stampa (PRINT). 

La riga 20 del programme è detta un'iterazione di ritardo. Si tratta in 
effetti di due istruzioni BASIC su una riga, separate l'una dall'altra dal 
due punti(:). Tutti ciò che succede qui è che il video conterà da 1 a 300, 
senza fare altro. Ciò serve a rallentare leggermente il programma 
(provare a cancellare le righe 20 e 40 e ad eseguire- RUN - il pro­
gramma. Esso lampeggia troppo velocemente!) 

Nella riga 30, viene battuto il nome all'interno delle virgolette (almeno si 
spera che lo si sia fatto). Ciò ha fatto sì che il nome venisse stampato 
sullo schermo. Non c'è altro sullo schermo in quanto la riga 10 lo aveva 
già cancellato .. 

La riga 40 é un altro ritardo per dare al nome il tempo di rimanere sullo 
schermo quanto basta poterlo leggere. 

La riga 50 fa sì che il programma «salti» alla riga 10 come riga successiva 
da eseguire e cancella brevemente lo schermo. 

Una volta che il nome è comparso sullo schermo della TV, c'è un ritardo 
di un secondo dopo di che lo schermo viene cancellato. Dopo un altro 
secondo, il nome viene visualizzato di nuovo nella stessa posizione. 
Di nuovo viene cancellato e così via. Perchè le lettere compaiono nella 
stessa posizione dello schermo, l'occhio crede che le lettere 
lampeggino. 

Provare ora a fare qualche esperimento con questo programma. 
E' possibile allungare o ridurre gli intervalli tra la visualizzazione e la 
cancellazione del nome cambiando il numero 300 nelle righe 20 e 40. 
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PROGRAMMA 2: Molti cuori 
(Capitolo 3) 

10 FOR H = 1 TO 505 

20 PRINT " • "; 

30 NEXT 

40 FOR C = 8 TO 255 STEP 17 

50 POKE 36879, C 

60FORT=1 TO 500: NEXT 

70 NEXT 

80 GOTO 40 

Questo programma crea uno schermo pieno di cuori colorati. Esso 
introduce l'uso dei segni di punteggiatura nelle istruzioni PRINT e l'uso 
di POKE per cambiare il colore dello schermo e dei margini. 

La riga 10 imposta un'iterazione che conta da 1 a 505. Si vuole cioè che 
compaiano 505 cuori sullo schermo in quanto sullo schermo ci sono 506 
spazi. Se si stampasse (PRINT) il 506-esimo carattere, lo schermo 
verrebbe costretto a scorrere verso l'alto di una riga e ci sarebbero meno 
cuori sullo schermo di prima. 

La riga 20 stampa (PRINT) il carattere del cuore sullo schermo. Il punto e 
virgola(;) dopo l'ultimo segno di virgolette ha un effetto importante. 
Come si sa, dopo una normale istruzione PRINT, il VIC esegue auto­
maticamente due operazioni-sposta cioè il cursore all'indietro all'inizio 
della riga (e cioè esegue un ritorno a capo) e sposta il cursore verso il 
basso alla riga successiva (esegue cioè un'interlinea). 
Il segno di punteggiatura al termine della riga cancella il ritorno a capo e 
l'interlinea in modo che la successiva cosa che viene stampata (PRINT) 
compare direttamente alla destra dell'ultima cosa stampata (PRINT). 

La riga 30 completa semplicemente l'iterazione di ritardo. Dato che il 
valore di H è 505 o meno, il programma stamperà i cuori sullo schermo. 
Quando viene stampato il 505-esimo cuore, il programma continua con 
la riga successiva (riga 40). 
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La riga 40 crea una nuova iterazione e definisce la riga 50, che cambia i 
colori del margine e dello schermo. C è definito come una serie di 
numeri da 8 a 255, che aumenta a incrementi di 17. Ogni volta che viene 
battuta la riga 70 (NEXT), viene aggi unto 17 al valore precedente di Ce la 
somma viene usata per il nuovo valore. Ciò fa sì che venga scelto un 
ciclo di colori che comprende il margine nero con lo schermo nero, il 
margine bianco con lo schermo bianco, ecc. per tutti gli otto colori del 
margine. Quindi i numeri in C vanno oltre i valori di quei colori e 
scelgono 7 colori diversi per lo schermo. (Vedere Appendice I per una 
lista dei numeri dei colori). 

La riga 50 è l'istruzione che effettivamente cambia il colore. Il valore 
contenuto nella variabile C è memorizzato nella posizione di memoria 
36879. Si tratta in effetti di una locazione sullo stesso chip VIC e non 
nella normale area di memoria. 

La riga 60 è un'iterazione di ritardo. Se questa riga venisse rimossa, 
i colori cambierebbero in maniera così veloce da far venire il mal di testa. 

La riga 70 completa l'iterazione iniziata nella riga 40. Notare che la rigasi 
sarebbe potuta scrivere nella forma 70 NEXT C, ma non deve esserlo. 

La riga 80 fa riprendere al programma il ciclo attraverso i vari colori. 
Esso continuerà all'infinito a meno che non si prema il tasto STOP o non 
si spenga il VIC. Battendo POKE 36879, 27 dopo aver battuto STOP, si 
ripristinano i normali colori dello schermo. 
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PROGRAMMA 3: Esercizio con il signor VIC 
(Capitolo 4) 

10 PRINT " Il "; 
20 PRI NT " ISl IO IZI " 
30 PRINT" D ~ D" 
40 PRI NT " IZI D ISJ " 
50 FOR T= 1TO300: NEXT 

60 PRI NT " Il "; 
70 PRINT" DIO D " 
80 PRI NT " IZI ~ ISl " 
90 PRINT " D D D " 

100 FOR T= 1TO300: NEXT 

110 GOTO 10 

Questo programma è simile al primo eseguito, quello che presentava 
sullo un nome illuminato lampeggiante, ma in questo caso invece di 
disegnare un'immagine e quindi farla lampeggiare, come faceva il primo 
programma, disegna un'immagine completa, fa una pausa, sostituisce 
l'immagine con un'altra immagine completa. Mentre la testa ed il corpo 
del signor VIC rimangono nella stessa posizione, le braccia e le gambe 
cambiano posto. Ciò dà l'illusione del movimento da una posizione alla 
successiva. 

Le righe 10 e 60 portano il cursore all'angolo superiore sinistro dello 
schermo, note come posizione di partenza. Ciò fa sì che l'immagine del 
signor VIC venga visualizzata ogni volta nella stessa posizione sullo 
schermo. 

Le righe 20, 30 e40 «disegneranno» ciascun tratto della prima immagine 
del signor VIC. 

Le righe 50 e 100 sono iterazioni di ritardo e servono a mantenere 
l'immagine sullo schermo per un tempo sufficiente. 

Le righe 70, 80 e 90 disegnano la seconda immagine sullo schermo. Ciò 
avviene in maniera così veloce da non rendere possibile osservare la 
transizione- l'occhio vede un passaggio istantaneo da un'immagine 
all'altra. 
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PROGRAMMA 4: Scelta di una nota 
(Capitolo 5) 

NEW 

10 PRINT" .... 
20 FOR I = 1 TO 5 
30 POKE 36873+ I, O 
40 NEXT I 
50 PRINT "WHICH VOICE (1-4)?" 
60 PRINT "IF DONE, ENTER O" 
70 INPUT N 
80 IF N =0 THEN END 
90 PRINT "WHICH PITCH (128-254)?" 

100 INPUT P 
110 POKE 36878, 4 
120 POKE 36873 + N, P 
130 FOR J = 1 TO 2000: NEXT N 
140 GOTO 10 

Una volta verificato che tutte le righe siano corrette, provare a eseguire 
questo programma (battere RUN e premere RETURN). Ciò consente di 
scegliere una voce ed un valore di altezza e di suonare il tono scelto per 
circa due secondi. Il suono si interrompe ed il programma chiede 
un'altra voce ed un altro valore di altezza. Il programma è la delizia di chi 
fa esperimenti musicali. Quando si vuole interrompere il programma, 
immettere O come scelta per la voce. E' possibile pensare che c'è un 
problema quando si sceglie l'altezza 254 nella voce 3 e non si ode nulla. 
In effetti non si tratta di un errore-questa nota è semplicemente troppo 
alta per le orecchie dell'uomo. (Si potrebbe però provarla sul cane!) 
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PROGRAMMA 5: Conversione di temperatura 
(Capitolo 6) 

10 INPUT "DEGREES FAHRENHEIT"; F 

20 PRINT F "DEGREES F." 

30 PRINT "IS" (F-32)*5/9 "DEGREES C." 

40 PRINT 

50 GOTO 10 

Qui viene introdotta l'istruzione INPUT, che consente al programma di 
interrompere ciò che sta facendo e richiedere le necessarie informazioni 
all'operatore (la persona cioè che esegue - RUN - il programma). 

La riga 10 fa sì che sullo schermo compaia il messaggio DEGREES 
FAHRENHEIT? (gradi Fahrenheit?). Le parole all'interno delle virgolette 
di un'istruzione INPUT funzionano esattamente come l'istruzione 
PRINT. In ogni caso, l'ultima parola sarà sempre seguita da un carattere 
punto interrogativo(?) ed il programma attenderà a questo punto 
ulteriori informazioni. 

La riga 20 stampa i valori di F, che e ciò che è stato battuto (immesso). 
La riga 30 stampa il risultato del calcolo di conversione. Nella riga 40 la 
parola PRINT da sola su una riga fa sì che sullo schermo compaia una 
riga vuota. 

Infine la riga 50 fa sì che il programma torni all'inizio e richieda altre 
informazioni per ripartire. Verrà posta di nuovo la domanda originale 
e si potranno convertire altre temperature. Al termine, tenere abbassato 
il tasto STOP e battere il tasto RESTO RE. Non c'è alcun modo per dire al 
programma che si è finito. 
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PROGRAMMA 6: Labirinto casuale 
(Capitolo 7) 

10 PRINT" - • " 

20 PRINT CHR$(205.5 + RND(1)); 

30 GOTO 20 

Questo è un piccolo e semplice programma che stampa sullo schermo 
pseudo-labirinti. Come si può immaginare, la riga importante è la 
numero 20. 

La funzione CHR$ dà un carattere basato su un numero di codice da 
O a 255. Ogni carattere che il VIC può inserire sullo schermo è codificato 
in questo modo (vedere Appendice H).Per trovare il codice di ciascun 
carattere, basta battere PRINT ASC( «X») dove X è il carattere che si 

sta controllando. Quindi battere PRINT CHR$(X) dove X è il numero che 
il VIC ha fornito. Visto come funziona? 

Ora provare a battere PRINT CHR$ (205); CHR$ (206). Ciò dovrebbe 
stampare i due carattere grafici posti sul lato destro sui tasti Me N. 
Questi sono i due caratteri che il programma usa per costruire i 
«labirinti». 

Aggiungendo la formula 205.5 + RND(1), il VIC sceglie un numero 
casuale tra 205.5 e 206.5. Ci sono pari probabilità che un numero risulti 
al disopra o al disotto di 206. La funzione CHR$, ignora qualsiasi valore 
frazionario. Pertanto per metà delle volte verrà stampato il carattere con 
il codice 205 e per l'altra metà il carattere con il codice 206. 

Se si vuole fare esperimenti con questo programma, provare ad 
aggiungere o a sottrarre un paio di decimi a 205,5. Ciò dà all'uno o 
all'altro carattere una maggior possibilità di comparire. 
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Altro sui numeri casuali 
La funzione «numero casuale» è uno degli aspetti più utili e più grade­
voli del BASIC, che consente di programmare tutti i tipi di giochi di 
probabilità. 

La riga X=RND(1) fa sì che il VIC scelga un numero casuale tra O e 1 
esclusi, da inserire in X. Ciò si traduce in un campo di possibili valori 
per X: 

O<X<1 

Quando si lavora con i numeri casuali, vale la pena di tenere presente 
che si genera un campo di numeri per vedere come i calcoli interessano 
l'intero campo. Per esempio se si volesse ottenere una serie di possibili 
valori tra O e 3, si potrebbe semplicemente moltiplicare X per tre. Il nuovo 
campo è: 

O<X<3 

Se occorresse scegliere un numero da 10 a 20, come sarebbe possibile 
eseguire un calcolo per cambiare il campo. Innanzitutto occorrerebbe 
aggiungere 10 al numero scelto, per cambiare il campo in 

10<X<11 

Moltiplicando il numero casuale per 10 prima di aggiungere il 10, il 
campo diventa: 

10 <X< 20 

Cosicchè la formula per un numero casuale tra 10 e 20 è: 

X=RND(1)•10 + 10 

Finora abbiamo imparato come cambiare il campo dei possibili risultati 
per il numero casuale. In ogni caso il risultato della funzione conterrà 
ingombranti cifre decimali che non sono desiderabili per applicazioni 
tipo lancio di dadi o la scelta di un numero da 1 a 10. La funzione usata 
per ripulire tutto questo ciarpame è INT, che elimina tutte le cifre deci­
mali dal numero. La formula per un numero casuale da 10 a 20, con 
l'aggiunta della funzione INT diventa pertanto: X=INT(RND(1 )•1 O+ 10). 
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Il campo di possibili risultati è ora: 

10<=X<=19 

Ma attenzione! li limite superiore del campo è sceso da 20 a 19 in questo 
caso. Perchè? Perchè prima il campo era sempre minore di 20. La 
funzione INT toglie le cifre decimali da un numero maggiore di 19 e 
minore di 20 per dare luogo a 19. All'altra estremità della gamma, 
qualsiasi risultato tra 10 e 11 viene troncato a 10. Se occorresse invece 
avere un campo di numeri da 10 a 20, la formula dovrebbe diventare: 

X=INT(RND(1)•11 + 10) 

Il numero casuale viene moltiplicato per espandere il campo ed 
aggiunto per spostarlo. 

La formula generale per una serie di numeri casuali in un certo campo è: 

X=·INT(RND(1)•a) + b 

Dove a rappresenta il numero di possibili risultati e b è il numero minore 
nel campo. 
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Appendice A: Gli accessori VIC - una 
rapida Introduzione 
Questo è un manuale per i principianti cosicchè non si dedicherà 
molto tempo e spazio a parlare delle varie periferiche che si 
inseriscono nelle varie uscite nella parte posteriore del VIC. 

Ciascuna delle periferiche avrà un proprio manuale di istruzioni che 
spiegherà come collegarla al VIC ed usarla per fare cose 
interessanti. 

La COMMODORE ha disegnato il VIC per crescere insieme alle 
esigenze dell'utente e prevede un piano globale relativo al modo in 
cui le varie periferiche si uniscono fra di loro e col VIC. Ecco una 
mappa di tale piano. 

Il Sistema di Personal Computer 
Commodore VIC 20* 

Uscita per Usc1ta per 
l'utente cassetta 

Bus 
seriale 

Uscita 
video 

Computer VIC 20 

Ampliamento di 
memoria 

3K/BK/16K 

Ampliamento di 
memoria 3K 

Connettore 
di 

espansione 

Connettore per 
comando giochi 

Programmi ad 
innesto 

1 barra di 
comando o 

1 penna 
luminosa o 

2 palette 

Scheda 
principale controllo 

Programmi speciali ad innesto 
Super Expander Cartridge - Memoria aggiuntiva 3K (porta il VIC 

a 8K) 
- Grafici ad alta risolvenza e comandi 

tracciamento 
- Tasti di funzione preassegnati 

Programming Aid Cartridge - La «cassetta di attrezzi,, del 
programmatore 
Machines-Code Monitor 

- Accessoal linguaggio macchina 
- Tasti di funzione 

preassegnati (comandi di 
programma) 

- Tasti di funzione assegnabili 
dall'utente 
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