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PC 1285 

BASIC 
OVVERO COME COMUNICARE 

CON IL VOSTRO PC 1285 

e omlnciamo da questo numero 
la trattazione dei comandi Ba­

sic, elencandovi In ordine alfabe­
tico tutte le funzioni disponibili. 

Il baslc, come sapete, è un lin­
guaggio molto semplice da usare. 
ed è anche molto facile da impa­
rare! 

La scelta di spiegare I comandi 
In ordine alfabetico è motivata dal 
fatto che le pagine di questa rivista 
vogliono costituire, più che una 
semplice lettura, un manuale. dal 
quale atllngere informazioni pre­
ziose. Diamo Il via quindi, dopo 
l'articolo Introduttivo comparso 
sulle pagine del numero 4, alla 
spiegazione del linguaggio che vi 
permetterà di colloquiare con il 
vostro computer. 

I comandi sono spiegati se­
guendo questo schema: 

Nome comando: è il nome del co­
mando che viene trattato. 
Tipo: dà un'Indicazione di mas­
sima del campo di applicazione 
del comando spiegato. 
Sintassi: Indica l'esatto modo di 
scrivere Il comando, In modo tale 
che il computer possa compren­
dere esattamente cosa deve ese­
guire. 
Commento: breve spiegazione 
delle possibili applicazioni del co­
mando spiegato; solitamente è 
completato da programmi esem­
plificativi. 

Di ogni comando trattato, tra pa-

rentesi, è riportata l'eventuale ab­
breviazione disponibile. 

Rimbocchiamoci quindi le mani­
che, e Iniziamo con la spiegazione 
dei comandi Basici! 

ABS 

TIPO: Funzione di conversione. 

SINTASSI: ABS (espressione). 

COMMENTO: 
La funzione permette di resti­

tuire il valore positivo di qualsiasi 
espressione numerica. L'espres­
sione in esame può avere valori 
negativi o positivi. 

Provate sul vostro PC 128S que­
sti brevi programmi che vi aiute­
ranno a comprendere l'uso di que­
sta funzione. 

10 Numero - - 10 
20 PRINT ABS (Numero) 

sul video comparirà Il numero 10, 
positivo. 

10 Numero - 10 
20 PRINT ABS (Numero) 

il video mostrerà Il valore di Nu­
mero, senza che la funzione ABS 
abbia provocato nulla sul valore 
stesso, essendo esso già positivo. 

ACS 

TIPO: Funzione matematica. 

SINTASSI: ACS (espressione). 

COMMENTO: 
Questa opzione servirà sopra!-



tutto a coloro I quali si occupano di 
matematica. 

Dato un numero, compreso tra 
- 1 e 1 questa funzione restituisce 
l'arcocoseno, espresso in radianti. 

In questa sede non approfond i­
remo cosa è l'arcocoseno, in 
quanto è una nozione matematica 
che sarebbe lungo spiegare in 
modo esauriente. 

Il breve programma riportato di 
seguito può aiutare a capire l'uso 
della funzione a chi già ne conosce 
le implicazioni matematiche. 

10 angolo - 1 
20 PRINT ACS (angolo) 

ADVAL (AD.) 

TIPO: Funzione di Input/Output. 

SINTASSI: ADVAL (numero). 

COMMENTO: 
Usato per leggere o controllare 

dati da porte di Input/Output, quali 
la tastiera, la porta RS423 e altre. 

L'uso del comando è di grande 
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questo comando lo studio del Ba­
sic del PC 128S. 

Il comando ha tre utilizzi princi­
pali spiegati di seguito uno alla 
volta, secondo Il valore che pos­
siede (numero). 

utilità solo se le basi di program- 1. (numero) negativo. In questo 
mazione che l'utente possiede caso il numero negativo corri-
sono già solide, quindi è consiglia- sponde a un numero di buffer: 
bile non cominciare proprio da deve essere compreso tra 1 e 9. 

(numero) porta Input/Output Caratteristica 

1 Tastiera (lettura) caratteri usati 
2 RS 423 (lettura) caratteri usati 
3 RS 432 (uscita) caratteri liberi 
4 Stampante (uscita) caratteri liberi 

- 5 Voce O (uscita) numero byte liberi 
6 Voce 1 (uscita) numero byte liberi 
7 Voce 2 (uscita) numero byte liberi 
8 Voce 3 (uscita) numero byte llb~rl 

O- 31 
0-255 
0-191 
O- 63 
O- 15 
O- 15 (") 
o- 15(") 
O- 15 (") 

Il simbolo (") significa che ogni­
qualvolta si vuole scrivere o leg­
gere In questo buffer sono neces­
sari tre byte per formare un dato 
completo. 

2. (numero) - zero. 
In questo caso Il comando 
prende informazioni sullo stato 
del tasto lire del joystick. 

3. (numero) positivo. 
(numero) in questo caso rap­
presenta Il numero del canale 
analogico: I valori possibili 
sono da 1 a 4. 
Il valore nel campo O - 65520 
deve essere Incrementato a 
passi di 16. Al valore letto dal 
canale, si associa una tensione 
elettrica, al numero O corr i­
sponde una tensione di o Volt, 
mentre Il valore di 65520 corri­
sponde ad una tensione di u­
scita di 1,8 Volt. approssimati­
vamente. 

Questo comando, per poterlo u­
sare nel modo migliore, richiede 
una conoscenza di base, sia del 
PC 128S, sia delle tecniche di pro­
grammazione proprie del linguag­
gio macchina. 

In particolare. sull'argomento 
Input/Output, sarebbe possibile 
scrivere un libro. senza. peraltro, 
esaminare tutte le problematiche 
ad esso legate. 

Importante comunque è ricor­
dare che questo comando è 
messo a disposizione dal PC 128S 
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per control lare strumentazioni e­
sterne, sia ad uso didattico che 
professionale. 

ANO (A.) 
TIPO: Operatore ar itmetico-logi­
co. 

SINTASSI: (espressione) ANO (e­
spressione). 

COMMENTO: 
Il principale uso di questo co­

mando è quello di unire logica­
mente due eventi; un esempio in 
questo caso è ind ispensabile per 
capire a fondo il comando: 

IF ruote = 4 ANO motore = 1600 
THEN PRINT " auto cc. 1600" 
traducendo letteralmente: 
se le ruote sono 4 e il motore è 
1600 allora scrivi sul video "auto 
cc. 1600". 

L'operatore ANO è usato quindi 
per controllare la contempora­
neità di due situazioni , quali pos­
sono essere il numero di ruote e la 
cilindrata di un motore. Questi due 
eventi permettono di 'capire' che 
l'automobile ha una ci lindrata di 
1600 centimetri cubici. 

Come potete comprendere, 
questa funzione ha molti usi, an­
che più importanti di questo e­
sempio; l'esperienza vi insegnerà 
più di qualsiasi ulteriore spiega­
zione. 

ASC 
TIPO: Funzione di conversione. 

SINTASSI: ASC (stringa). 

COMMENTO: 
Questa funzione, data una 

stringa, restituisce il numero abbi· 
nato al primo carattere incontrato 
nella stringa stessa. 

Questo abbinamento è fisso, ed 
è in pratica la tabella ASCII. tabella 
che potete consultare a pagina 
184-185 della ·guida all'uso del si· 
sterna PC 128S', il manuale in do­
tazione con il vostro computer. Ri ­
cordiamo che la stringa può con­
tenere sia lettere che numeri, e per 
applicazioni particolari anche ca­
ratteri diversi. 

L'esempio di seguito illustrato 
chiarisce ogni dubbio al riguardo 
di questa utile funzione. 

10 saluto$ = "ciao" 
20 PRINT ASC (saluto$) 

il programma mostrerà il numero 
corrispondente alla lettera c, cioè 
67. 

Se il numero r itornato dalla fun­
zione è -1, allora la stringa è com­
pletamente vuota. 

Comunque il numero ritornato 
da questa funzione rimane sempre 
compreso nel campo o • 255. 

ASN 
TIPO: Funzione matematica. 

SINTASSI: ASN (espressione). 

COMMENTO: 
Ricordando il d iscorso fatto a 

proposito di funzioni matematiche 
com plesse. riguardo la cono­
scenza d 'uso dal punto di vista 
matematico, questa funzione per­
mette di ricavare l'arcoseno. 

Il campo di valori che (espres­
sione) può accettare, senza se­
gnalare errori, è tra i valori - 1 e 1. 

Il risultato verrà espresso in ra­
dianti. 

Il programmino esplicativo è 
semplice, nonostante la difficoltà 
intrinseca della funzione matema­
tica. 

10 angolo = .89 
20 PRINT ASN (angolo) 

ATN 
TIPO: funzione matematica. 

SINTASSI: A TN (espressione). 

COMMENTO: 
Questa funzione matematica ri­

torna il valore dell'arcotangente, in 
radianti , dell'(espressione). 

L'(espressione) può avere qual­
siasi va lore numerico. Il classico 
programmino d'esempio potrà a­
iutare chi conosce la funzione nel 
suo sign ificato matematico, ma 
sarà di scarso ausilio a coloro i 
quali non possiedono ancora que­
ste basi matematiche. 

10 angolo = 1.45 
20 PRINT ATN (angolo) 

AUTO (AU.) 

TI PO: Ausilio alla programma­
zione. 

SINTASSI: AUTO (numero prima 
r iga), (incremento) . 

COMMENTO: 
Questo utile comando permette 

di demandare al computer l'one­
roso compito della numerazione 
delle linee durante la fase di pro­
grammazione In Basic. (numero 
prima riga) deve essere un nu­
mero compreso tra o e 32767, i· 
noltre dev'essere r igorosamente 
intero. 

(incremento) è l'incremento che 
il comando darà alle linee. 

Ad esempio: se la linea d'inizio 
ha il valore 1000, e l'incremento è 
10, le linee generate saranno del 
tipo: 

1010 
1020 
1030 

e cosi di seguito. 
Per fermare la numerazione au­

tomatica è necessario premere il 
tasto Escape. 

Il comando Auto si fermerà au­
tomaticamente se il numero di li· 
nea supererà il valore 32767. 

BGET# (B.#) 
TIPO: Operatori su file. 

SINTASSI: BGET# (canale) 

COMMENTO: 
Prende il prossimo carattere 

(byte) contenuto nel file: quest'u l· 
timo doveva essere già stato a­
perto in precedenza. 

Il comando che apre i file si 
chiama OPENIN, ed è bene cono­
scere anche questo comando per 
poter operare con tutta tranquil ­
lità. 

(canale) è il numero dato al file 
attualmente aperto, dal quale in­
tendiamo leggere i caratteri. 

Il valore restituito è un numero 
intero compreso tra 1 e 255. 

Importante è ricordare che per 
controllare se tutti i caratteri sono 
stati letti, è possibile verificare se 
la funzione EOF# è vera; se cioè il 
file è fi nito. 

Successivamente, se abbiamo 
già letto l'ultimo carattere. una let­
tura tornerà il valore 254. 

Ogni tentativo di leggere altri ca­
ratteri darà come unica conse­
guenza la segnalazione di un er-



rore di .. fine del file ... 
Per un programma esemplifica­

tivo rimandiamo per completezza 
alla trattazione del comando OPE­
NIN. 

BPUT # (BP.#) 

TIPO: Operatori su fi le. 

SINTASSI: BPUT,t (canale), (e­
spressione). 

COMMENTO: 
Il comando permette di scrivere 

sul file definito in uscita. 
(canale) è il numero associato al 

file nel quale vogliamo scrivere, 
mentre {espressione) è un valore 
intero compreso tra O e 255. ed è il 
codice ASCI I del carattere inviato 
al file {vedi la funzione ASC). Il 
programma d 'esempio sarà ripor­
tato, come già spiegato nel co­
mando BGET #. quando verrà af­
frontata la spiegazione dei co­
mandi riguardanti l'apertura dei 
file; tutto questo per dare una vi­
sione completa, e non limitata del­
l'uso dei comandi basic disponibili 
sul vostro PC 128S. 

CALL (CA.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: CALL (indirizzo). (va­
riabile1), {variabile n). 

COMMENTO: 
Il comando mette In esecuzione 

una routine in l inguaggio mac­
china, passando ad essa eventuali 
valori contenuti nelle variabili. 

11 comando richiede una prepa­
razione di base sul linguaggio 
macchina, per poter capire tutta la 
sua utilità e tutta la sua potenza. 

(VARIABILE N) vuole significare 
che possono esservi più d 'una va­
riabile: quante si rendono neces­
sarie nella log ica del programma. 

(indirizzo) è un numero com­
preso da O a 65535. in esadeci ­
male O - FFFF. 

In quel punto preciso la routine 
inizia, ed è quindi Importante chia­
mare l'indirizzo esatto; una chia­
mata ad un indirizzo non corretto 
potrebbe avere effetti disastrosi 
per Il vostro programma. 

Vi è una parte di memoria chia­
mata 'memoria di parametri ' dove 

sono memorizzate le informazioni 
relative alle variabili da passare al 
programma in linguaggio mac­
china. L'indirizzo d i questa tabella 
è. In esadecimale, &600; mentre il 
formato è i l seguente: 

&600 Numero d i variabil i 
&601 indirizzo della variabile 

numero 1 
&603 tipo della variabile 

numero 1 
&605 indirizzo della variabile 

numero 2 
&607 tipi della variabile 

numero 2 
&609 indiri zzo della variabile 

numero 3 
&60A è cosi via d i seguito ... 

Il massimo numero d i parametr i 
è 85. il minimo zero, è quindi pos­
sibile non passare alcun parame­
tro alla routine in linguaggio mac­
china, se la logica della routine 
non lo prevede. 

I tipi delle variabili sono qui e­
lencati di seguito. verrà dato, inol­
tre, ampio chiarimento su ogni 
punto trattato. 

Tipo Descrizione 

4. L'Indirizzo di una str inga è com­
posto da un byte, varia quindi nel 
campo O - 255. Qualsiasi carattere 
può far parte d i una stringa, esclu­
dendo il carattere ASCII 13, i l re­
turn, in quanto usato dal computer 
per riconoscere la fine della 
stringa stessa. 

5. L'indirizzo punta alle informa­
zioni della stringa. In particolare 
l'indirizzo è composto da quattro 
byte i quali vengono usati per for­
nire tre informazioni. I primi due 
byte contengono l'indirizzo della 
memoria dove è contenuto l'in izio 
della stringa in esame. Il terzo byte 
contiene il numero di caratteri che 
la stringa contiene; è evidente 
quindi che la lunghezza massima 
d i una stringa sarà di 255 caratteri. 
Il quarto e ultimo byte fornisce il 
numero d i caratteri che la stringa 
contiene attuai mente. 

Al comando CALL possono es­
sere passate anche variabil i d i tipo 
matriciale. Una matrice è sempre 
memorizzata in modo che gli ele­
menti costituenti la matrice stessa 

Esempio 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

&00 
&04 
&05 
&80 
&81 

numero d i byte. intero 
numero intero di quattro byte 
numero reale di cinque byte 
una stringa ad un Indirizzo 
una vari abile stringa 

?,a% 
a0/o 
a 
$a% 
aS 

1. Il valore che può assumere que­
sto tipo d i variabile è compreso tra 
O e 255 o tra - 128 e + 127 se il dato 
è interpretato come un numero 
dotato d i segno algebrico. 

2. In questo caso l'indiri zzo punta 
ad un intero, formato da quattro 
byte, dove il byte meno significa­
tivo si trova nell'indirizzo più 
basso. Il numero, intero, può va­
riare nel campo - 2147483648 + 
2147483647. 
3. Il numero reale è rappresentato 
nell'usuale formato esponente­
mantissa. Il numero di byte usato è 
cinque. Il primo di essi è l 'espo­
nente in eccesso, può quindi va­
riare tra - 128 e + 127; i restanti 
quattro formano la mantissa. Per i 
programmatori più esigenti è bene 
far notare che il segno della man­
tissa è dato dal bit più significativo 
del secondo byte. 

siano conseguenti, cioè l'elemento 
numero 4 sarà sempre dopo l'ele­
mento 3 e sempre prima dell'ele­
mento 5. Questa precisazione 
viene fatta perché in particolari 
condizioni, questo tipo d i memo­
rizzazione degli elementi di una 
matrice non viene usato. Ricor­
date comunque che l'uso della 
funzione CALL richiede. come già 
detto in precedenza, approfondita 
conoscenza del linguaggio mac­
china del processore 65C 12. 

CHAIN (CH.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: CHAIN (espressione). 

COMMENTO: 
Il comando CHAIN permette di 

concatenare ed eseguire da pro­
gramma un altro programma. 
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(espressione) può essere una 
stringa o direttamente il nome del 
programma che si Intende richia­
mare. 

CHAtN (test) 

Carica dalla directory corrente Il 
programma di nome test. Anche 
questo modo di lavorare, illustrato 
di seguito, è sintatticamente cor­
retto. 

aS "test 1" 
CHAIN(aS) 

CHRS 

TIPO: Funzione di conversione. 

SINTASSI: CHRS (valore). 

COMMENTO: 
Questa funzione ritorna il carat­

tere corrispondente al (valore). 
(valore) deve essere compreso 

tra O. 255, ma i caratteri visibili sul 
video partono dal valore 32, Il 
quale corrisponde al lo spazio. 

Ad esempio Il numero 65 corri­
sponde alla lettera 'a', il numero 66 
alla lettera 'b', e cosi di seguito. 

Per capire meglio provate ora 
questo breve programma. 

10 FOR I - 32 TO 255 
20 PRINT CHRS(I) 
30 NEXT I 

sul video appariranno di seguito 
tutti i caratteri disponibili nel set 
ASCII. 

CLEAR (CL.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: CLEAR 

COMMENTO: 
Il comando CLEAR cancella tutti 

I valori delle variabili contenuti In 
memoria al momento del co­
mando. 

L'unica eccezione: il tipo di va­
riabile chiamato 'residente' non 
verrà interessato da questo co­
mando. Una volta che Il comando 
è stato dato, non esiste in baslc un 
comando che svolga la funzione di 
ripristinare il valore originarlo 
delle variabili; attenzione quindi a 
non cancellare Involontariamente 
tutti i vostri dati numerici dalla me­
moria! 

CLG 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: CLG. 

COMMENTO: 
11 comando cancella l'attuale fi· 

nestra grafica mostrando Il video 
interamente riempito del colore d1 
fondo scelto. 

Questo comando è l'unico che 
permette di cancellare un disegno. 
Per cancellare il video selezionato 
nel modo scrittura caratteri, Il co­
mando da usare è di CLS, ripor­
tato e spiegato più avanti. 

CLOSE• (CLO. 'f') 

TIPO: Operatori su file. 

SINTASSI: CLOSE# (canale). 

COMMENTO: 
11 comando CLOSE~ permette di 

chiudere un file aperto. La scelta 
di quale file chiudere è seleziona­
bile dando Il corretto valore a (ca­
nale). (canale) è un numero che 
viene associato ad un particolare 
file in fase di apertura. 

Esempio dell'uso di questo co­
mando è fatto nella trattazione del 
comando OPENIN. questo per 
dare una visione completa dell'uso 
del file nel vostri programmi. 

CLS 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: CLS 

COMMENTO: 
Questo comando cancella tutto 

Il video nel modo caratteri, il modo 
disponibile all'acceslone della 
macchina. 

i: bene usarlo sempre prima dt 
ogni programma baslc. Provate I 
due programmi riportati di seguito 
che vi faranno capire l'utilità di 
questo semplice comando. 

10 PRINT "comincia dalla 
posizione attuale" 

20 PRINT "del cursore. ma dove 
è il" 

30 PRINT "cursore In questo 
momento?" 

la scritta comincia da dove il cur­
sore era già posizionato; le p~role 
scritte in precedenza sul video 
vengono solo spostate verso l'alto. 
ma non cancellate. 

10 CLS 
20 PRINT "comincia dalla 

posizione attuale" 
30 PRINT "del cursore, ma dove 

è il11 

40 PRINT "cursore In questo 
momento?" 

in questo caso la scritta verrà vi­
sualizzata sul video a cominciare 
dall'alto, e i caratteri presenti 
prima, come potete vedere se pro­
vate Il programma sul computer, 
sono stati cancellati. 

COLOR o COLOUR (C.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: COLOR (espressione) 



Colore Modo2 

o nero 
1 bianco 
2 nero 
3 bianco 
4 nero 
5 bianco 
6 nero 
7 bianco 
8 nero 
9 bianco 

10 nero 
11 bianco 
12 nero 
13 bianco 
14 nero 
15 bianco 

COMMENTO: 
Il comando spiegato ora è ne­

cessario se Il programmatore de­
sidera usare particolari color i per 
evidenziare messaggi sul video. 

(espressione) può variare tra 1 e 
255. 

I numeri tra 1 e 15 settano il co­
lore dei caratteri scritti sul video; 
aggiungendo Il numero 128 si set­
terà il colore di fondo del testo. 

Il numero di colori disponibile è 
in funzione del tipo di modo usato. 

la tabella qui sotto servirà a 
chiarire qualsiasi dubbio; inoltre 
sarà un utile riempimento a tutti 
coloro che fanno spesso uso del 
colore nei programmi. 

Nel modo a sedici colori, i colori 
dall'ottavo al quindicesimo com-

Modo4 Modo 16 

nero nero 
rosso rosso 
giallo verde 
bianco giallo 
nero blu 
rosso magenta 
giallo celeste 
bianco bianco 
nero nero/bianco 
rosso rosso/celeste 
giallo verde/magenta 
bianco giallo/blu 
nero blu/giallo 
rosso magenta/verde 
giallo celeste/rosso 
bianco bianco/nero 

preso sono lampeggianti. 
Ad esempio, settando il colore 

numero 14, li testo verrà scritto in 
celeste e, lampeggiando, diverrà 
alternativamente rosso-celeste. 

Per cambiare il modo di visua­
lizzazione del colori fare riferi­
mento al comando MODE. 

Provate questo programma che 
vi scriverà lettere nere su fondo 
bianco: 
10 COLOR 1 
20 COLOR 128 

cos 
TIPO: Funzione matematica. 

SINTASSI: COS (espressione) 

COMMENTO: 
Questa funzione matematica re-

stituisce il coseno di un angolo e­
spresso In radianti. 

Il valore restotuito è di topo reale 
compreso tra 1 e + 1. 

Il programma sotto proposto 
mostra uno del possibili usi di 
questa funzione. 

10 angolo - 3. 1415926 
20 PRINT cos (angolo) 

il numero visualizzato dovrà es­
sere 1. 

COUNT 

TIPO: Auslllo alla programma­
zione. 

SINTASSI: COUNT (COU.) 

COMMENTO: 
Il comando appena analizzato, 

permette di avere un aiuto. spe­
cialmente nella stampa di tabelle. 
COUNT avrà, Infatti, Il valore corr i­
spondente al numero del caratteri 
stampati dopo rul tlmo retu rn, va­
lore compreso nel campo O. 255. 

Il valore di questa variabile di si­
stema viene incrementato auto­
maticamente ogni volta che un'i· 
struzione PRINT, INPUT o RE­
PORT viene eseguita; non viene 
modificato il valore se si usa un 
comando VDU o qualsiasi altro co­
mando grafico. 

COUNT assume il valore zero 
dopo ogni Istruzione tipo CLS o 
MODE. 

È possibile usare Il comando an­
che per scrivere un definito nu­
mero di caratteri. 

Un esempio è qui di segu ito ri­
portato. 

10 REPEAT PRINT" "; 
20 UNTIL COUNT 30 
30 SCRITTI - COUNT 

DATA (D.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: DATA (dato 1), (dato2), 
(dato ... ) 

COMMENTO: 
questo comando deve essere u­

sato sempre In congiunzione con il 
comando READ. 

. (dato1), (dato2), (dato ... ) signi-
fica che possono essere elencati 
una serie di dati che potranno es-



BASIC 
sere letti in seguito dal comando 
READ. 

Se voglìamo avere in memoria, 
e quindi sempre d isponibili i mesi 
dell'anno, la l inea DATA potrà a­
vere la seguente forma: 

10 DATA gennaio, febbraio, mar­
zo, aprile, maggio, g iugno 
20 DATA luglio, agosto, settem­
bre, ollobre. novembre. dicembre 

Ricordate che per accelerare 
quanto più è possibile l'esecu­
zione dei programmi basic, le li ­
nee DATA devono trovarsi sempre 
all'inizio del prog ramma. 

lnfattì l'interprete basic cerca 
nel programma i OAT A a partire 
dall'inizio del programma pre­
sente i n memoria. 

Nei DATA possono convivere 
pacificamente anche variabili d i 
tipo d iverso, sarà compito infatti 
delle linee dove sono contenuti i 
comandi READ gestire corretta­
mente la lettura delle diverse va­
r iabil i. 

DEF 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: OEF FN(nome), (lista 
variabili) 

OEF PROC(nome), (lista varia­
bili) 

COMMENTO: 
DEF viene usato per defi nire una 

funzione o una procedura. 
Questo comando deve essere 

posto in testa a tutta la procedura, 
deve essere quindi obbligator ia­
mente posto come prima r iga 
della stessa. 

(nome) è il nome che si vuole 
dare alla procedura, richiamabile 
poi in tutto i l prog ramma solo con 
il nome. 

(lista variabili) rappresenta l'in­
sieme del parametri che si vo­
gliono trasferire da e per la proce­
dura stessa. in modo da poter u­
sare una sola procedura generale 
per lo svolgimento d i compiti simili 
e ripetitivi. 

DEG 

TIPO: Funzione matematica. 

SINTASSI: DEG (valore) 

COMMENTO: 
Questa funzione matematica dà 

come risultato un numero reale u­
guale a questa espressione 
180•N/ PI; dove PI è il valore della 
costante pigreco (3. 1415926) ed N 
è il numero introdotto come (va­
lore). 

Converte quindi la misura di un 
angolo effettuata in radianti in un 
valore espresso in gradi. 

Esempio: 

10 PRINT OEG (Pl/2) 

sul video apparirà il valore in gradi 
dell'angolo retto; con una certa 
approssimazione dipendente dalla 
precisione di PI (pigreco). 

DELETE (DEL.) 

TIPO: Ausi lio alla programma­
zione. 

SINTASSI: DELETE (numero ini­
ziale), (numero finale) 

COMMENTO: 
Questo comando va usato con 

la certezza di conoscere con pre­
cisione la sua funzione. Questo 
per evitare di perdere parti di pro­
grammi in memoria. 

(numero iniziale) e (numero fi­
nale) devono essere degli interi 
compresi nel campo O - 32767. 

Questi numeri sono numeri d i li­
nea del programma che avete 
nella memoria di lavoro del basic. 

(numero iniziale) è il primo nu­
mero d i linea che si intende can­
cellare, che deve essere sempre 
più grande del (numero finale). 

(numero finale) è il numero fi­
nale delle linee che intendiamo 
cancellare. Quando questo co­
mando viene confermato, le linee 
di programma comprese tra i due 
limiti vengono irrimediabilmente 
cancellate. Fate molta attenzione 
quindi ai numeri d i l inea e usate 
questo comando con prudenza, è 
pericoloso!! 

DIM 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: DIM (variabile(spazio 
riservato)) 

COMMENTO: 
Questo comando permette di di ­

mensionare, d i riservare cioè una 
certa quantità di memoria, alla 
(variabile) . Deve essere specifi­
cato lo spazio necessario alla (va­
riabile), e se lo spazio è eccessivo 
vi verrà segnalato un errore di li­
mitata disponibilità di memoria. 

La lunghezza di una qualsiasi 
stri nga non deve essere d imensio­
nata, in quanto una stringa può a­
vere una lunghezza massi ma di 
255 caratteri. 

Solo le variabili intere o matrici, 
anche bidimensionali devono u­
sare l'istruzione DI M; essa va po­
sta sempre all'inizio det vostro 
programma. 

10 OIM a ( 10) 
20 FOR I = 1 TO 11 
30 A(I) = I 
40 PRINT A(I) 
50 NEXT I 

questo programma è sbagliato, in­
fatti la matrice di nome (a) è stata 
dimensionata per contenere 10 
valori numerici , ma abbiamo vo­
luto assegnarne 11. La correzione 
del programma è possibi le: 

1. modificando la linea 10 in que­
sto modo: 

10 DIM a (11) 

per contenere anche l'undice­
simo valore numerico. 

2. cambiando la durata del ciclo 
FOR-NEXT: 

20 FOR I • 1 TO 10 

per assegnare solo 10 numeri, 
tanti quanti la variabile può 
contenere. 

DIV 

TIPO: Funzione matematica. 

SINTASSI: (espressione1) DIV (e­
spressione2) 

COMMENTO: 
Il comando dà il quoziente della 

divisione tra (espressione 1) e (e­
spressione2) trascurando il resto 
dell'operazione matematica. 

Il quoziente non è esatto, è un 
valore intero, e quindi arroton­
dato. 



(espressìone2) deve essere di­
versa da zero, altrimenti verrà se­
gnalato un errore dal computer. 

Esempio: 

10 num1 ~ 100 
20 num2 = 25 
30 PRINT num 1 DIV num2 

sul video verrà visualizzato il nu­
mero 4. 

Se invece di 100 la variabile 
num 1 è 119, il numero visualizzato 
dal computer sarà sempre 4; in­
fatti come già detto poco sopra, 
questa funzione non ri torna valori 
esatti, ma interi approssimati per 
difetto. 

Per verifica provate questo pro­
gramma: 

10 num1 10 
20 num2 = 25 
30 PRINT num1 DIV num2 

sul video dovreste leggere sempre 
il numero 4. 

DRAW (DR.) 

TIPO: Comando. 

SINTASSI: DRAW (espressione1), 
(espressione2) 

COMMENTO: 
11 comando, usato per Il traccia­

mento di linee, parte dalle coor­
dinate in cui si trova il cursore 
grafico attualmente, e si porta 
nelle coordinate date dai valori 
di (espressione1) e (espressio­
ne2). I limiti dei valori di (espres­
sione1) e (espressione2) sono 

32768/ +32767. 

EDIT (ED.) 

TIPO: Ausilio alla programma­
zione. 

SINTASSI: EDIT (linee), (stringa) 

COMMENTO: 
L'uso di questo comando per­

mette di usare l'editor per correg­
gere testi basic. 

Per capire l'importante funzione 
che questo comando svolge è 
bene sapere cos'è un Token. 

Ogni comando basic presente in 
un programma in memoria viene 
convertito in un numero. Questo 
numero (Token appunto) permette 

al computer di riconoscere tra loro 
i comandi e, dando un codice a 
ciascuno di essi, consente un no­
tevole risparmio di spazio. 

Per esempio: i l comando PRINT 
viene convertito nel valore esade­
cimale &F 1. 

L'editor prima di mostrare il te­
sto .. traduce .. i Token in parole 
chiave basic. 

A questo punto, quando il testo 
è pronto in memoria nel suo for­
mato •tradotto•, potete lavorare 
come con qualsiasi altro testo. 

Quando poi terminerete il lavoro 
l'editor si incaricherà di tradurre 
nuovamente, da parola estesa 
(PRINT) a codice Token (&F1). 

(linee) sono rispettivamente il 
numero iniziale e quello finale 
della parte del programma basic 
che desiderate correggere o rive­
dere. 

(stringa) è un parametro che 
può essere omesso: è usato per 
far selezionare all'edi tor solo le li­
nee di programma che conten­
gano la (stringa), effettuando una 
ricerca in tutto ìl programma ba­
sic. Da notare che ambedue i testi 
saranno presenti in memoria, 
quindi se il programma basic è 
molto lungo, potrebbero nascere 
problemi d i memoria. 

A questo punto, se un errore di 
memoria è stato segnalato, è ne­
cessario dare il comando CLEAR. 

ELSE 
TIPO: Comando. 

SINTASSI: ELSE (comando) 

COMMENTO: 
Il comando ELSE può essere u­

sato in una parte qualsiasi del pro­
gramma, ma solo in congiunzione 
con la funzione IF ... THEN .. . 
ELSE. 
Inoltre può essere usato anche 
con il comando ON. spieghiamo 
ora i due fondamentali usi d i que­
sto comando per mezzo di pro­
grammi d'esempio in basic. 

Modo d 'uso 1 
10 a = 1 
20 IF a - 1 THEN PRINT "A vale 
UNO" ELSE PRINT "A diverso da 
UNO". 

Provate a dare i I RU N a questo 
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programma, sul video comparirà 
la scritta ''A vale UNO", ma se 
cambiate il valore nella linea 10, e 
al posto del numero 1 mettete un 
qualsiasi altro valore, sul video ap­
parirà la scritta " A diverso da 
UNO". 

Modo d'uso 2 

10 scelta - 1 
20 ON scelta GOTO 
100,200,300,400 ELSE PRINT 
"scelta errata·· 

se il valore di (scelta) è compreso 
tra 1 e 4 allora la sequenza del 
programma si sposterà alle linee 
indicate dopo il GOTO. 

Nel caso che (scelta) abbia un 
valore fuori dal campo 1-4 allora in 
questo caso sul video apparirà la 
scri tta "scelta errata". 

END 
TIPO: Comando. 

SINTASSI: END 

COMMENTO: 
Questo comando indica al com­

puter la fine di un programma ba­
sic. 

Il computer si ferma comunque 
sempre all'ultima linea del vostro 
programma, ma la logica può ri­
chiedere la fine dopo che partico­
lari condizioni sono state Incon­
trate. 

ENDPROC 
TIPO: Comando. 

SINTASSI: ENDPROC 

COMMENTO: 
Il comando definisce la fine di 

una procedura defi nita dall'u tente. 
Quando chiamato, esso causa 

l'interruzione della procedura at­
tualmente in uso e richiama le va­
riabili globali, cioè le variabili in 
comune con il programma basic 
principale. 

Il programma continuerà, pas­
sando il controllo al comando che 
si trova subito dopo quello che ha 
chiamato la procedura stessa. 

Questo comando deve essere u­
sato per chiudere una proc,edura, 
altrimenti un errore di mancata 
chiusura di procedura vi verrà se­
gnalato. 
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LA TASTIERA DEL PC 1285 
Il sistema principe per comunicare con il vostro computer 

L a tastiera è stata per anni l'u­
nico sistema disponibile per 

poter colloquiare con il computer. 
Ultimamente invece si sono affac­
ciati sul mercato dell'informatica 
nuovi sistemi per comunicare con 
l'elaboratore: la comunicazione 
vocale, i monitor sensibili al tatto 
e, il più util izzato attualmente, il 
Mouse. 

Il Mouse, chiamato cosi perché 
ricorda vagamente la forma di un 
topo, è l'accessorio che ha riscon­
trato più successo come possibile 
sosti tuto della tastiera. I principali 
vantaggi che si possono riscon­
trare nell'uso del Mouse sono: la 
facili tà d'uso e la maggiore velo­
cità d i colloquio con il computer. 

Molti programmi ottrono, nelle 
loro opzioni, l'uso del Mouse; spe­
cialmente quando si tratta di effet­
tuare scelte all'interno di un pro­
gramma. 

Un esempio di programma per il 
PC 128S che usa il Mouse. è i l pro­
gramma Welcome. 

Tutti i fortunati possessori del 
PC 128S posseggono questo pro­
gramma. il quale è un tipico esem­
pio di come l'uso del Mouse risulti 
facile e insostitu ibile. Per certi tipi 
d i lavori , comunque, la tastiera è 
ancora indispensabile; pensate, 
In fatti, a tutti i problemi legati all'e­
laborazione di testi. 

L'uso del Mouse sarebbe im­
possib ile, e la sostituzione della ta­
stiera con altri accessori è, per 
ora. decisamente improbabile. 

Nel vostro PC 128S vi è una 
presa sul retro dove potete inse­
rire il Mouse, senza b isogno di 
particolari accorgimenti di instal­
lazione, e senza bisogno di cari­
care programmi dedicati alla sua 
gestione. 

Anche il vostro PC 128S è quindi 
al passo con i tempi, offrendovi 
quanto di meglio la tecnologia 
metta a disposizione attualmente. 

Cos'è la tastiera 

La tastiera, fondamentalmente, 
è una serie di interruttori, come 
quelli solitamente usati per accen­
dere e spegnere la luce; la d iffe­
renza consiste nel fatto che il 
tocco è più morbido e la funzione 
è naturalmente diversa. 

Quando voi premete il tasto cor­
rispondente, per esempio. alla let­
tera A, il circuito elettronico dedi­
cato al controllo della tastiera ca­
pisce quale tasto è stato premuto, 
e lo comunica al MICROPROCES­
SORE. 

Esso si incarica poi di visualiz­
zare il carattere sul monitor. 

L'operazione di controllo. da 
parte del computer dell'avvenuta 
pressione di un tasto, è eseguita 
molte volte in un secondo: ciò per 
evitare che una veloce battitura 
dia luogo ad una perdita di carat­
teri. 

In questo articolo, comunque, 
tratteremo la tastiera in sé, e non 
le circuterie e lettroniche che ne 



permettono il funzionamento: ar­
gomento questo che potrà essere 
sviluppato in un prossimo numero, 
visto l'interesse che molti di voi 
hanno di conoscere in modo ap­
profondito il proprio strumento di 
lavoro. 

Divisione della tastiera 
La tastiera del vostro PC 128S 

può essere divisa, in quattro parti, 
descritte qui d i seguito In modo 
approfondito; intendiamoci non si 
possono dividere fisicamente. ma 
solo logicamente!. 

1. La tastiera ALFANUMERICA: è 
in pratica una serie di tasti si­
mili a quelli d i una macchina da 
scrivere con l'agg iunta, però, di 

alcuni altri. I tasti che solita­
mente non trovate sulla tastiera 
di una macchina da scrivere 
sono: i l Return. il CTRL, il tasto 
Escape. Il termine .. alfanume­
rico» è usato per Indicare una 
serie d i caratteri: i quali pos­
sono essere sia lettere che nu­
meri. 

2. Il TASTIERINO NUMERICO: 
contiene tasti per scrivere nu­
meri, inoltre vi sono anche tasti 
relativi alle varie operazioni 
matematiche quali la somma 
(+). la sottrazione (- ), la d ivi­
sione (/) e la moltiplicazione('). 

3. I tasti CURSORE: sono un 
gruppo di tasti che assolvono la 
funzione di contro llo dei movi-
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menti del cursore. In molti pro­
grammi applicativi l'uso di que­
sti tasti è ind ispensabile: basti 
pensare al prog ramma View. 
dove per poter redarre un testo 
In modo semplice, Il cursore 
deve poter essere posizionato 
in modo veloce in una qualsiasi 
parte del documento. 

4. I tasti FUNZIONE: sono dieci ta­
sti posti nella parte alta della ta­
stiera, ai quali i vari prog rammi 
assegnano, secondo esigenze 
particolari, compiti d iversi. 
Possiamo citare. come esem­
pio sempre il View, che fa largo 
uso dei tasti funzionali. 

Caratteristiche da ricordare 

Facciamo insieme una veloce. 
ma chiara, car rellata su i tasti che 
normalmente non sono presenti 
sulle macchine da scrivere. cer­
cando di spiegarne il funziona­
mento. 

La pressione che il tasto r i­
chiede per chiudere l'interruttore, 
e stabilire quindi i l contatto, è 
quella normalmente rich iesta da 
qualsiasi tastiera di una macchina 
da scrivere elettronica: per tanto 
deve essere breve e leggera. 

É importante sapere che la vo­
stra tastiera, molti se ne saranno 
già accorti, permette la ripetizione 
automatica dell'ultimo tasto pre­
muto. se non viene r ilasciato. 

Attenti quindi quando scrivete! 
Nella parte sinistra della ta­

sti era. in basso, ci sono tre lucette, 
comunemente chiamate «SPIE», le 
quali segnalano se le funzioni 
'CAPS LOCK' e 'SHIFT LOCK' 
sono attive. 

La prima spia a sinistra indica, 
se accesa. che il computer è colle­
gato alla • linea elettr ica, ed è 
pronto ad essere usato. 

Spieghiamo ora la funzione del 
tasto Chiamato 'CAPS LOCK'. 

In i taliano si può tradu rre con 
'BLOCCA MAIUSCOLE', e la sua 
fu nzione è quella d i far scrivere 
tutte le lettere in maiuscolo: la 
stessa funzione si ottiene pre­
mendo il tasto 'SHIFT LOCK', let­
teralmente 'BLOCCA ALTO'. 

La differenza tra i due tasti è la 
seguen te: i l 'CAPS LOCK' serve a 
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scrìvere solo le lettere maiuscole, 
mentre per scrivere i caratteri po­
sti in alto sul tasto è necessario il 
tasto SHIFT. Facciamo un esem­
pio che spieghi questo concetto, 
più semplice a farsi che a dirsi. 

Il tasto accanto alla lettera 'L'. 
presenta due caratteri distinti: il 
segno '+' e il punto e virgola. Per 
scrivere il punto e virgola è suffi· 
ciente premere il tasto, ma per 
scrivere il + è necessario premere 
il tasto SHIFT insieme al tasto'+;'. 

Il tasto SHIFT lo si può trovare in 
due luoghi diversi: in basso asini­
stra vicino alla lettera 'Z' e in basso 
a destra vicino al tasto'?/'. 

Distinguiamo quindi due casi, 
che adesso proviamo sul compu­
ter per capire meglio quanto sopra 
esposto, e per non lasciare alcun 
dubbio nella mente di alcuno: 

1. Se vogliamo la lettera L maiu­
scola sarà necessario premere 
o il tasto SHIFT + I o premere il 
tasto 'CAPS LOCK' e successi­
vamente la lettera I; in quest'ul­
timo caso. è necessario far at­
tenzione, perché si continuerà 
a scrivere in maiuscolo sino a 

quando non si premerà nuova­
mente il tasto 'CAPS LOCK'. 

2. Se invece desideriamo scrivere 
il punto di domanda (in basso a 
destra). occorrerà premere 
prima il tasto SHIFT e contem­
poraneamente il tasto '?I'. 

Ricordatevi che i tasti 'CAPS 
LOCK' e 'SHIFT LOCK' rimangono 
attivi fino a quando non vengono 
disattivati premendoli nuova­
mente. 

Per capi re se i tasti sono attivi 
basta guardare che le corrispon­
denti spie siano accese. 

Per complicarvi ancora di più la 
vita, come non bastasse, ora vi 
spieghiamo un'altra caratteristica 
interessante. 

Nel caso che i I tasto 'CAPS 
LOCK' sia attivo, scriverete solo 
maiuscole, come ormai sapete, 
ma premendo il tasto SHIFT e con­
temporaneamente una lettera 
qualsiasi, scriverete momenta­
neamente in minuscolo. 

Da notare che il vostro PC 128S 
non vi permetterà mai di tenere le 
funzioni 'CAPS LOCK' e 'SHIFT 
LOCK' attive contemporanea­
mente. 

Passiamo ora al tasto CTRL 
(CONTROL), i l quale non ha alcun 
effetto se usato da solo, ma in con­
giunzione con altri tasti produce 
·effetti speciali'. 

Provate ad esempio l'effetto che 
si ottiene premendo CTRL 'G'. 

Avete sentito qualcosa? No? Al­
lora non avete realmente provato 
sul computer. andate. provate e 
saprete cosa succede. 

Dato che ci siete, provate anche 
l'effetto della combinazione dei ta­
sti CTRL 'L'. 

Vedete ancora qualcosa sul vi­
deo? 

Altro tasto che analizziamo è i l 
tasto DELETE. la cui funzione è 
quella di cancellare l 'ultimo carat­
tere scritto sul video. 

Il tasto TAB svolge la stessa fun­
zione che è propria della barra 
spaziatrice (il tasto più lungo della 
tastiera) . 

Alcuni programmi, nel caso di 
particolari applicazioni, asse­
gnano a questo tasto una funzione 
diversa. Con il tasto BREAK, in­
vece, si provoca l'arresto del pro­
gramma che attualmente è in fun­
zione sul compu ter, se invece lo u­
siamo congiuntamente con il tasto 
di nome CTRL il computer verrà 
settato e si presenterà nella condi­
zione in cui to trovate quando 
viene acceso. 

Per evi tare che il tasto BREAK 
sia premuto accidentalmente, con 
le eventuali conseguenze che ne 
possono derivare, la Ol ivetti Pro­
dest ha-pensato di dotarlo d i una 
protezione. 

Vicino al tasto vi è una vite, che 
mediante l'uso di un cacciavite 
permette di disinibire la funzione. 

Per ultimo, ma non ultimo, per 
importanza nell'uso corretto del 
computer, è i l tasto RETURN. RE­
TURN, che in inglese vuol dire •ri­
torna•, è il tasto usato quando vo­
gliamo confermare una scelta, o 
nel caso del sistema operativo, 
quando vogliamo dare un co­
mando al compu ter. 

Il tasto delete è usato moltissimo 
quando si usa il computer per pro­
grammare. 

Il tasto in questione permette di 
eliminare l'ultimo carattere pre­
muto, in questo caso eventuali er-



rori di battitura possono essere 
subito corretti. 

Il comando copy, invece è più 
interessante, in quanto offre una 
possibilità che non abbiamo ri­
scontrato né in altri computer 
della sua fascia di prezzo, né in 
computer dal costo molto su pe­
ri ore. 

Nell'uso comune, questo co­
mando può rivelarsi praticamente 
indispensabile: ma vediamo in 
dettaglio come sì usa. Il cursore (il 
rettangolo luminoso che lampeg­
gia sul video) può essere sdop­
piato. 

Lo sdoppiamento si verifica ap­
punto quando si preme il tasto 
copy. 

Con il secondo cursore, che ha 
la forma di un trattino, è possibile 
posizionarsi sulle linee dalle quali 
vogliamo ricopiare caratteri a noi 
utili. 

Posizionandoci sui caratteri, che 
ci interessa copiare, per portarli 
sulla linea originaria , è sufficiente 
continuare a premere il tasto copy. 

A questo punto abbiamo fatto 
una breve, ma esauriente carrel­
lata di spiegazioni. 

Per conoscere meglio la tastiera 
del PC 128S adesso vi d iamo al­
cuni cenni sui set d i caratteri utiliz­
zabili. Vi sono due set di caratteri 
che hanno diffusione internazio­
nale e sono precisamente: 
a ASCII (AMERICAN STANDARD 

CODE tor INFORMATION IN­
TERCHANGE), cioè tradotto in 
italiano, Codice Standard Ame­
ricano per lo Scambio di Infor­
mazioni. 

b) TELETEXT (caratteristico del­
l'Olivetti Prodest PC 128S). 

Questi due set sono presenti nel 
PC 128S. ma non possono essere 
usati contemporaneamente. Sono 
uguali sia per la parte che riguarda 
le lettere, che i numeri, che i sim­
boli speciali. I caratteri corrispon­
dono anche nel caso dei segni d i 
interpunzione quali punto, virgola, 
punto e virgola doppio punto, ec­
cetera. 

Le differenze tra i due set di ca­
ratteri sono mostrate nella figura. 

Possibilità offerte 

E possibile crearsi un set di ca­
ratteri personale. ad esempio per 
uso scientifico: simboli quali il PI­
GRECO ed altri; oppure definire 
disegni da usare nei vostri pro­
grammi. giochi o altro. 

La possibilità di creare un set di 
caratteri personale sarà sicura­
mente soggetto di approfond i­
mento in uno dei prossimi numeri 
di questa rivista. 

Conclusioni 

Sper iamo di essere r iusciti a 
farvi conoscere un po' meglio la 
tastiera del PC 128S, Olivetti Pro­
dest, fe sue caratteristiche partico­
lari e utili per poter effettuare un 
lavoro veloce e preciso. 

Se avete bisogno di altre infor­
mazioni, scrìvete alla nostra reda­
zione. saremo lieti d i ritornare sul­
l'argomento per potervi aiutare. 
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ADFS 
IL SISTEMA OPERATIVO 

DEL PC 128S 

Terza e ultima puntata di questa 
breve, ma esauriente carrellata 

dei comandi dlsponlblll con il si­
stema operativo del vostro PC 
128S. Nell'articolo. abbiamo ripor­
tato esempi che possono aiutare 
alla comprensione di comandi che 
risu ltino particolarmente difficile 
da capire. 

'MOUNT 

ABBREVIAZIONE: 'MOU. 

SINTASSI: 'MOUNT (drive). 
COMMENTO: 

Il presente comando è usato per 
inizializzare un disco. lnlzlallzzare 
significa. in questo caso, conside­
rare Il dischetto inserito nel drive 
specificato In argomento; conside­
rare naturalmente I nomi dei pro­
grammi e I file dati. 

Quando si cambia il dischetto 
nel drive bisogna segnalare sem­
pre tramite questo comando che è 
stata effettuata l'operazione. 

Infatti se voi eseguite il cambio 
senza preavvisare Il sistema ope­
rativo tramite Il comando di cui so­
pra. il computer vi segnalerà un 
errore del tipo · Changed di­
skette•. 

Il presente comando è equiva­
lente al comando 'OIR:O. 

*OPT1 

ABBREVIAZIONE: 0.1. 

SINTASSI: 'OPTI. 

COMMENTO: 
Questo comando permette di 

selezionare Il livello di colloquio 
con il computer stesso. 

Il controllo del colloquio avviene 
nel casi di salvataggio di un file o 
di caricamento di un file dal sup­
porto magnetico. dal dischetto 
quindi. 

Se questa opzione non viene 
scelta, durante il caricamento o il 
salvataggio, non viene segnalato 
alcun messaggio riguardante le 
caratteristiche del me stesso; ad e­
sempio: la lunghezza. 

· oPT4 

ABBREVIAZIONE: 0.4. 

SINTASSI: '0PT4 (numero). 

COMMENTO: 
Il comando 'OPT4 (numero) 

controlla le opzioni di caricamento 
automatico di file: In particolare, 
selezionando questo comando, il 
file di nome I boot verrà letto dal di ­
schetto e contemporaneamente 
mandato in esecuzione. 

*PRINT 

ABBREVIAZIONE: 'P. 

SINTASSI: PRINT (nome). 

COMMENTO: 
Il comando PRINT (nome) per­

mette di mostrare sul video un te­
sto composto solo da caratteri A­
SCII. 

(nome) è il nome che ha il file 
che desideriamo leggere dal di­
schetto. 

Ricordiamo di r iportare per in­
tero il nome del file , In caso con­
trarlo Il computer vi segnalerà un 
errore di file non trovato. 

Quando troviamo un file creato 
da un editor, come ad esempio il 
View, allora sul video si leggerà Il 
testo in modo corretto. 

Se invece Il me che tentiamo di 
leggere, non è strettamente un te­
sto, sul video compariranno strani 
caratteri; sarà questa la spia per 
farvi capire che quel me non è leg­
gibile. 

Infatti se salviamo un testo in 
modo non ASCII, potremo notare 
la ser ie di caratteri assembly che 
caratterizza Il corrispondente ca­
rattere ASCII. 

*REMOVE 
ABBREVIAZIONE: 'RE. 

SINTASSI: 'AEMOVE (file). 

COMMENTO: 
Il seguente comando permette 

di cancellare un file dal dischetto. 
Il comando è definitivo. una volta 
cancellato un file, è praticamente 
impossibile recuperare il file 
stesso. 

Fate quindi molta attenzione a 
cosa cancellatel 

Il C·omando 'REMOVE è uguale, 
come funzione, al comando 'DE­
LETE, la differenza tra I due è che 
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• REMOVE non emette nessun 
messaggio all'operatore se il file 
da cancellare non esiste, mentre Il 
comando ·oELETE segnala la 
presenza sul dischetto del fi le. 

Ricordate che se è stata selezio­
nata l'opzione 1 nel comando AC­
CESS, non sarà possibile cancel­
lare il programma. 

Per informazioni su come pro­
teggere e sproteggere i vostri pro­
grammi, nel numero precedente è 
stata fatta un approfondita spiega­
zione sull'uso dell'istruzione AC­
CESS. 

*RENAME 

ABBREVIAZIONE: •REN. 

SINTASSI: •RENAME (nome1) 
(nome2). 

COMMENTO: 
Il presente comando permette 

di cambiare il nome attuale di un 
file presen te sul dischetto. Il (no­
me1) viene cambiato in (nome2). 

Esempio: 

• RENAME testo12 testo13 

Il file che originariamente si chia­
mava testo12 non esiste più nella 
directory corrente. è presente in­
vece un altro file, con lo stesso 
contenuto del testo12, ma di nome 
testo13. 

Se poi vogliamo spostare un file 
da una directory all'altra e cam­
biare anche 11 suo nome, il co­
mando •RENAME può assolvere 
anche a questa necessità. 

•RENAME S.dir1.filea S.dir2.fileb 

in questo esempio il file ' filea', 
contenuto nella directory di nome 
dir1, verrà copiato nella directory 
dir2 con il nome cambiato in fileb. 
Ricordate quanto detto poco so­
pra a riguardo delle limitazioni 
sulla manipolazione dei file bloc­
cati con il comando ACCESS, al 
cui approfondimento, vi riman­
diamo all'articolo pubblicato sul 
numero precedente. 

*RUN 

ABBREVIAZIONE: • / , • 

SINTASSI: "RUN (nome). 

-
COMMENTO: 

Questo comando carica il pro­
gramma (nome) e contempora­
neamente lo esegue. 

Il comando RUN manda in ese­
cuzione anche programmi scritti in 
linguaggio macchina. 

Questo è i l sistema che potete u­
sare, dal sistema operativo, per 
lanciare i programmi da utilizzare. 

*SAVE 

ABBREVIAZIONE: ·s. 

SINTASSI: ·sAVE (nome) 
(indirizzo Iniziale) 
(indirizzo finale) 
(ind irizzo esecuzione) 
(indirizzo ricaricamento) 

oppure: 

· sAVE (nome) 
(indirizzo iniziale) 
(lunghezza) 
(ind irizzo esecuzione) 
( indirizzo ricaricamento) 

COMMENTO: 
Il comando · sAVE permette di 

memorizzare una serie di dati po­
sti in memoria. 

Il dischetto conterrà una serie di 
dati ai quali sarà assegnato un no­
minativo, selezionabile ponendolo 
al posto di (nome). 

Spieghiamo ora i parametri che 
possono esser scelti per salvare 
parti di memorie particolarmente 
utili nel contesto del programma 
che si è real izzato). 

(indirizzo iniziale) 
E il primo Indirizzo nel quale il 

comando legge il dato per scri­
verlo su disco. 
(Ind irizzo finale) 

E l'u ltimo indirizzo nel quale il 
comando legge i dati che devono 
essere trasferiti sul file (nome). 
(lunghezza) 

Si può specificare o l'indirizzo fi. 
nale o la lunghezza del blocco di 
dati da trasferire, in questo ultimo 
caso l'indirizzo finale verrà calco­
lato in modo del tutto automatico. 
(indirizzo esecuzione) 

Da questo indirizzo il computer 
prenderà i dati per eseguire il pro­
gramma In linguaggio macchina. 
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(indirizzo ricaricamento) 
E l'Indirizzo che seleziona l 'o­

pzione di ricaricamento. 

Ricordate che tutti gli ind ir izzi di 
memoria util izzatl in questo co­
mando, devono essere espressi 
sempre in esadecimale. 

Queste operazioni riguardano 
programmi scritti prevalentemen­
te in linguaggio macchina. 

Se vogliamo salvare un pro­
gramma basic è sufficiente se­
guire questa procedura: 

"SAVE (nome del programma che 
si desidera salvare su dischetto!). 

*SPOOL 

ABBREVIAZIONE: •SP. 

SINTASSI: ·SPOOL (nome). 

COMMENTO: 
Il comando descritto viene usato 

per mandare tutto ciò che appare 
sul video, su un file specificato dal 
(nome). 

Per terminare questo processo 
è necessario digitare il seguente 
comando: · 

•sPOOL 

stesso comando senza però speci­
ficare alcun nome. 

*SPOOLON 

ABBREVIAZIONE: Non prevista. 

SINTASSI: ·sPOOLON (nome). 

COMMENTO: 
"SPOOLON permette di scrivere 

ie informazioni che vengono in­
viate al monitor, in un file chiamato 
(nome). 

A differenza del comando 
'SPODL, che crea un file nuovo, 
·sPOOLON scrive di seguito alle 
informazioni già contenute nel file. 

Per disabilitare la funzione del 
comando, è necessario dare il co­
mando 'SPOOLON senza dare al­
cun nome di file. 

*SRLOAD 

ABBREVIAZIONE: 'Non prevista. 

SINTASSI: 'SRLOAD(nome) 

I 



COMMENTO: 
Il presente comando carica in 

memoria, in un area ben definita, il 
programma o la serie di dati, de­
nominati (nome), contenuto sul di ­
sco. 

Per scegliere quello che ci in te­
ressa è necessario che (nome) sia 
quello del file da caricare. 

Essendo Il comando ·LOAD 
molto simile rimandiamo a que­
st'ultimo per un migliore appro­
fondimento delle tecniche di pro­
grammazione inerenti operazioni 
di Input/Output. 

' SRSAVE 

ABBREVIAZIONE: ·Non prevista. 

SINTASSI: 'SRSAVE(nome). 

COMMENTO: 
Comando che, come il prece­

dente, permette di eseguire ope­
razioni di Input/Output su file pre­
senti su dischetto. In particolare 
da una ben definita porzione di 
memoria questo comando salva 
dati sul dischetto dando ad essi il 
nome specificato in (nome). 

La stessa funzione la possiamo 
trovare nel comando 'SAVE. 

*TITLE 

ABBREVIAZIONE: •Non prevista. 

SINTASSI: ' TITLE (nome titolo). 

COMMENTO: 
Il comando viene usato per spe­

cificare il t itolo da dare ad una pre­
cisa directory. 

Come standard ogni directory 
ha il titolo che corrisponde al 
nome della direcotry stessa. 

(nome titolo) è una sequenza di 
caratteri , i quali formano il nome 
da dare al titolo, devono essere in 
numero, minore di 19: gli altri ver­
ranno completamente ignorati. 

Per confermare la stringa che 
deve dare Il titolo alla directory, 
premete il tasto return. 

Questo titolo verrà visualizzato 
ogn i volta che un'istruzione ·cAT 
verrà eseguita. 

*TYPE 

ABBREVIAZIONE: 'TY. 

SINTASSI: ·TYPE(nome) 

COMMENTO: 
Il presente comando permette 

di mostrare sul video il contenuto 
del file specificato dal (nome). 

11 me viene mostrato in un for­
mato speciale, detto gsread. Que­
sto modo di visualizzare i testi per­
mette di leggere anche testi basic, 
omettendo però i numeri di riga, 
caratteristici di ogni programma. 

Il formato di visualizzazione è 
del tutto simile a quello mostrato 
dal comando 'UST. 

*VERIFY 

ABBREVIAZIONE: ·v. 
SINTASSI: 'VERIFY. 

COMMENTO: 
Il presente comando permette 

di verificare la formattazione dei 
dischetti. 

Se incontrate problemi con 
qualche vostro dischetto, è bene 
utilizzare questa p1atica opzione. 

In particolare permette di con­
trollare se il dischetto è leggibile in 
tutta la sua superficie, ed even­
tualmente seg naia errori incon­
trati. 
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I DUE BASIC DEL PC 128 
Proseguiamo con la nostra analisi del Basic relativo al PC 128 

Eccoci qui per la quinta volta a 
parlare del vostro linguaggio 

•preferi to... Allora. come prose­
guono i vostri viaggi nell'intricato 
mondo del Basic? Speriamo bene, 
anzi, ne siamo convinti! 

Chissà quali programmi avrete 
redatti, grazie alle numerose sco­
perte fatte. Comunque è meglio 
non indagare troppo a fondo, r i­
medieremmo sicuramente una fi­
guraccia: sarete ormai diventati 
talmente abili da farci impallid irei 

Ma c'è ancora qualcosa che 
forse potremmo insegnarvi. 

Eccovi quindi l'elenco dei co­
mandi analizzati per voi in questo 
numero. 

COPY 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: COPYnomeli/el TO 
nometite2 

COMMENTO: 
Dove nometite1 è il nome del file 

sorgente e nometile2 è il nome del 
file destinazione. Questo formato è 
necessario se la copia del file 
viene fatta sullo stesso dischetto. 

Per mezzo di questo comando è 
possibile copiare integralmente un 
file da un dischetto all'altro, o sul 
medesimo dischetto. Ciò è possi­
bile. sia con un drive che con due. 

COPY" O:FILE1"T0"1:FILE2" 

COPY"FILE1"TO"FILE2" 

COPY"FI LE1" 

5° Parte 

cos 
TIPO: Funzione matematica 

SINTASSI: COS(n.) 

COMMENTO: 
Dove n. può essere un numero, 

una funzione o una variabile che 
rappresenta un angolo espresso 
in radianti. 

Il risultato ottenibile per mezzo 
del comando COS è il coseno di 
un angolo. 

10 CLS 
20 SCREEN1,7,0.1 
30 LINE(0,100)-(319,100),2 
40 LINE(0,50)- (319,50),4 
50 LINE(0,150)-(319, 150),4 
60 FOR A=1 TO 319 
70 ANGOLO=A/20 
80 PSET(A,100-50•COS 

(ANGOLO)),O 
90 NEXT A 
100 END 

CRU NCHS 

TIPO: Comando 

SINTASSI: CRUNCH$(stringa) 

COMMENTO: 
Dove stringa deve essere o una 

espressione stringa o una espres­
sione numerica. 

Il comando CRUNCH permette 
di codificare dei dati, per esempio 
ottenuti da un comando di input, e 
di renderli valutabili dal comando 
EVAL. Ciò permetterà di ottenere, 
direttamente, il risultato di un'ope·· 

razione, sia che essa riguardi delle 
stringhe che dei numeri. 

È opportuno sottolineare che il 
formato con cui vengono immessi 
i dati, deve rispettare la corretta 
sintassi Basic delle funzioni di cui 
si vuole il risultato. 

Per meglio comprendere, ve­
diamo un breve programma in cui 
utilizzeremo anche il comando E­
VAL e ciò al fine di mostrare l'in­
terdipendenza dei due comandi. 

10 CLS 
20 SCREEN0,2,8 
30 UNE INPUT"!mmissione dati: 

";A$ 
40 PRINT EVAL(CRUNCH$(AS)) 
50 ONKEY="C" GOT010 
60 LOCATE9,10 
70 COLORS,,1 
80 PRINT"Per continuare pre­

mere C" 
90 PRINT CHR$(20) 
100 GOT0100 

Nel programma sopra riportato, 
provate ad immettere quanto se­
gue: 

RIGHT$("CIAO PIPP0",5) 

"CIAO"+" PIPPO" 

8•16+(32- 3) 

La riga 100 crea un loop, bloc­
cando cosi il programma in attesa 
della pressione del tasto C, che 
consente di poter continuare ad u­
sare l'input. Ciò determina un mi­
nimo controllo sull'introduzione 
dei dati , che può essere da voi e-



steso, per esempio, sul con trollo 
dell'uscita dal programma. 

La riga 90, serve ad eliminare la 
fastidiosa presenza del cursore 
lampeggiante, mentre leggiamo il 
messaggio del computer. 

CSNG 
TIPO: Funzione di conversione 

SINTASSI: CSNG(n.) 

COMMENTO: 
Dove n. può essere sia un nu­

mero, sia una espressione nume­
rica, sia una variabile. 

Converte un numero qualsiasi in 
un numero a precisione singola. 
effettuando un arrotondamento 
automatico. 

10 CLS 
20 A#=(32.34565120• 
45.619199) 
30 PRINT CSNG(A#) 
40 PRINT A# 
50 END 

CSRLIN 
TIPO: Funzione 

SINTASSI: CSRLIN 

COMMENTO: 
Ritorna il numero dì linea in cui 

sì trova ìl cursore mentre viene e­
seguita l'istruzione CRSLIN. 

10 CLS 
20 LOCATE32,13 
30 PRINT CSRLIN 

Il programma stamperà sul vi­
deo il numero 13, che corrisponde 
al numero di r iga, in posizione co­
lonna 32 e riga 13. 

evo 
TIPO: Funzione di conversione 

SINTASSI: CVD(variabile stringa) 

COMMENTO: 
La varia bi le stringa deve conte­

nere dati ottenuti trami te una con­
versione, per mezzo dell'istruzione 
MKDS(). Questa istruzione fa soli­
tamente r iferimento ad una varia­
bile di campo precedentemente 
definita per mezzo dell'istruzione 
FIELD. 

L'Istruzione CVO permette la 
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conversione del contenuto di una 
variabile alfanumerica In un nu­
mero a precisione doppia. 

A• - CVD(STRINGAS) 

CVI 

TIPO: Funzione di conversione 

SINTASSI: CVl(variabile stringa) 
COMMENTO: 

Analoga al comando prece­
dente, questa istruzione permette 
la conversione in numero intero, 
del contenuto della variabi le alfa­
numerica. 

A% CVl(STRINGAS) 

cvs 
TIPO: Funzione di conversione 

SINTASSI: CVl(variabile stringa) 

COMMENTO: 
Questa è la terza funzione di 

questo tipo, e Infatti la sua sintassi 
e i modi sono Identici a quelli del 
comandi evo e CVI: per suo 
mezzo si può convertire una varia­
bile stringa In un numero a preci­
sione singola. 

A- CVS(STRINGAS) 

DATA 

TIPO: Istruzione di trattamento 
dati 

SINTASSI: DATA val.1 ,val.2 .... 

COMMENTO: 
Dove val.1, val.2 eccetera. sono 

un elenco di costanti. 
Tramite l'Istruzione DATA, pos­

siamo creare un elenco di co­
stanti, sia numeriche che alfanu­
meriche. di lunghezza indefinita e 
tramite l'Istruzione READ. pos­
siamo poi Immetterle in variabili. r: 
opportuno precisare che le varia­
bili utilizzate dall'istruzione READ 
devono essere dello stesso tipo 
delle costanti da loro immagazzi­
nate. 

Le costanti elencate possono 
essere di tutti I tipi: intere, reali, a 
precisione singola, a precisione 
doppia e alfanumeriche. In tale e­
lenco non possono comparire 
delle espressioni, e le costanti al-
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fanumeriche contenenti spazi, o 
caratteri separatori, devono es­
sere racchiuse fra virgolette. 

Un altro comando molto utile, 
alla corretta gestione del DATA, è 
l'istruzione RESTORE, che per­
mette la rilettura dei DATA a par­
tire dal numero di riga in argo­
mento. Per verificare l'utilità del 
comando RESTORE provare I due 
programmi riportati di seguito: 

10 CLS· 
20 DAT A32,67 ,73,65.79.32,80, 

73.80,80,79 
30 FOR A=1 TO 11 
40 READ B 
50 PRINT CHR$(B) 
60 NEXT 
70 GOTO 30 

10 CLS 
20 DATA32,67,73,65,79,32,80, 

73,80.80. 79 
30 FOR A=1 TO 11 
40 READ B 
50 PRINT CHR$(B) 
60 NEXT 
70 RESTORE 
80 IF CSRLIN=20 THE END 
90 GOTO 30 

L'istruzione DATA è molto usata 
per caricare direttamente In me­
moria dei dati tramite l'Istruzione 
POKE, cosi da ottenere delle parti 
di programma che lavorino diret­
tamente in linguaggio macchina 
anche da Baslc. Oltre a questo, la 
tecnica appena descri tta, per­
mette di memorizzare diretta­
mente, in opportune zone di me­
moria, dei dati che in seguito po­
tranno essere r iletti con l'istru­
zione PEEK. 
10 CLS 
20 20 DATA32.67.73,65,79,32, 

80,73,80,80.79 
30 FOR A=O TO JO 
40 READ B 
50 POKE15000+A,B 
60 NEXT 
70 FOR A=O TO 10 
80 C(A)=PEEK(15000+A) 
90 NEXT 
100 FOR A=O TO 10 
110 PRINT CHRS(C(A)); 
120 NEXT 
130 END 

Come si può vedere. Il pro­
gramma sopra riportato. non è ot-

timizzato al meglio, e questo 
perché sopra tutto esiste una ne­
cessità didattica alla quale difficil­
mente si può far fronte diversa­
mente. 

Alla riga 50 Il programma carica 
in memoria, a partire dall'indirizzo 
15000. I valori letti dall'istruzione 
DATA di riga 20, tramite la riga 40. 
Mentre l'istruzione PEEK(). In riga 
80 fa l'operazione inversa, an­
dando a leggere I valori contenuti 
In memoria dalla locazione speclfl· 
cata in argomento. 

In questo programma è altresi 
interessante notare l'importanza 
dei cicli FOR NEXT. di cui parle­
remo in modo più esteso In una 
prossima rivista, in cui chiariremo 
In modo mequivocabile tutti i se­
greti e tutte le applicazioni di tale. 
oserei definirle, fondamentale i­
struzione. 

DEF FN 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: DEF FNnome(var1, 
var2 ... . )= 
espressione 

COMMENTO: 
Dove nome è Il nome di una va­

riabile. o numerica o stringa, Baslc 
e pertanto ne deve seguire le re­
gole di formazione; var1, var2 ec­
cetera. sono un elenco di variabili 
fittizie che si ri feriscono all'espres­
sione. Alla destra dell'uguale c'è 
l'espressione che definisce la fun­
zione. 

La funzione stessa è richiama­
bile tramite l'istruzione FNno­
me(varA. varB ... ). dove nome deve 
essere il nome di una variabile 
precedentemente definita con 
DEF, e varA, varB ... eccetera, de· 
vono essere delle variabili utiliz­
zate per passare i valori alla fun­
zione, divenendo cosi il vero argo­
mento della funzione. 

Solitamente questo comando, 
erroneamente considerato troppo 
macchinoso e pertanto poco u­
sato. permette di definire delle 
funzioni anche molto complesse, 
che possono essere poi facilmente 
richiamate attraverso il loro nome 
e l'immissione del giusti parame­
tri. La possibilità di far eseguire la 



stessa funzione con parametri di 
volta in volta d iversl, per esempio, 
in un programma di grafica che si 
basi su delle curve calcolabi li ma­
tematicamente tramite funzioni, 
può far risparmiare molti passaggi 
e risparmiarci pertanto una note­
vole mole di lavoro. 

Nel breve programma che se­
gue abbiamo cercato di mostrare 
l'uso dell'istruzione DEF FN, sia in 
campo numerico che in quello al­
fanumerico. È importante notare 
l'uso delle variabili. 

10 CLS 
20 IS- " CIAO PIPPO ": 

9$- "1234567890" 
30 A - 15: B- 65: C 3: O 6: 

E=4: H=1 
40 DEF FN NUM(X,Y)= SQR(X+ Y) 
50 DEF FN CH$(R) - M10$ 

(STR$(R),2) 
60 DEF FN RS(F,G)- MIDS 

(1$,F,G) 
70 A=FN NUM(A,B) 
80 A$=FN C HS(C) 
90 8$- FN R$(D,E) 
100 PRINT A 
110 PRINT AS 
120 PRINT BS 
130 FOR Q- 1 TO 10 
140 PRINT FN R$(Q,1) 
150 NEXT Q 
160 END 

DEFDBL 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: DEFDBL lettera1-
lettera2,lettera3-
lettera4,. .. 

COMMENTO: 
Questo comando permette di 

definire, in doppia precisione, un 
gruppo di variabili aventi la stessa 
lettera iniziale nel nome. 

Tale istruzione, è utile porla in 
testa ai programmi. 

DFINT 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: DEFINT lettera1-
lettera2,lettera3-
lettera4, ... 

COMMENTO: 
Questo comando permette di 

definire un gruppo di variabili, d i 

tipo intero. aventi la stessa lettera 
iniziale nel nome. 

L'interesse di questo comando. 
sta nel fatto che le variabili d i tipo 
intero occupano molto meno spa­
zio in memoria di quanto non ne 
occupino gli altri tipi di variabili, i­
noltre. le operazioni svolte, u­
sando questo tipo di variabili, ven­
gono eseguite con una rapidità 
decisamente superiore: e ciò non 
guasta mai. Pertanto, se siamo si­
curi che le variabili di cui necessi­
tiamo in un programma saranno 
sempre di ti po intero. ci converrà 
dichiararle come tali. 

DEFSNG 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: DEFSNG lettera1-
lettera2,lettera3-
lettera4, ... 

COMMENTO: 
Questo comando permette di 

definire, in singola precisione, un 
gruppo di variabili aventi la stessa 
lettera iniziale nel nome. 

DEFSTR 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: DEFSTR lettera1-
lettera2.lettera3-
lettera4 .... 

COMMENTO: 
Questo comando permette di 

definire un gruppo di variabil i, d i 
tipo alfanumerico. aventi la stessa 
lettera iniziale nel nome. 

È opportuno ricordare nuova­
mente. che tutti i comandi di tipo 
DEF ... vanno collocati in testa ai 
programmi. 

DEFGR$ 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: DEFGR$(n.)= 
n1,n2,n3 .. .,n8 

COMMENTO: 
Dove n. è un numero compreso 

tra o e 127, e n1,. .. ,n8 sono 8 nu­
meri rappresentanti il valore di o­
gni singolo byte costi tuente il ca­
rattere ridefinito. Questi otto nu­
meri possono essere dati sotto 
forma di costanti. variabili , array, 
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eccetera, e possono essere sia de­
cimali che binari. Quest'ultimi de­
vono seguire le regole di rappre­
sentazione dei numeri binari del 
Basic del PC 128. devono cioè es­
sere preceduti dal prefisso &B. 

Questa istruzione. deve essere 
obbligatoriamente preceduta dal 
comando CLEAR, necessario al­
l'organizzazione della memoria u­
tente. 

Tramite DEFGRS() è possibile 
definire dei caratteri personalizzati 
o delle immagini grafiche ottenute 
dall'unione di più caratteri ridefi­
niti. 

La rappresentazione dei carat­
teri ridefiniti, si avrà poi tramite l'i· 
struzione PRINT GRS(n.), oppure 
PRINT CHRS(128+n.). 

Vediamo ora, per mezzo di un 
breve esempio, come sia possibile 
ottenere delle sempl ici rappresen­
tazioni grafiche, le quali però pos­
sono essere solo delle anticipa­
zioni di creazioni molto p iù com­
plesse, da voi realizzabili grazie 
alla potenza e flessibi lità di questa 
tecnica. 

Per prima cosa si deve dise­
gnare un riquadro composto da 8 
per 8 caselle, questa sarà la ma­
trice da utilizzare per ridisegnare 
un carattere. Il perché siano ne­
cessarie 8 caselle per 8, lo dovre­
ste oramai sapere, ma sarà oppor­
tuno chiarire nuovamente che ogni 
carattere.visualizzato dal PC 128 è 
costituito da 8 byte messi in co­
lonna uno sopra l'altro, da ciò 
quindi la tabella sopra descritta. 

All'interno del nostro riquadro. 
segneremo con una crocetta ogni 
pun to che desideriamo sia visua­
lizzato, così da definire la nuova 
forma del carattere. Una volta ter­
minata questa prima operazione, 
puramente creativa, alla destra dì 
ogni riga scriveremo un numero 
binario in cu\ ripo\eremo, in ordine 
da sinistra verso destra, con la ci­
fra 1 i riquadri da noi segnati con 
una crocetta, e con lo O quelli 
vuoti. Alla fine di tale operazione ci 
dovremmo trovare con otto nu­
meri binari incolonnati, rappre­
sentanti la situazione di ognì bit 
dell'ìmmagìne definita. 

Visto che ìl comando DEFGRS() 
accetta in argomento anche nu-
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meri decimali, potremmo ora tra­
sformare i numeri binari, appena 
ottenuti. nel corrispondenti numeri 
decimali. A tal fìne, sopra ogni co­
lonna del riquadro, dovremo se­
gnalare, a partire da sinistra. i se­
guenti valori: 128, 64. 32, 16, 8, 4, 2, 

128 64 32 16 8 4 
X X 

X X X X 
X X X X X 

X X X X X X 

~ X X 
X X 

X X X 
X X X X X X 

128 64 32 16 8 4 
X X X X 

X X 
X X X X 
X X X X X 

X X X 
X X 

" X X 
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X 
X 
X 
X 
X 
X 

2 

X 
X 

X 

1, I quali sono I valori di ogni bit, 
componente un byte. Questi sono 
determinati dalla loro posizione al­
l'interno della serie. 

Ora che slamo in possesso dei 
valori desiderati. possiamo final-

1 81N. DEC. 
00011000 = 24 
00111100 = 60 
01111110 = 126 

X 11111111 = 255 
01100110 = 102 
01100110 = 102 
01100110 - 102 

X 11111111 = 255 

1 81N. DEC. 
01011100 = 92 
00101010 = 42 

X 01011111 = 95 
011 11100 - 124 
00011100 = 28 
00001100 = 12 
00001100 - 12 

X 11111111 = 255 

mente scrivere un programma atto 
alla visualizzazione dei caratteri 
appena ridefiniti . 

Tale programma è riportato di 
seguito e mostra alcune possibilità 
di manipolazione, dei dati ottenuti 
in precedenza. 

10 CLS 
20 SCREEN0.5,3 
30 CLEAR.,4 
40 DEFGRS(O) 24,60,126,255. 

102.102,102,255 
50 DEFGR$(1) 92.42.95, 124,28, 

12,12.255 
60 DEFGR$(2) &800011000, 

&800111100,&801111110, 
&811111111,&801100110, 
&801100110,&801100110, 
&811111111 

70 DEFGRS(3) &801011100, 
&800101010,&801011111, 
&801111100 .& 800011100, 
&8000011,&800001100, 
&611111111 

80 LOCATE18, 10 
90 PRINTGR$(0); 
100 PRINTGR$(1); 
110 PRINTGR$(3); 
120 PRINTGRS(2); 
130 AS=CHRS(128 t O)+CHRS 

(128+ 1)• CHRS(128+2)+ 
CHRS(128.-3) 

140 PRINT A$ 
150 LOCA TE,5 
160 FOR A O TO 9 
170 PRINT AS 
180 NEXT A 

Le righe 60 e 70 non sono altro 
che una ripetizione delle righe 40 e 
50, esse sono state Introdotte solo 
a pura dimostrazione, e per que­
sto i dati rl por tati sono scritti In 
forma binarla. E Interessante no­
tare, sia l'uso del comando 
CLEAR, riga 30. che Il trattamento 
dei dati, definiti dal comando 
DEFGRS(), identico al trattamento 
delle varlablll stringa e ampia­
mente descritto dal blocchi di pro­
gramma compresi tra le righe 80 e 
120, 130 e 140, e per finire, 150 e 
180. 

Come è dato vedere , da questo 
semplice esempio, il comando 
DEFGRS() è molto potente e allo 
stesso tempo semplice da usare, 
pertanto grazie ad esso vi sani 
motto facile creare ani mazlonl, 
fondi. ed altro ancora. 


