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LA TAVOLETTA GRAFICA A PIENE PRESTAZIONI
AD UN PREZZO ACCESSIBILE A TUTTI

La tavoletta gratica KOALA & la pit simpatica innovazione nel campo dei personal
computers. Con KOALA, controllate il vostro computer con un dito. Piu veloce

di un paddle, piv versatile di un joystick e piu
sempﬁce di una tastiera.
La tavoletta grafica KOALA é compatibile
con la maggior parte di software esistente
e viene fornita completa

del suo programma ’ e
grafico “Micro lllustrator”. 1'51_”
KOALA-PAD é il miglior INTERNATIONAL 6.1

modo per creare COMPUTER GRAPHICS DIVISION
£, immqgin| ad alta MILANO: Via L. da Vinci, 43 - 20090 Trezzano S/N
B i<oluvione con il vostro  16- 02/4455741/2/3/4/5 - Tix: TELINT 1 312827

ROMA: Via Salaria, 1319 - 00138 Roma
computer. Tel. 06/6917058-6919312 - TIx: TINTRO | 614381
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e Stupendo il programma sulle pro-
tezioni, ma se io volessi listare o ad-
dirittura ‘‘copiare’’ do es. un dischet-

to protetto che fare? Non voglio cer-

to mettere in commercio copie pira-
ta, pero mi farebbe comodo avere una
o0 due copie di un programma (pardon
dischetto) protetto e costoso.
(Luciano Frattarelli - Roma)

N ] Non esiste in realta una protezione
veramente insproteggibile. Ecco perche
chi sviluppa software studia protezioni
complicate a tal punto che la difficolta
di sprotezione sia direttamente propor-
zionale alla qualita del programma. Ec-
co anche perché chi sprotegge studia
sistemi sempre piu sofisticati per copia-
re. E probabile; quindi, che il suo origi-
nale abbia una protezione tale che sia
impossibile eseguire un Backup dell’in-
tero dischetto. In questi casi gli smali-
ziati utilizzano il programma FCOPY 4.5
ed in certi casi anche UNGUARD i quali
copiano anche le tracce appositamen-
te danneggiate e simulano le condizio-
ni di errore volute dal programma ogget-
to. |

¢ Ho acquistato un Commodore 64
circa 20 giorni fa, sono pertanto un
principiante mentre la vostra rivista
e per esperti super. Consiglio di in-
serire una parte per principianti. In
caso contrario non potro acquistare
la rivista, penso che anche altri lettori
abbiano lo stesso problema.

(Viali Franco - Sulmona)

Gli argomenti trattati e che saranno
sviluppati su Commodore sono e saran-
no sempre per i vari stadi di conoscen-
za della macchina.

Mi domando se parlassi di PRINT piut-
tosto che di GOSUB, per quanto tem-
poi avrei la sua attenzione felice posses-
sore di C64 da 20 giorni.

Non e meglio che la spiegazione di con-
cetti base del BASIC siano impliciti nei

' 4-Commodore

vari articoli o nelle REM (commenti) del
listato?

e Possiedo un Commodore Vic 20.
Nel n. 1 di Commodore voi insegnate
dei tipi di protezione, alcune di que-
ste come quella antisave non funzio-
nano dul VIC 20. Vorrei sapere se e
necessario cambiare alcuni valori es.
PEEK 839).

(Alberto Zalla — Traviso)

Per disabilitare correttamente il SA-
VE sul Vic 20 occorre eseguire: POKE
818,73 e per riabilitare detto comando:
POKE 818,113

e Sono uno studente d’ingegneria ci-
vile che utilizza un CBM 64 per calcoli
strutturali; ho dei problemi di preci-
sione numerica che necessiterebbe-
ro, per essere evitati, il passaggio in
‘“doppia orecisione’’. Come si puo
fare? |

(Enrico Albertoni - Padova)

E un argomento estremamente inte-
ressante. Mi ricordo, se non erro, di ave-
re la risoluzione sia in BASIC che in As-
sembler. E una promessa il suo quesi-
to sara tema di un prossimo articolo.

* Desidererei vedere pubblicati piu
programmi per il VIC 20 anche espan-
so 16. Grazie.
(Raineri Antonio - Melegnano - Milano)
Uso il Vic nell’insegnamento. Mi con-
sigliate un testo sull’organizzazione
didattica (matematica) con tale
macchina?

(Malacrina Marco - Milano)

Sia per il caro lettore Raineri che per
Il sig. Malacrina, posso affermare che
molti programmi che vengono e che ver-
ranno pubblicati su Commodore sono di
estrazione didattica matematica e an-
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che se non specificato vanno bene an-
che per il Vic 20. Per altri problemi di-
dattici posso consigliare sia i libri della
nostra casa editrice che le pubblicazio-
ni della Societa Editrice Didattica Infor-
matica con sede in Monza (Milano) Viale
C. Battisti n. 44,

* Ho letto sul n. 1 di Commodore I’ar-
ticolo ‘““Flussi Relativi’’, a Sua firma.
Dalle poche righe lette si evince che
la Sua preparazione é notevole. Que-
sto mi spinge, oltre che a complimen-
tarmi con Lei, a chiederle se gentil-
mente potesse consigliarmi un rag-
guardevole testo circa i files relatives,
oppure inviarmi, dietro compenso
che vorra preannunciarmi, delle foto-
copie di dispense sulle quali Lei stes-
so ha basato la Sua preparazione.
Nel ringraziarla anticipatamente, por-
go distinti saluti.

(Maccarone Giuseppe - Roma)

Caro sig. Maccarone, e inutile dire
che a ringraziarla sia io. Infatti dopo le
parole che mi ha dedicato mi sono al-
zato di almeno un palmo. Ma bando a
cid, mi premuro a cercare di darLe una
risposta il piu possibile valida. Non esi-
ste in realta una pubblicazione valida
che tratti in maniera sufficientemente
I’'argomento inerente ai files relativi. La
mia esperienza, infatti, si basa sull’e-
sperienza acquisita nei numerosi anni
sui grossi computers e poi, da sette an-
ni circa, sui personal delle varie specie
ed infine dalla vasta biblioteca sull’in-
formatica di cul sono gelosissimo e fe-
lice possessore. Leggendo un po’ qui
e un po’ la e poi facendo prove, ecco
la risoluzione dei problemi. Quale con-
siglio allora? Acquistare qualche libro
che parli di gestione dei files in genera-
le, e poi personalizzare | concetti appre-
si ai singoli problemi.
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SE VUOI ESSERE LIBERO
DI SCEGLIERE.

Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computer shop.

Un pubblico sempre pit numeroso ¢ attirato verso il portonll
e sirivolge ai negozi specializzati per trovare la sua marca
preferita.

Tu che hai capito qual ¢ il futuro dei computer e hal dwll‘
di aprire un negozio,
cerchi un nome che dia prestigio
e una organizzazione che
non ponga vincoli ma offra
vantaggi concreli.
Computeria vuol dire negozi
di computer findal 1979.
organizzazione che ha avviato
rapporti di collaborazione
con tutti 1 principali fornitori,

percio i suoi affiliati possono

scegliere e vendere le marche

piu prestigiose e richieste.

E inoltre Computeria ti da un prezioso
know-how, una ricchissima dotazione di
programmi, supersconti esclusivi,

vantaggi economici sul leasing.

E tanta pubblicita.

Se vuoi essere libero di scegliere quello chd
vuoi vendere nel tuo negozio,
Yorganizzazione Computeria

e la tua scelta obbligata.

by ‘# sy “
%éf é

- iﬁ
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La catena senza catene.




E oramai storia: il primo personal
_computer ad entrare in ltalia e sta-
to un Commodore. Si chiamava
PET-2001. Ricorreva I'anno 1977.
Lo acquistai subito.

Quel piccolo animalino domesti-
co aveva incorporato: la CPU con 8
KRAM, il video, la tastiera ed il re-
gistratore. Ero abituato da anni con
i grossi computer, e trovarmi con
quel piccolo ‘‘coso’’ mi dava un en-
tusiasmo senza pari. Nei centri
meccanografici vige la legge per la
quale ogni programma o procedu-
ra e catalogata, documentata in ma-

niera tale che in ogni momento sia

possibile una consultazione a tavo-

lino. Intendo proprio la documenta-

zione cartacea. Questo modo di la-
vorare mi € sempre rimasto dentro,
e... appena e stato possibile ho
comperato una stampante, Commo-
dore naturalmente.

Questa obbligatorieta sul tipo di
stampante da acquistare era ed e
dettata dal fatto che tutti i compu-
ter Commodore utilizzano caratteri
semigrafici, nonché simboli ineren-
ti a comandi di controllo cursore che
ben conosciamo. Questo fatto, sot-
to certi aspetti estremamente posi-
tivo, ne possiede alcuni negativi. In-
fatti, se io avessi acquistato un al-
tro tipo di stampante avrei avuto una
non lieta sorpresa nel momento in
cui avrei incominciato a listare dei
programmi. | controlli cursore ed |
simboli semigrafici sarebbero stati
bellamente ignorati, ma non solo,

6 - Commodore

di Gloriano Rossi (i2ZKH)

non sarebbero stati nemmeno inter-
pretati o tradotti con spazi od altro,
ma invece solamente considerati
inesistenti, e quindi nessuna stam-
pa viene eseguita. Cido naturalmen-
te porta ad un notevole inconve-
niente nella lettura di un program-
ma scritto su carta da una stampan-
te NO-Commodore.

Circa nel 1979, trovai su una rivi-
sta (inglese 0 americana, non ricor-
do bene) un articoletto che tentava
di risolvere I'annoso problema.

L"autore suggerriva di digitare, in
coda ad ogni programma da listare,
una decina di righe che servivano,
appunto a decodificare, direttamen-
te dalla memoria, gli eventuali sim-
boli di controllo cursore, 'HOME, il
CLR, il DOWN, I"'UP. Tutto cio ave-
va molti inconvenienti e quindi, no-
nostante possedessi una stampan-
te adeguata, mi sono accinto ad am-
pliare e modificare sempre piu quel-
I'idea di massima che senza alcun
dubbio poteva essere valida.

Sono passati alcuni anni, e nel
frattempo il programma LIST, ha su-
bito moltissime implementazioni ed
e stato ‘‘regalato’, come parecchi
altri programmi/utilities che ho fat-
to in passato, a moltissimi posses-
sori di Commodore.

L'ultima edizione, quella che vi
presento, ha subito un’ulteriore mo-
difica, quella sostanziale che mi per-
mette di poter leggere il programma
da listare direttamente da disco.

Il programma

Nella prima parte del LIST, quel-
la cioe che va dalla riga 1110 alla
riga 1240, si definiscono tutti i pa-
rametri fissi relativi al tipo di stam-
pante ed al tipo di stampa. Infatti &
possibile eseguire la stampa sia con
una stampante Commodore che
con una stampante NO Commodo-
re. Nel primo caso avremo la deco-
difica di tutti i comandi speciali,
mentre i caratteri grafici vengono ri-
portati integralmente.

Nel secondo caso, quando cioe,
la stampante in uso non prevede in
alcun modo le simbologie speciali,
come ad esempio le stampanti a
margherita, avviene sempre la tra-
duzione dei comandi, mentre | ca-
ratteri grafici vengono interpretati
con un semplice punto.

E quindi logico che la prima do-
manda fosse inerente proprio alla
conoscenza del tipo di stampante
(righe 1120-1160). La risposta do-
vra essere 0 0 0 1, qualsiasi carat-
tere diverso viene ignorato.

Segue a questo punto un perio-
do, breve naturalmente, di attesa,
per permettere al computer di im-
magazzinare nella tabella (array)
tutte le parole dell’interprete BASIC
poste nel giusto ordine secondo |l
codice di richiamo. Riga 1170 e
routine da 1560-1770.

Sappiamo infatti che una parola
BASIC, in un programma occupa un







solo byte in memoria, ed il contenu:
to di questo byte corrisponde al co-
dice numerico che in ogni caso e
sempre superiore al numero 127.
Sapete tutti infatti che ad esempio
la parola GOBUS non octupa in
memoria 5 caratteri, ma bensi un
solo carattere il cui contenuto € 141.
Sara poi la routine del BASIC di
LIST oppure, nel nostro caso il pro-
gramma LIST, ad effettuare il giu-
sto abbinamento fra codice e |'effet-
tiva parola BASIC.

Alla domanda se si vuole I'impa-
ginazione oppure no, si potra ri-
spondere esclusivamente afferma-
tivamente (s) 0 negativamente (n),
in caso contrario ogni carattere ver-
ra ignorato. Righe 1190-1210.

Ad una risposta negativa, quella
che io utilizzo quando devo listare
| programmi per la rivista, si ottiene
una stampa senza il salto pagina.
Righe 1220-1230. Se invece ri-
spondo affermativamente, quando
eseguo i listati per i libri, il program-
ma chiede anche il formato fisico
della carta. Occorre cioe far sapere

8 - Commodore

al computer quante siano le righe
del foglio. Sara il programma stes-
SO che provvedera a stampare per
ogni pagina l'intestazione con la re-
lativa numerazione, tranne per la
prima pagina, e provvedere ad ese-
guire tanti salti riga per poter salta-
re la zinigratura del modulo conti-
nuo.

Un dato estremamente importan-
te da far conoscere al computer e
quello relativo al numero massimo
di caratteri per ogni riga di tabulato
che deve essere stampato. Riga
1240.

L'input del nome del programma
su disco deve essere dato con pre-
cisione, proprio come e scritto sul-

—a directory e come e stato salvato

in precedenza. Riga 1250.

Invece per l'intestazione del tabu-
lato puo essere data una serie di ca-
ratteri e parole a piacere facendo at-
tenzione di non superare | tren-
ta/trentacinque caratteri. Riga
1260.

Se alla variabilita CM abbiamo
dato un valore inferiore a 41 & ap-

prezzabile vedere il risultato del pro-
gramma, anche su video. Ecco Il
perché della richiesta Video o Stam-
pante. || BASIC del Commodore ci
permette di aprire un file di output,
tipo stampa, su vari tipi di device.

numero device tipo

0 tastiera input

1 registratore input/output
2 modem input/output
3 video output

4 stampante output

< stampante output

6 plotter output

7-8-9 dischi input/output

Dopo aver fornito tutti questi pa-
rametri, inizia la parte vera e propria
di esame del programma da listare.
Riga 1300. Noi possiamo aprire un
file, sia in input, come nel nostro ca-
so, che in output, nel formato pro-
gramma, infatti la OPEN che ho uti-
lizzato prevede proprio questo tipo
di apertura (PRG, Read).

Il BASIC quando salva un pro-
gramma (SAVE) prima di scriverlo
memorizza in due bytes iniziali I'in-
dirizzo di partenza della memoria
RAM riferentesi al programma og-
getto. Nel nostro programma pero
non esiste interesse per questa in-
formazione, quindi si leggono due
bytes a vuoto. Riga 1310.

Definiamo ora le variabili di OPEN
di output. Riga 1320.

Ed eseguiamo la OPEN relativa.
Riga 1330.

A questo punto si presuppone
che sia stata allineata la carta, ed
infatti il computer provvede ad ese-
guire la prima intestazione, la qua-
le non riportera il numero di pagina
solo per un fatto estetico. Riga
1340.

Infine setta le variabili di contari-
ghe e contapagine con i dovuti va-
lori. Riga 1350.

Ora inizia I'esame del program-
ma, riga per riga.

Leggo quattro bytes. Riga 1360.

| primi due mi dicono quale sareb-
be la locazione della momoria RAM
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dove inizierebbe la prossima riga
BASIC.

| secondi due bytes mi fornisco-
no il numero di riga attuale nell’am-
bito del programma oggetto. E inu-
tile dire che la numerazionedi riga,
sia che abbia un carattere che ne
abbia cinque, occupa sempre due
bytes, perché detto numero viene
espresso € memorizzato in esade-
cimale. Ricordate infatti che la nu-
merazione di riga BASIC pub anda-
re da 0 a 65535 (esadec. 0000 e

FFFF). Righe 1370-1410.
Il BASIC definisce I'ultimo byte di

ogni riga a 00, proprio per ricono-
scere la fine della riga, e dopo |'ul-
tima riga pone sempre a OO ulterio-
ri due bytes. Ecco perche se il pun-
tatore alla prossima riga € uguale a
zero, il programma e finito e quindi
si termina il listato e si ritorna alla
richiesta di un altro-programma da
listare. Riga 1420. | _

Iniziamo con una costruzione del-
la stringa contenete la riga BASIC.
La .prima informazione e natural-
mente relativa al numero di riga po-
sto in esatta giustificazione (sei ca-
ratteri, cinque per il numero piu uno
spazio). Riga 1440.

Leggiamo un byte. Se questo ha
un valore valido ne prendiamo |'e-
satto valore ASCII. Riga 1450.

Se il carattere e zero, la riga e fi-
nita. Se cio fosse vero, controllo se
e stata aperta una parentesi quadra
(GOSUB 2320). Provvedo a stam-
pare la mia riga (GOSUB 2520) e in-
fine vado ad esaminare una nuova
serie di bytes. Riga 1460.

Se la variabile Q ha un contenu-
to e il carattere in P & un doppio api-
ce, vuole dire che quest’ultimo cor-
risponde ad una chiusura di stringa
e quindi occorre verificare se e sta-
ta aperta una parentesi quadra (GO-
SUB 2320). Riga 1470.

- Se il carattere in esame €& un dop-
pio apice allora vario il valore in Q.
Infatti se Q esiste, lo cancello, al
contrario se Q non esiste lo faccio
vivere (Q= NOT Q). Riga 1480..
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Se Q esiste, quindi siamo in ape-
tura di apici, eseguo la routine di ri-
conoscimento comandi (GOSUB
1840). Riga 1490.

Se siamo fuori apici ed il valore
in P e superiore a 127, tranne per
Il p-greco (carattere 255), siamo in
presenza di un codice di parola BA-
SIC, quindi la identifico in tabella ed
eseguo il concatenamento con la
stringa XT$. Righe 1500-1510.

Invece se non e una parola BA-
SIC € un nome di variabile o un se-
gno operativo, quindi lo considero
come un carattere singolo e lo con-
cateno con XT$. Riga 1520.

Se siamo fuori apici devo sapere
se il comando BASIC equivale ad
una REM. In caso affermativo in se-
guito mi devo comportare, per i
prossimi caratteri, come se fossero
stati aperti i doppi apici. Riga 1530.

A questo punto il programma
LIST puo considerarsi finito in quan-
to le istruzioni seguenti sono relati-
ve alle routines richiamate prece-
dentemente.

Le subroutines

Parole BASIC e
caricamentoin T$

Questa routine prevede la defini-
zione dei DATA con tutte le parole
BASIC del Commodore 64 e di tutti
gli altri titpi di computer Commodo-
re, infatti sono presenti anche le pa-
role del BASIC 4.0. E molto impor-
tante che si rispetti tassativamente
la sequenza con la quale sono sta-
te riportate con i dovuti spazi che
rendono il listato piu leggibile.

Infatti il Commodore ci pemette di
scrivere un programma in BASIC
senza tenere conto delle spaziatu-
re fra istruzioni e variabili, fatto que-
sto obbligatorio per altri tipi di BAS-
SIC tipo I'MS-BASIC o il BASIC-86.
Questo naturalmente va a discapi-
to della leggibilita del listato.

Gestione dei
caratteri fra apici

Controllo se il valore ASCII del ca-
rattere attuale corrisponde ad un co-
mando. In caso affermativo, verifi-
co se € uguale al prcedente (GO-
BUB 2320). Memorizzo I'attuale va-
lore. Incremento il contatore del co-
mando in P e ne attribuisco una
stringa il cui contenuto ¢ la spiega-
zione del comando stesso. Righe
1840-2210.

Se il carattere attuale & diverso
dal precedente e il contatore di P e
diverso da zero, vuol dire che é ter-
minato un carattere di comando o
serie dello stesso e quindi occorre
completare la stringa CS$. Riga

2210.

Se ho dichiarato che il tipo di
stampante non e Commodore, quin-
di la variabile TS e superiore a ze-
ro, € siamo in presenza di un carat-
tere grafico e necessario trasforma-
re questo carattere in uno previsto
da tutti i tipi di printers, ovvero il
punto, infatti il codice 46 corrispon-
de al punto.

Se invece il codice e un caratte-
re ASCII normale esiste una norma-
le trascodifica dello stesso. Righe
2220-2240.

Creazione di
stringa In
parentesi quadre

Se il carattere attuale e uguale al
precedente oppure se il contatore di
P & a zero allora non devo fare nul-
la e quindi ritorno. Righe
2320-2330. Costruisco una stringa
CP$ contenente il numero di vite
che é stato riconosciuto il comando
e se questo corrisponde ad una so-
la volta, allora detta stringa € annul-
lata. Riga 2340.

Il codice espresso in tringa si tra-
sforma ora nel formato richiesto fra




parentesi quadre. Eseguo il conca-
tenamento e modifico opportuna-
mente le variabili di controllo. Righe
2350-2380.

SIC esaminata, altrimenti ripeto il ci-
clo di stampa. Righe 2580-2590.

(4 = stampante, 3 = video).
CR% Contatore di righe stampate.
CP% Contatore di pagine stampa-

. te.
L | i o Gestlone L Numero della riga BASIC in
a stringa attuale corrisponde al- y s . . asame.
l|a precedente stringa attuale con in d el | Im pag I n aZIO- P$ Byte attuale della riga in esa- L
aggiunta la nuova stringa che potra nNne me.

contenere un carattere, un coman-
do speciale o una parola BASIC. Ri-

Incremento il contatore delle ri

Q Flag di apertura e chiusura
dei doppi apici o REM.

ga 2440. ghe stampate. Riga 2660. T$( Tabella delle parole BASIC.
Se il contatore di righe stampate MP Memoria di P, in caso in cui P
: e inferiore o uguale al numero di ri- sia un comando speciale.
Stam pa ia rlga ghe stampabili allora posso ritorna- CP Contatore di P in caso che il
re. Riga 2670. comando speciale sia multi-
la riga BASIC in esame e comple- Altrimenti eseguo cinque stampe plo.
ta ed e presente nella variabile XT$. a vuoto per saltare la divisione del Cpg Stringa della variabile CP.
Ml informo sulla sua lunghezza. Ri- foglio e quindi ripeto I'intestazione (CS$ Sviluppo in stringa del coman-
ga 2520. con la numerazione di pagina, sal- do speciale.
Se questa lunghezza e minore 0  to quindi un’altra riga ed infine, pri- XX$ Carattere attuale o stringa del
uguale al numero di caratteri mas- ma di tornare dalla subroutine, set- comando speciale.
simo per riga di tabulato, allora pos- to opportunamente le variabili di XT$ Stringa completa di tutti gli

so tranquillamente stampare senza
fare alcuna modifica. . Riga 2530.
Devo stampare quella parte (sini-
stra) di XT$ con lunghezza richiesta.
Riga 2540.
Il nuovo contenuto di XT$ corri-
spondera al precedente contenuto

al quale e stato tolto cio che e pre-

sente in X$ (variabile da stampare)
preceduto da sei spazi per lI'incolon-
namento. Riga 2550.

Se avevo richiesta I'impaginazio-
ne la variabile PP% € senza alcun
dubbio maggiore di zero e quindi
provvedo ad eseguire la subroutine
~ di impaginazione. Riga 2570,
Stampo X$. Riga 2560. k

conteggio riga e pagina. Righe
2680-2710.

Pricipali
variabili utilizzate

TS Tipo stampante (0 = Commo-
dore, 1 =non Commodore).
PP% Formato modulo continuo,
espresso in numero righe.
PG% Righe stampabili.

CM Numero dei caratteri per riga.
NP$ Nome Programma, cosi come
- @ memorizzato sul disco.
VS$ Nome del Programma da ri-

portare nell’intestazione del

XX$ della riga attuale.

LX Lunghezza della stringa da
stampare.

X$ Variabile di comodo.

Conclusione

E bene precisare che I'esecuzio-
ne di LIST in forma BASIC interpre-
te pud risultare alquanto lenta. E
quindi consigliabile compilare il pro-
gramma o con il PET-SPEED o con
LAUSTROCOMPILER od un altro
compilatore BASIC. | risultati, in ter-
mine di tempo, con il compilato so-
no tutta un’altra cosa.

Se il contenuto della vangblle tabulato. - Chi volesge avere sia |l Iistat_o in
transitoria X$ corrisponde a quello NN Numero interno di file relativo  BASIC che il compilato, puo rivol-
contenuto dalla XT$ vuole dire che all’output. gersi alla redazione o direttamente

ho terminato di stampare la riga BA-

ND Numero di device di output

all’autore.

1ARE FEN $EEEE5EREEFRRE RS S SR e B SR EEH
18168 EEM # FOUTIHE DI ek N 4 Gl
1A28 FEM #$¥$¥$55E5FE55EE5EEEEEEEESES
126 HEM # 0 L Hl TUHEE LlsT B GUINDT ¥
184 EEM # LISTF ’%F N PROGEAMMA SLE *
15K BRI * =L DISCH *
1 HEDM *+*+¢+¢$##¢¢¢¢$*w*ﬂ¢¢++¢$¢¢
1879 EEM # HUTHOM

=CF TWHFE _ ¥

s Commodore - 11



125&

i
i
!

-F
-

U o o S B T T I B T e R I o

b ek Pl ek ek feed e fedh feeb fed b ek ek ek e

o D0 0 G 00 D0 Gl 0 00 0 PO PO PO

S L0 G0 = Ty U B D s S0 A0 00 ] (T

-
-

- REM

FEl
FRIM

PRIMT"LZ DOWHILZ RIGHTILRYS]
4 FEIM
FRIMT"LS DOWMILS KIGHTI1

LET

AR

FRIM
olE

. [2KH GLORIAMD ROSST #

FEEEEEEERRRR R R

TPLCLERRILE RIGHTILRYS]

T"[3 DOMNICS RIGHTI® COMMODORE O
::‘::i: IF ::-.: ="E'|"

THEN 117@
$_:::"~._ " 1 " ;

THEHM 1154
1~ 16

TS=YAL (%) PRINT" [CLEAR]"
PRIMT"WUOI L7 IMPRAGIMAZIOME ©5/H)"

A GET
IF W$< 8"
IHPLIT

F.'Ea’-"""
I HFL
ITHFL

ITHFLIT

HECIF ZE="N" THEH PFPX=A:G0OT0D 1L4ﬁ
THEHM 1286
"FDRMHTH FHGIMA
PR -

T "[m DOWHICAHRATTERI PER RIGH ", CH
T "[2 DOWHIMOME FROGERMMA S0 DISCO

"2 DOWMIIMTESTRZIOME 2L THBULATO

6604 LEFTI"; PP

GLORIAMO EOSST I&EEH
TIFD DI CTFII"IF'FIHTE }

ALTRI MIDELLICZ DUMH]“

T TAB(2@9X$  FRINT TAB(1@) "3 DOWMICRYS] ATTEMDERE PREGOD GO

" HP%
" PGS

IHFHT "g) YIDED O STAMPAMTE (Y/SY 'S[3 LEFT1";V¥S$

IF
1ﬂTﬁ
JFEMH 2
T
FHMH=3
OFEM
Fk I
N s
T
H=11:
F“B
=
]j--n

L~I+2 1% 3 1R
== THEH FOR . I=CREA TH FFRa FREIMTH#HMNM: HENT CLOSE MH:CLOSE 2

S

145
 § i

ol B FIHHT$V“
p hET

IF F
IF @
IF F
IF
IF F
IF

1 1450

AffmlHP$fF' S=UE 2946 ¢ bnTn 1450k

1F

% PETH

l: i'-.. 1) l..l (4] . IF- : l"I _'$._. My ..,I" THEr..' 1 ':'E.'B
IE?ﬁ | |
l. I:II'L1 ll+l..”:$+ll

#J.HI.Hi

‘Ml=4: JF WegE="\"
M . HT

THHM  FEIMTH#MM  PEIHTH#MHM, FGF  FREINTH#MH i

4 CFa=2'EEM  COMTHEIGHE  COMTHFPAGIHE

#-AF . BE.C¥,DE

IF R2C2"Y THEM H=HZLC.(H$»

IF BEF<:"" THEHWM EBE=RZCCEE)

IF C$<>"" THEW L=2RSC(CS)

IF D$”""" THEM D=HS000E )

I=A+ 256 %E Q=0 |

FRG, R
THEM HMI=3

ok
“F THEM A=#:G0OTOD 1416
"+STRFCL 2
i PS$C2 00T HEM
=1 THE SOELEE ”'?ﬁ GOSUE
HHD F=34 THEHM GSUE ELZﬁ
=234 THEM = HOT
THEM GOD=UER 1548 G070 1456
=zoo THEH 1529
HDT L HHD P12y THEH #5F=T$(F-127 2 G0O50E

o *|+ll ] :
'“H“LfF$)
Lol H=E

HOT 0 THEH
FH

IF F=1432 THEH G= HHT Aa8

REM FEEEEEERRERERE SRR AR
1570 REM # PAROLE BASIC + ROUTIME %
1550 REM # CARICAMEHTD IM ARRAY T# *
1590 REM ##s¥SERribes e sereserins
1608

12 - Commodore

sl ITII 1:- El-71

2449 GOSUE 1536 GOT

£ Red




1618 DATA

ez DATH
18380 DATH
1848 TATAH
1828 DHTH
lesd DHTH
AETH DATH

1eiz DHTH

1628 DIHTH
1788 DATA

1718 DATA

178 DATA
173268 DIHTH
1748 DHTH
-IJU DIM T

I N
"GOSUB "
" :;;Hl."lE ]

" CONT®

s YOET.

“EMD ", “FOR ", "MEXT","DATA ", "INPUT#","INPUT ",
n REHD " 4 " LET " ’ n PﬂT':I i 3 i E:L“._‘Ill 3 H IF " 3 L F;ESTDE:E L 4
"RETURM", "REM ", "STOP". "0 ", "WAIT ", "LORD ",
(VERIFY »,"LEF ", "POKE ", "PRINT#" "PRINT",
i L I :E;T 1) 5 " '::L:E: H 4 " E:MI' ll " l""'ITIE " " ':'FIEH " [ Al CLDE;E "
" '...lEl.'.' " f " TF‘.IB':: i y " Tl:l ll 4 " F"-.| ll ll - P|:: .:: " A
II+ " f n._n 4 M * " { ".-". " A n .T.ll j n ':Irqu II 4 " GE: 1l ) L] )
L I l._.l‘f-il " F'Bf"- ll H '.J:‘:";E: " 4 i FE:E i ! .ll Fnljs:'; H . L :Slﬂp, H y ] F I._'II' II " Ll"": " i E.".'Fn n
" l:':'tl M f Il L Il."l " " THI..'I " ¥ H HTI"‘I " § " FIEEI{: " ] " LEI._.' i e TF :f n " i'l.lF,IL 1

"ASCY, "CHR$", "LEFT$", "RIGHTS" , "MID$", " .60 ", " COMCAT
HDCLOSE" , " RECORD” " HERDER "." COLLECT®,

" e 1) o n i"""" "
J 517 ! p R H

e N

" I::I:'F“'rl 1 y i HPPE}"’I’ H 3 " DSHII‘.IE L 4 " I“_..':'F’I' I §
" REMAME "," SCRATCH “," DIRECTORY *
¥HE

$(91) :K=1

" CATALDG

" THEH i HOT ",p " .-'TEF. iy

" BACKLF

D T T Dol ol Pt ol el Pl Tl o o= bt bt b bt b b b b et

et
l-":l
[
e
| N
o
£

1768 READ T#:IF TE="###"

1778 THCKD
-

=T$:K=K+1 : GOTO

THEM KETLIFH

175k

1736 BET e e 0 o o 0 0 e e e o
REM #
FEM *

1 2L
131

18209
1836

1548
1556

1Een

18271

bt
(A
X
X

:

SERA SRR
0 I SO R B

iy

S G 00 = 00 L GO SN0 iU S S0

S I %

]
—

 w L w il L - -
XA R R E R AR

I B T B I R

Pt ek b b e e (T T T S i IO VOO LG O O L0 U

R0 B BT B ot B OO R I U

R Rl LR

IF
4
IF

8o

IF
I+
iy
LF
€
IF
1t
IF
LF
¥
IF
1F
IF
IF
IF
1F
1F
1F
IF
1F
4 )
IF
1F
1F
Ik
IF
1F
Ie

H H

S

B % S ¥ e v N B ¢ S X iy % B v N % AR ¥ S
H o # H #H # W 3 0 3 30 0 i 8 8 i

HHHHHHHHHHIEIIEI!EII

Lo

1 i

PO S WO GO =J i L8 B e L0 -

s fin xR u B 2 B & Bou 5 S ¥ B B B X
i i

p—t

o

I

THER

THEM
THEHM
THEM
= THEM
THEM

= THEM
“4 THEM
i1 THEM
=191 THEH

=152 THEM

THEM
THEM

3 THEHM

L=

Ll =B

BOSUE |

GOSUE
GOSLE
el =1 1

GUOSLIE 25
GOSUE 2
GOSUR 2
GOSUR
SO=UE 2

OISR

L= 15 .
GOSUIE

-F-
|

w i I

VR LRE ROV E LR (R RO OV N PR R
ot Kt a0 el a0t a0 D et el el a0y 0 U Sl et 008 el Ve e

RIS LA RN RSN SRR SR AR

ROUTIME DI GESTIONE
LARATTERI FER HFICL

MF=P

 MP=F
 MP=F
P
 MP=F :
A MP=F
1: MP=P
 MP=F
- MP=F
 MP=F
- MP=F
 MP=F
A MP =P
1 MP=F

£

¥
FEM #ffFfsgifiieaiiiiiieriniey

-.

CP=CP+1
CP=CF+1

CF=F+1

CP=_CF+1:
oP=CR+]
CP=CR+]
CF=rRF+
CF=CF+]
CE=CF+]
R st o B |
CR=CP+]1
=0+

CoE="MAIUSC,
CoF="NERDT
:E:EF.._u' | =L

CSE="ROSHT

Cod="CELESTE"
CF=CF+1 :

- RE TURM

@AS THEW GOSUE 2320 MP=P:CP=CP+1:C5$="BIANCO" RETURMN
@14 THEM GOSUE 2320:MP=F:CP=CP+1:CS$="MIN-MAL"  RETURM
@17 THEM GOSUR 2328 MP=P:CR=CP+1:C5%$="D0WMH" : RETURM
@12 THEN GOSUE 2320 MP=P:CP=CF+1: CS$="RYS" FETURN
@19 THEM GOSUE 2329 :MP=F:CP=CP+1:C3$="HOME" :RETURN
A2A THEN GOSUE 2320 :MP=P:CP=CP+1:CS$="DEL"  RETURN
A28 THEM GOSUE 2320 MP=P:CR=CP4+1:C5$="ROSS0" : RETURM
23 THEM GOSUB 2320 :MP=F:CP=CP+1:C5$="RIGHT"  RETURH
20 THEM GOSUE 2328:MPsP CP=CP+1:CS$="YERDE" : RETURM
21 THEW GOSUE 2320 MP=P:CP=CFP+1:CS$="ELEU" RETURH
29 THEM GOSUB 23200 MP=P:CR=CP+1:CS$="ARANC" : RETURN
: “ CP=CP+1 0
34 THEN GOSUE 2326:MP=F:CP=CP+1:CS$="TF3"  RETLIRN
35 THEN GOSUB 2320 MP=P:CP=CP+1:C5$="TFS" : RETURM
36 THEN GOSUB 2320:MPsP:CP=CP+1:CS5$="TF7" :RETURN
37 THEM GOSUB 2320:MP=P:CP=CP+1:CS5%="TF2" : RETURN
38 THEM GOSUE 2320 MP=P:CP=CP+1:C5¢="TF4" :RETURN
39 THEM GOSUB 2329 MP=P:CP=CP+1:C5$="TF&" RETURN
THEM GOSLUE 2320 MP=F:CP=CP+1:CE$="TFS"  RETURN

" REETLREHM
FETLIEHM

" RETLIFH
Cad="EVOFF" C EETLIEH
Coag="CLERE" ' FETLREH

=
1

CSE="INST" :RETURH
CEFE="MAKER" ' EETLIFH

I

FETLIFH
CS5$="GRIGIOL" : RETLEN

I

CEF="GRIGIOZ" EETLIEHM

CoF="VERDEZ" ' EETLFN
RETLIEH

: SE="GRIGIO=S" ‘RETLEM -

1
i 1]
.I..I L 1|I|
. ,,M W
j R
¥ M ,
a o /



IF
i

THEM GIESUE @28 MP=P CP=CP+1 Eni*"TIULH" RETUEH
CTHEN GOSUE 2326 MP=P:CP=CP+1 : CS$="LEFT" :RETURH"
IF CTHEH GOSUE 22320 MP=F: CP=CP+]1: CS5$="GIALLO" PETHPH
i i, THEH GOSUE 2220 MP=F:CP=CP+1  CSs="AZZUR" ' RETUREH
IF P=233 THEN GOSUE 2320 MP=P CP=CP+1:CS$="PI" :RETURN
IF P« MF»  AMID IP THEH GOSLE ;ZEM

SRRl -
L i}:l '-.} i1y

-0 0 i

TTDT
o ok ek ped

i™

e
-i -

F
S B U R

o B

. %

AU LARIRIPRARIDPIPA R RO PO ) e e

R S ot U T S S8 T 7 00 N N O S o L o U St B R £ S0 G R N OO S o BN St O 1

= T

I R

s L B U0 el a0 ) 0 00
(O i R B o B

B
—

AP P R I P I RA A P TR DI I PO RS RO P e f‘a-..'1 [l r\.'l

F
—

= S0 A0 0O oy OF] B O Piooe 50 W0 00 g Oy O 00 RO e T

LR On O O

-‘A

vale

I T B B S SO e

'I—I-

F‘
s

PO P P P PO o ol Pl O el PO o0 ol O oo ol e P o o O o oy o0 ol ol o o0
=J =J 3y Oy Ny Oy Oy O iy Ty O O N OO
O I R o B I U ot I o O R e

-
BN

T o B o B O B R

RETLIRH

ISR Nl

IF TS AMD P>127 THEM P=46
s =CHRECE ) : Gn:uy D440

-

CREM R R R

REM # STAMFA IM FAREMTESI [ 1 %
FEM % LE FUMIIOMI DEI CHEHRTTE<#
FEM # EI DI COMTEOLLD CUESOEE *

FEM #EEEEEEERFEREEEEREEEEERERE S

IF P=MPF THEM FETLURH
IF CP=0 THEH RETURH

CPE=RIGHTSCSTRE(CP ) +" ", LEMCSTRECCP Y 3

:-l: Tm"[“"'rFI""r “$+IIJII
Aed=CnE  GUSUE 2440
MF=F  C5="" : CF=i
FETLIEH

REM #dddsbhrbbr ks b ns i b b e
REM #% COMCATEMA RIGH IM CORSD #*
FEM #h bbb b R

ST E=T S48 RETURM

A FEM #kffssssderiiiii e repekgess
4 KEM #

SUBRCGUTIME DI STHMEH #
FEM % SECOMID LA LUHNGHEZZA &
REM #* RICHIEZTR <M ¥
PEH A R AR A e o

L LEMCSTED

IF LaC=0M THEM “E=XT$:50T0 2568
AE=LEFTECHATE, CHMD .

fTI_“ "+HID$iHT$;CM+13
FREIHTHNMH . AE '

IF FPR>A THEH GOSLR PEER

IF A%8=xT% THEN RETLEM
GDTD el

FEM SRR g ¥

CEEM ¥ DESTIONE DELLAR ¥

FEM # IMFAGIMAZIOME ¥

'FEH FEEEEEEEEEEER RS

leﬂFFV+1
IF CR®<=PGY% THEM RETURH

FEIMTHRMMH PEINTHMH PEIMTHHM: FEINT#MHH

IF CPL2

FRIMTHMM PPIHT#HHIPH$ TRECA4A-LENCPGED DCPH - PRIMNT#MH

CRi=4 : CPE=CPH+ 1
RE TLIRH

THEM CRE=""




e o o

LA TIGRE E IN AGGUATO

’ r # ] i sl g B A Fap s R FEEEe {8 g A P RRAA Ry SRS T R
W g o ot e - S L R

.........

e

g -

-----
11111111

R o RN

e

IIIIIIIIIIIIIIIIII

_________
e . e e
.....................
et Y g e W, PR W RS | S oot T
----------

...........
------------

''''''''''''''
........
Sy

...................

.......
e o ol "ol i . ‘.:::.:‘::::':':
... e o o 2t o

e

Ty

5 ‘ 2 : ’ i
; . ot e alw . & e i § oLt R e P e o W el BF 0 B B ERERRE T 0 SRR R el . e
......................................

.........
e et o '.;::_.:':' """""
............................
B gl & i L & e 3 : L
............................

PP : 3 o : s & 0. TR o Ve NS G e gl BB 0 P B 0 S e A .. O

e

-

......
...........

s A " g -t S T s A, el ey R L
SO L T L TR

A
e R o e ot T = ARt R, ot R R s e S e e e e

T N e e e e e

State cercando una stampante
per il vostro micro:

Deve essere facile da usare (manuale in
italiano, selezione dei parametri da pannello e
memorizzazione permanente).

_.'l'.[ill."'

Deve essere multifunzione e permettervi di

passare dalla qualita listing (180 cps.) alla qualita
lettera per il trattamento testi.

Deve essere facilmente interfacciabile ed im-
mediatamente compatibile con il vostro micro... & |
qualunque €sso sia. F

-------
E E-'lj'lil"f'

Deve essere 1o strumento per riprodurre in
modo perfetto i vostri grafici.

Deve essere molto affidabile, avere una
probabilita di guasto solo ogni 18 mesi ed es-
sere ciononostante supportata da una rete na-
zionale di assistenza postvendita.

I 2epbergpesrilepad s

Deve far parte di una gamima CoO mpleta
e compatibile (80 - 132 colonne, grafica, colo-
re, inserimento del foglio singolo manuale e |
automatico, caratteri scientifici e APL...).

Deve sempre inserirsi nei vostri limiti di SERIE SPG 8000 “PAPER TIGER”

spesa e soddisfare le vostre esigenze odierne e
future.

Deve essere pensata, messa a punto, prodot- ts
ta e commercializzata dal PIU GRANDE CO- a apro uc

STRUTTORE MONDIALE INDIPENDENTE DI
STAMPANTI.

~ : DATAPRODUCTS s.r.l. .
LA VOSTRA SCELTA E FATTA Via Vincenzo Monti, 8 - 20123 MILANO - Tel. 3452211-860347
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STAMPA FATTURA

di Gloriano Rossi & Giulio Marcozzi

Ecco un breve programmino di
stampa fattura. Anche se molto
semplice, puo essere un valido stru-
mento di lavoro per chi non abbia
la necessita di una gestione compu-
terizzata della propria contabilita op-
pure che non voglia far stampare le
proprie fatture dal tipografo ecc. Un
programma si presta tra l'altro in-
dubbiamente a molteplici imple-
mentazioni: dall’aggancio con un
archivio dei clienti, alla memorizza-
zione degli importi e... chi piu ne ha
piu ne metta.

Il programma

La routine iniziale e stata messa
In coda al programma volutamente,
In quanto viene eseguita una sola
volta alla partenza e non viene piu
interessata da ulteriori GOSUB. Se-
gue poi la stampa grafica della pro-
pria ragione sociale. E chiaro che
cid che viene riportato nel listato e
quindi anche nell’esempio deve es-
sere personalizzato secondo le pro-
prie esigenze o le esigenze dell’a-
‘mico o cliente al quale sara desti-
nato. Sara allora necessario effet-
tuare un po’ di prove con la stam-
pante, nel nostro esempio la
MPS801, al fine di ottenere un ef-
fetto grafico accettabile.

Nell'esempio e riportato il mio no-
minativo di radioamatore (i2KH), per
far capire come si possano costrui-
re dei caratteri in maniera grafica.
Tutti | dati del cliente vengono stam-
pati in maniera e posizione tale da

16 - Commodore

poter sfruttare quelle buste con fi-
nestra che sono normalmente in
commercio. |l programma prevede
la possibilita di stampare piu copie
della medesima fattura riportando,
in fondo, l'identificazione di quale
copia si tratti. Se la dicitura non fos-
se di gradimento e sempre possibi-
le modificarla intervenendo sulle ri-
ghe 317-320.

La quantita di copie di default cor-
risponde a tre, ma se si utilizza un
modulo continuo multicopia sara
sufficiente azzerare gli array CO$ (e

porre a 1 il contatore di copie (va-
riabile NC).

La prima copia di fattura viene
stampata mano a mano che viene
costruita, mentre le successive so-
no stampate in una sola volta; infatti
ogni riga viene memorizzata nell’ar-
ray RI$(.

Tutto il listato € commentato suf-
ficientemente con delle REM in ma-
niera tale che sia possibile indivi-
duare le varie routines e quindi piu
facilmente e possibile intervenire
con modifiche e personalizzazioni.




STHMEH FHTTUREE

122 FRIMNTH#4,HH2" "MM$

198 FEM $HE¥PEEEEEEEEEEEEEEEEe%¥ | 122 PRIMNTH#4, HHE" ’ [RYS] al
191 FEM #$$$E$EFESEEFESEFELER SRS REYOFFILEYS JulREYOFFILEYS e TRV
182 EEM % & # FF ] [(RYSIRCEVOFF] [EYS 1%L
19 EEM  #* =THMFA FATTLUEE LR EYOFF ] P [EYSIRCEVOFFI"MME
1894 REEM ##% ¥ FEIMT#4,HMN$" i {
195 EEM  #% 1} # ¥ [EVSINCEYOFF ] ofEYS] LRYOFF ]
196 EEM %% & P C(RYSINCREYOFF ] "M
1897 EEM  *% GLORIAMD EOSS] * ¥ ¥
195 EEM %% #% | 129 FPEIMTH#4,NHE" [FYS] ICEVOFF
19 EEM #% GIULIO MARCOZZID ¥ ] wem [EVS] lENVOFFI-LEYS 1" [EYO
118 EEM  #% & FF] we [EVSINLEVYOFFIE [EVSIe [
111 FEM NEEEEEEEEEEFEEEEREEREEEEES RYOFF ] [(EVS] [EYOFFITLIEVS e
112 EEM #F$E$ddfdEdebsdbdbederss [EVOFF ]
1132 GOSUE 311 FREIMT#4 . HMN$" [RYS] ILRVOFF
114 Z=8 ] ] [(EYSIR[EYOFFIR [E
115 CH=1:'EEM COMTACORIE VYSIRLEYOFF ] [EYS1 [EVOFF] L
115 OFEH 4.4 RVSILEVOFF] "MME
117 HFF=AAF+"[JFPIFLDOMHIATTUER "+ 127 FPEIMTH#4 ., HHM$" [(RYS] ILREYOFF

STEFE CHF Y +HHF ] [FYS] " [RYIFF ] [FYS ]
115 EEM #HE¥EFEEEEEEREEEREFEEEREEEE 1 LRYVYOFF IR CEVSINLEVOFF]  [EY
119 FEM  # STHMFA IHMTESTAHZIOHME % =) [(RYOFFDI [RVYSIIEVOFFI"MME
120 RFEM *¥$$5$EEEEEEEEEEESERfigg = FEIMT#4,HHE" "MMFE
121 FPEIMT®#4,HMHE" "MM# 'Y FPEINT#4,HNE" "MM$

L’'UFFICIO 2000

COMMODORE SHOP MILANO

OTTO ANNI DI ESPERIENZA
Sul

SISTEMI COMMODORE

CENTINAIA DI PROGRAMMI APPLICATIVI - UTILITIES E VARIE
VENDITA PERMUTE E OCCASIONI

PRATICAMENTE SE POSSIEDI UN COMMODORE
IN QUALCHE MODO POSSIAMO ESSERTI UTILE

Via Ripamonti, 213 - Milano - Tel. 02 / 5696750 - 5696573 - Aperto anche di sabato
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s PRIMTH#S,

14
143
154
1351
15
15
154

105

2o REM ¥

156
157
155

153
16
151

15
163

14

& FRIMNT#4,

> FEIMT#4."

WHIWA M.

PRINT#4, HN$" [UFISLIOMNH T . P
A DI CUPIPLDOMNIIPFOLI  CUP)
FLIDWKN ] IFFO "SPCC2AMNFE

FRIMT#4," (UFIVIDOQWMIIA L
UFIFLDOWHIIFFOMID MH.46 -~ 2012
1 CUPIMCDOWKI ILAMO"

FEINT#4," TCOOWHIEL. (B2 2
9.99.999 - 66.66.666 TLDOWM]

ELEX M.444444"
FRIMTH#4," B
F 1.V H.LDOMKM]
FOR I=1 TO =
FrIMT#4

ME~T I

IF CH=1 THEHM FPIHT“['LEHR]" L
QaUE 272 REM  IMPUT DATI CLIE
MTE

[DOWHIE [LF)

TRE(46) "SLDOWHIPETT.
[UP] "

PRIMT#4, TRBC46)AS

PRINT#4, TAB(46)E$

IF CH=1 THEM C$=E$+" - "+C%

#4 " IF LENCDS2>@ THEM C$=CH+
L} ':: " +D$+ " ::l "

TABC(462CH

5 PRIMT#4

PRIMT#4

[P IMCDOWNI ILAND

. ";F$

PRIMT#4, "

MEMTI ";RF%

PRINT#4,"  [UPIYL[DOWNIOSTRO
[UFIC, FLDOWN] E/OCUPY P.ICDO

[LUF]";CF$

CUFIRLDOWHI IFER]

FRIMT#4, "
PRIMNT#4.R1$;
PRIMT#4, TRECS:ZZ%

FPRINT#4, " ")

PRINT#4,R1$;

PRIMT#4

REM  ##skdksdss s ik narns ek
IMPUT DATI FATTURA *
REM  $#k#R Rk R b e e reehsnn
IF CH>1 THEHW 191

FPRIMT"[CLEARICZ2 DOWMIDESCRIZI

UME HETICOLOD"

FRIMT" CEETURN PERE FIMIEE?"
INPUT " BL3 LEFT]" ;G

IF LEHCGE2250 THEM QUS=LEFTEC
GE, 00 ﬁ$“@”$ G g=""

IF GF="A" THEM 1323

L=k

PRIMT

18 - Commodore

Mo 1224007220 "

T FRIMTH#4, "

INPUT “M* PEZZ
5 RLF=STRECLILD
bE=0
FEIMT
IMFUT

i g I_'

"FREZZ0 CADAUND ;B

B FRIMT

FERIMT
IMFUT "COMFEEMA ¢ @=351 % 1=K
) L3 LerT )" ;L0

S IF COC28 THEN PRINT"LCLEAM]M:

GOTO 15E
PEIMT" [CLEAR]"

5 VA=E

GOSUE 255

¢ PRIMT"LCLEAR]"

o RIFCIL)=" "+5FFLEFTFCELE . 4
O~-LEMCGF0 04" “+LEFT$CBLE,11-L
EMCYAE D D+VHEHT

F.=E#L)

Z=L+E,
RIFCIC)=RISCICI+LEFTSFCBLE, ~L
EMCLILE) D+STRECLID+T

YH=E,

5 GLSUE 25

RIECIC v =RIFCICI+LEFT$(ELSE, 12~
LENCYHE ) 2 +VYRE
PREIMTH4 , RIFCIC

v Ie=10+1]

GOTD 157

FEM SEEEEEEEEREEEEEEEEEEE LSS
FEM #STAMFA REIGHE COSTEUITE#
FEM #SEEEEEEdEEEEEkEdEEEEries
[=27=1C~1

FOE IC=@a T0O ]

 PRIMTH4, FEIFCIC

MEAT

FEM  #EEEEeeksf ks eEaey e
REM # STAMFA RIGHE BIAMCHE #
FEM ek esioiessisrg
IC=27-10

FRIMT" [CLERF]"

FOR I=1 TO IC

FRINT#4

MEXT I

FRIMTH4," '
PRINT#4, LEFT$(R1$, 680 ;
FRINTHS " —
FRIMT#4," TCOOWHIOT. CUFIIL
DOWMHIMFONIE. CUFDY | S0D0MN IS, TL
PY &« 1 TCDOWHIOT, LCUFISCDOMHIC
OMT.LUF] | IVH « 1Y
TCDOMHIOT.
| TLDOWWIOTLOUFEDT )

LURPIIVH
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242
243
244
245

296

l "
u'F-I :
|_1I-|"'.| lEl .:’_ F'

PRINTHG, THEC17-LENC VRS YWAS

III II .

”H$—JTP$i9C?

FEIMT#4, THEC4- LEHﬁ¥H$"”H$;"
lll -;

» WH=IMTOL

LG=LE 25E

FRIHT#4;

i I II.;

YHE=STESCIY )

FEREIMT#4, TRHEBCS-LEMCYHEDWYHE: "
III ¢

YH=INTCCCZ~-SC* 21000 %1V /10004

W, S50

LGOSUE 258

TI"l=1+II i ..'1"_."‘:1

FEIMT#4, THEC1Z~-LEMCYRE ) 2VHE

A PEPDUONNINTEEUPE 80

YHEINT OO S-S0 1006 TV 4, 293

GOSLE 2"18

FREIMTH#4, THEC11-LEMCYHED DYWHE,

i l i

FrEIMTHS, " e L N A R IR

T AT ST RMRACEUML SN WA YRR Y N EORNA A

s b i 3

S AR NE: 1 S [ ——————

R

FEIMTH#4, THEC &S "S.E. &

FREIMTHS," H[DHNH]ﬁDHLITH’

DI FAGAMEMTO = " bWE

FREIMT#4

CLO=E 4

IF - MWCHECH THEM CH=CH+1 CHY=7 0

O=UE 2566070 11

&=

MF=kMF+1

FREINT"[HOMEJLCLERRED"

FREIMTU"NII0D COMT IMUHAEE 2"

SET K

IF Ef="" THEHW Z36

IF Ef="5" THEH CH=CH+1 GO0TD 2

ed

IF K$<O"N"

=¥ 100+

+8,39)

THEC 1 Z2-LEMCVYHE » JDVRE;

THEM 22t

A CH=CH+ 1

MY =43

GU=LIE 25
EMI
NY=7

GUSUE 258
GOTD 114

S AL 00 U0 O

ey U0 N O Oh O O Oh

13

R R L LR LR DR L l"_'-,:: AU LU CSCRE L L L LS (N
X
[y

oy by Oy T
AR BEL R I SN SR LN

AR RS
=i N
il L

L
"

i.-.l

.,
- i -
G

]
;

AR
J ™

X

s

S

=
T

g -
4

s O 00 = =g -

P S0 00 = O B G PO I D00

AN R

O L A DN DR DU R U DR LR O D G DR DR DR R U
EEREEEEER NN

SLG LG LG

L

oy

REM
FEM CHIUDE LA FHRGIMA #
FEM SESEEFEFEEEXESEEEXEEEEEES
OFPEM 4.4

FORE I=1 T0O HY

IF I=32 THEH FEIMTH4, CO%FC
GOTOD 254

FEIMT#4

ME=T

CLOSE 4

FETUEM
FEM #$5FEEEFEFEEEFEEEEEREEES
REM #METTE PUNTI ALLE CIFEE¥
S TR EEELELELELELELELEE L L
YHE=S5TEFCVH

VEBE=RIGHTEWVAE., 3
YH=THTCYAHAS 1 ERA )

YHE=STREOWH)

IF YA=8 THEHW YC#=YEf G0OTO 274
l'.||:$= i { "+"|"B$ :

VES=RIGHT# (YA, 3

IF YEg="" THEHM 2V
?H=IHT(?HFI@@@}

YAF=STREECWYH

IF WA=0 THEHN YCE=VEF+WCE: GOTO

_.l"'?

III .:E:...... i i +|"I|E:$+|I‘Ill::$ "::
YHE= TE$C?H}
YOFE=VYAHEHVCE
YWHE=YCE
FETURH
EFEEEEEEERELEEEEEELEE L RS T
REM ¥  INPUT DATI CLIENTE #
FEM  $EEEEEEE b EEreEisessy
FEINT"L[CLEARR]"

IMFUT "HOME CLIEMTE ".:R#%
I::F$=” ]
FEIMT
IHFUT
FRIMT
IHFUT
FREIMT
IMPUT
FREIMT
IMFUT
I|$=I| i
FEINT
IHFPLUT
V=18
FEINT
IMFUT
SL=1
FRIMT

R R PR PR R

LH=-1)

"COD.FISC.CLIENTE ";CF3$
"IMDIRIZZO ";B%
"CODICE POSTALE ";E$

"CITTR® ",;C$
"PROVIMCIA ";D%
"FERCEMTURLE IWA ", IY
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ot e ek bk ek ek et ()
=4 1Ty L0 £ PO S0 00

i
-
00

v ITHPLUT

e

E:F$= i n

FEIMT
FRINT"EIFERIMENTI "
IMFUT EF®
WE="CONTHMNT IS

FEIMT
IHFLUT
F
FEIMT
FRIMT

"TIFD DI PAGAMEMTD ™ L

; IMPUT "COMFERMA <@=51 % 1=HO0>

BLS Ler ¥l 10
IF IC<>8B THEN 272
FRETLIEH
FEM SEEEEEEEEEieriiiefhery
KEM #* PREFAREHIIONE COSTHMTI#
FEM #¥¥EEREEEEEEEEEEEEEEfdedd
DIM RIFCZLA)
M= |
COFCL2="LDOWHICOPIN FER 1L CL
IEMTELUFI"
COFCZo="[D0OWHICOFIA FERE LR CO
HTRHEILITH LLUFI"

P COFCS="LDOMNICOPIA FEE US0 1

MTERMHOLUF "

A COFC4r="[DDOMHICOFIA PER. . ...

\ TR REE if[:LJF}:]ll

Do G a0
AN LS LA O
L1 I =N LW

Lol Dl ol a0 D Ll
D Do o I P T

i RS R R BN &

s MME=CHEFC(17Z) ' KEM

F1$="" 'FEM FEEFHERIIOHE FIMNL
HTUEHR CREIZZOHTHLE

FORE I=1 TO 73

Fl¥=R]1z+"~-"

MEST

EL$¥=""'FEEM FREFREARZIONE STREI

HGA A SPAZI

FOR I=1 "TO 26

ELE=BL¥+" "

HEAST

FEM  SEEEEEEEEEEFEEER GRS
FEM * COSTHWNTI FEERE LH ¥
KEM ¥ STHMPHAMTE <CMPS 291> #
FEM SEEEEEEEEEEEEEREEEEEEEES
DISHEILITHS
[OHE GREAFICI
MMF=CHEF (S0 - EEM
GREAFICI
ARE=CHE$( 14) ‘KEM HLLAEGAMEMT
0 CAEHRTTERI

LLF=" CUFJDLDOMHIESCELIZTIOM
E CUFJALCDOWMIET ICOLD

HEILITHIIOHE

"PERCEMTURLE SCOMTO "i 5

A FEM

e ITHFLUT

CEF=LS8+ "N [UPIFPLDOWNIEZ. [UP
JIFLDOMHIEEZZD CURPITLDOMH IO,
FEM ke esbssrdiieey
FEM  #* GEMEEALITAY FATTUER #*
gt iR L LEEEE LT
IMFUT "[CLERRILZ DOWMILE RIGH
TIDHTH FATTLEA LS LEFTIY]
F%

"L DOWMILE EIGHT IMNUMEE
0 FHTTUEH L3 LEFTI1";NF
IMFUT "[& DOWHICE REIGHT IMUMER
U LUrie. 383 LEFTIY NC
IHFUT "[4 DOWHIFPOSIZ.
LD E PEEMEEE EETLEM

I R A

FE TUEM

IL MOD
UL LEF

-2-K i
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ea1i4 DIARY &4 95, 6v8 1 w5, el
04287 ERSY SCRIFT P %15 % 1 o, Diav
64192 SIMONS” BRSIC 80.e809 1 83. 909
e90a SUIDA AL COMMODORE &4 25,909 1 2. Ban
6804 PROGEAMMER 'S REFERENCE GUIDE 259, 090 1 So . B0
_— — S prage e D
Tot. ImPonib. iSc. 4| Tot., Scont. | IVMA Z ! Tot. IVH I Tot '}

3.885.5w@ 18 | 3.495.950 1 18 |

| PV, SN R

S.E.&% O,

Modalita” di rafamento - rimessa diretta ricevimento fattura

LUFIFPLDUWMIEEZZD UN| corsa ser 11 ctiente

&

20 - Commodore

625.9va

629.451 IFatt. 1 4.126.4a1 |
e e ) ceee——

s - =
& o
Py LR

__.._,
Lo

-'q.'h- = - --\. = .

-
g Cha
e .-.f__
= A S
- . L

g g

—_— - e
# - -
I I ’ 'hl.l:_- ~A




TITOLATRICE

ovvero: come gestire le stringhe ’

Una stringa di caratteri, detta an-
che variabile alfanumerica, consiste
in una qualunque sequenza di ca-
ratteri, di numeri o di simboli grafi-
ci, racchiusa fra virgolette. L unico
carattere grafico che richiede una
particolare attenzione corrisponde

dl Francesco Gatti

alle doppie virgolette, infatti all'inter-
no di una stringa non potrebbe com-
parire questo tipo di carattere per-
ché viene normalmente usato per
indicare l'inizio e la fine della strin-
ga In oggetto.

Una semplice stringa e rappre-

sentata da:

PRINT “FRANCESCO" (RE-
TURN)

Nella stesura di un programma ci
puo tornare utile, come accade per
| numeri, assegnare determinati
messaggi a delle variabili permet-
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tendo cosi di non dovere, ogni vol-
ta che ci occorrono, riscriverli per in-
tero. La sintassi che permette que-
sto e costituita da una lettera o due
lettere qualunque dell’alfabeto se-
guita dal simbolo dollaro ($). E pos-
sibile usare nomi di variabili con piu
di due caratteri, ma questo accor-
gimento puo servire esclusivamen-
te per avere una maggior chiarez-
za nel nostro programma essendo
solo le prime due lettere del nome-
variabile riconosciute dal computer.
E bene precisare che il secondo ca-
rattere puo essere anche un nume-
ro, cosi e corretto definire: A$, AAS,
A1$, A2$ etc. Ad esempio LIBRO$S
e LI$ sono identici e individuano la
stessa stringa. In ogni caso la varia-
bile non pud e non deve mai conte-
nere parole chiave del BASIC.

Potremo avere infatti dei proble-
mi con variabili tipo:

CORRENTISTAS,

In questo caso l'inteprete BASIC

intenderebbe::
C OR  RENTISTAS, e quindi
una operazione di OR fra una varia-
bile numerica (C) ed una alfanume-
rica (RENTISTA$) non e certo
possibile.

Esempio di assegnazione:

10 A$ = “FRANCESCO"
20 PRINT A$

Una volta dato il comando RUN
apparira di nuovo la scritta che e
stata posta tra le virgolette nella ri-
ga 10.

La possibilita di attribuire alla va-
riabile A$ un certo commento alfa-
numerico ha molte applicazioni nel
corso di un programma.

Tutte le istruzioni di INPUT pos-
sono essere effettuate con l'ausilio
di STRINGHE, le quali possono for-
nire le informazioni di cié che dovra
essere battuto. Se noi desideriamo
che il contenuto della stringa A$ sia
coerente possiamo affidarci ads-un
messaggio che invieremo all’'opera-
tore.

L’esempio che segue, in partico-
lare alla riga 10, ci mostra un cor-

22 - Commodore

retto uso di messaggio di IMPUT.
10 INPUT “COME TI CHIAMI'";A$
20 IF A$="FRANCESCO" THEN
40

30PRINT “PIACERE’": END

40 PRINT ““BEL NOME"

Dopo il comando RUN il compu-

ter chiedera quale e il vostro nome,
se voi risponderete con FRANCE-

SCO saltera alla riga 40, in caso
contrario eseguira la 30; questo per-
ché ha riconosciuto nell astringa A%
| stessi caratteri prefissati nella riga

20.

Oltre a queste possibilita, il BA-
SIC mette a sisposizione vari co-
- mandi per gestire una stringa: LEN

(X$), LEFT$ (X$, X), RIGHT$ (X$,
X), MID$(X$, X, Y), STR$ (X),
VAL(X$), ASC(X$), CHR$(X)

LEN(X$) Se usato unitamente al-
'istruzione PRINT fornisce la lun-
ghezza della stringa definita dal no-

me della variabile racchiusa fra pa-
rentesi. Questo comando puo esse-
re usato sia in modo diretto che in
programma:

10 INPUT “COME TI CHIAMI"'; A$
20 X=LEN (A%)

30 IF X)10 THEN 50

40 PRINT “PIACERE’: END

50 PRINT “CHE NOME LUNGO
HAI"

LEFT$(X$, X) Prende in conside-
razione solamente la parte sinistra
di una stringa (X$) di X caratteri.
10 INPUT ““COME TI CHIAMI'";A$
20 PRINT LEFT$6AS, 1)

Questo semplice programma
stampera solo l'iniziale del vostro
nome.

RIGHT$(X$, X) Come per il co-
mando LEFT$(, con questo coman-

do si otterra | effetto di prendere In
considerazione la parte destra del-

la stringa X$ di X caratteri. Sostitui-

te questo comando con quello del-

la riga 20 del precedente esempio

e scoprirete cosa succede.

MID$(X$, X, Y) Prende in consi-
derazione una parte della stringa in

questione (X$) partendo dalla posi-

zione X per Y caratteri (il parame-

tro Y puo essere omesso: in tal ca-
so il valore di Y sara equivalente al
numero di caratteri che mancano al
termine della stringa):
10 INPUT “"COME TI CHIAMI’":A$
20 Y =LEN(A$)—2: PRINT
MID$(AS, 2, Y)

Come risultato avremo sullo

schermo il nostro nome senza la pri--

ma e ultima lettera.

ASC(X$) Questa funzione forni-
sce il codice ASCII del primo carat-
tere di X8$.

CHR$(X) Esegue esattamente
I'effetto opposto della precedente
Istruzione, fornisce cioé un caratte-

re alfanumerico il cui codice nume-
rico e X.

A cosa servono
questi comandi?

Ora mostrero delle semplici appli-
cazioni di questi comandi che per-
mettono di trattare sequenze di ca-
ratteri come piu ci aggrada. Le strin-
ghe nei computers COMMODORE
ammettono, oltre a tutte le lettere e
numeri, anche i simboli grafici; e co-
s| possibile inserire codici colori per
stampare stringhe variopinte, ecc.
Questo torna utile se si vuole far
lampeggiare una scritta sul nostro
schermo.

LISTATO K

Dato il comando RUN e inserito
Il nostro messaggio, questo comin-
cera a lampeggiare. Cid & dovuto
essenzialemente alla riga 30. Ogni
volta che tale riga e in esecuzione
| comandi RIGHTS$ e LEFTS$ i sim-
boloi di REVERSE/ON e REVER-
SE/OFF vengono scambiati conti-
nuamente fra loro ottenendo cosi
ora un’'accensione, ora uno spegni-
mento. Quindi la riga 40 accoppia
la stringa R$ con AS.
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Proviamo a far ruotare sullo
schermo una scritta! Vediamo teo-
ricamente cosa bisogna fare: presa
una stringa dobbiamo stamparla
partendo dal suo secondo caratte-
re piu il primo messo nell’ultima po-
sizione, innescando un LOOP otter-
remo cosi lo scivolamento dei carat-
teri verso sinistra.

Il programma precedente e un po’
limitato dalla lunghezza della strin-
ga: infatti se noi introduciamo piu di
39 caratteri ne succedono di tutti |
colori! Allora con il programma se-
guente si puo ovviare a questo pro-
blema, non solo, ma ci si puo per-
mettere di definire una finestra den-
tro la quale la nostra stringa scor-
rera.

L'ampiezza della finestra pud es-
sere modificata cambiando il valo-
re contenuto nella riga 10, introdur-
re quindi le coordinate (verticale e
orrizzontale rispettivamente nelle ri-
ghe 90 e 80) per definire la zona di
partenza della stringa e per aumen-
tare o diminuire lo ‘scrolling’ si de-
ve premere una o piu volte il tasto

'+’ 0 '—' a seconda dell’occoren-
za.
LISTATO K6

E se volessimo eseguire esatta-
mente il contrario, cioe ottenere lo

spostamento dei caratteri da sinistra
verso destra, e non solo, ma quan-
do lo spostamento arriva al margi-
ne destro si abbia una inversione
dell’effetto allora dobbiamo accop-
piare due movimenti in un soppio
LOOP che, una volta spostata la no-
stra stringa sino a destra la riporta
a sinistra e cosi via.

Otterremo un simpatico effetto
che ci potra tornar utile pe abbelli-
re i nostri programmi

LISTATO K5

Ora se riuniamo le nostre cono-
scenze non dovrebbe essere diffici-
le realizzare una titolatrice o, per in-
tenderci meglio, un programma che
fa ‘‘girare’’ sul nostro schermo un
testo nello stesso modo con cui fun-
zionano quelle scritte che vediamo
per televisione che fanno scorrere
| testi per essere comodamente let-
ti (a titolo di curiosita questi titolato-
ri/suggeritori si chiamano in gergo
televisivo 'gobbi’).

L'idea piu funzionale & di trattare
Il nostro testo con un INPUT diretto
usando un GET. Dovremmo perciod
introdurre da tastiera, quale ultimo
carattere della stringa, un FLAG, un
carattere particolare che avverta
che abbiamo terminato di insegui-
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re il nostro testo.

Ho scelto volutamente, e non per
comodita, il tasto funzionale 'F1’
(CHR$(133)) perche cosi facendo e
possibile usare tutti i tasti della ta-
stiera COMMODORE per poter an-
che creare dei piccoli disegni, nulla
vieta pero di utilizzare un qualsiasi
altro carattere, modificando oppor-
tunamente il programmino.

Il programma inizia cosi con un
GET nellariga 150 e fino a che non
si battera alcun tasto rimmarra in
LOOP« di attesa. Se si dovesse bat-
tere il tasto 'F1’ (riga 160), iniziera
I'OUTPUT del nostro testo.

La pulizia dello schermo nel no-
stro testo avviene in una maniera un
poO diversa del solito, infatti si ese-
gue per 25 volte l'istruzione PRINT,
cio ci permette di eseguire un cor-
retto SCROOLING verso I'alto.

Ho introdotto inoltre nella riga 320
cinque spazi nello stesso modo per
distanziare la serie continua del no-
stro testo che mano a mano scor-
rera sempre verso |'alto.

La velocita di questo scorrimen-
to e controllata dalla routine di riga
260-330: se batteremo ' + ’ il nostro
testo sara stampato con maggior
velocita, se premeremo '—' avver-
ra il contrario.

-----

SANDY -FIECI BREVETTI
via Monterosa 22 Senago(Mi) tel.02-9989407

Sistema operativo in ROM, chiave di accesso protetta, occupazione
RAM di solo 1 Kbytes, utilizzabile a 40 ed 80 tracce, possibilita di
memorizzazione da 100 a 400 Kbytes. Interfaccia con connettore
passante atto a permettere il collegamento di altre interfacce. | co-
mandi d'uso sono semplicissimi:

SAVE; LOAD; ERA; DIR; REN; A:, B:; BAS; LOCK; INIT; PASS;

GET; PUT; COPY.
La velocita di caricamento tipica & di 250 Kbytes al secondo ed usa
| floppy disk da 5 pollici. |l floppy disk é garantito per 6 mesi ed &
corredato di manuale d'uso. La versione con capacita di memoria da
100 Kbytes costa L. 610.000 piua IVA.
In omaggio una confezione di 5 dischi.
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INTERFACCIA
REGISTRATORI (4 o &
A CASSETTE
PER VIC 20 E COMMODORE 64

Adatta tutti i normali registratori a cassetta al
tuo computer. Ti permette di duplicare i pro-
grammi da un altro normale registratore. Con
sole 34.000 lire |.V.A. e spedizione compresa
potrai ricevere direttamente a casa tua questa
indispensabile interfaccia, inviando il buono di
ordinazione accuratamente compilato.

I BUONO DI ORDINAZIONE

Inviatemi N. _ interfacce cassette

Sig. Gk 1t
Via

cap

IO ! : ( )

R.C.P. ELETTRONICA sri

I Via Don Pasquino Borghi, 13
42017 NOVELLARA (REGGIO E))
| Tel. 0522/661471
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NOVITA IN LIBRERIA

R. Jeffries, G. Fisher, B. Sawyer
DIVERTIRSI GIOCANDO CON
IL COMMODORE 64

pag. 216 L. 22.000

Una raccolta di 35 programmi
che impiegano tutte le migliori
caratteristiche del

Commodore 64, in particolare
Il colore, la grafica e il suono.
Il libro suscita interesse non
solo per i giochi in esso
contenuti ma anche per la
quantita di “‘trucchi’’ di
programmazione che si possono
imparare utilizzando i listati.

J. Heilborn, R. Talbott

GUIDA AL COMMODORE 64
pag. 464 L. 36.000
Finalmente un completo

e documentato manuale per |l
Commodore 64.

Vi si trovano descritte tutte

le funzioni e i comandi

del BASIC con particolare
attenzione alla grafica, al colore
e al suono.

Alcuni importanti capitoli sono
dedicati ai problemi
dell’interfacciamento.

Una scelta d’obbligo per chi
vuole ottenere il meglio

dal proprio computer.

La McGraw-Hill pubblica in tutto il mondo
decine di titoli dedicati ai calcolatori

della Commodore.

Richiedete il catalogo dei libri in lingua,
italiana e il McGraw-Hill Computer Catalogue.

distribuzione in libreria;
Messaggerie Libri S.p.A.
Via Giulio Carcano, 32
20141 Milano

McGraw-Hill Book Co. GmbH
Lademannbogen 136
D 2000 Hamburg

Repubblica Federale Tedesca
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BIT MAP:
EQUAZIONI E GRAFICA
CON IL 64

La cosa piu bella che puo offrire
un home computer e senz'altro il
fatto di poter disegnare in alta riso-
luzione. Cioe poter definire ogni
punto dello schermo per mezzo di
comandi appropriati con diversi co-
lori e come meglio si voglia.

Anche il Commodore 64 offre
questa possibilita: utilizzando il mo-
do Bit Map noi possiamo dare ad
ogni punto (pixel) dello schermo un
valore alla locazione di schermo
corrispondente (bit). Ponendo a li-
vello logico “‘uno’ il bit in questio-
ne si accende il pixel scelto, ponen-
dolo a zero lo si spegne. Quando
noi passiamo in Bit Map visualizzia-
mo sullo schermo una sezione di
memoria di 8000 bytes, questo per-
che lo schermo e formato da 64.000
punti distinti indirizzabili da noi; in-
fatti, sappiamo che un byte su un
computer tipo il Commodore 64 e
fatto da 8 bit, quindi 8.000x8 e pro-
prio uguale a 64.000 bit.

Il Commodore 64 visualizza un
carattere utilizzando una matrice di
8 x 8 bytes,; sapendo che ci sono 25
linee e 40 colonne in alta risoluzio-
ne avremo disponibili 320 pixel oriz-
zontali per 200 pixel verticali.

1) Modo Bit Nap standard (320x200
punti)
2) Modo Bit Nap multicolore
(160x200 punti)

Possiamo subito notare che il mo-
do standard propone una maggio-
re risoluzione orizzontale a discapi-
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di Giancarlo de Cobelli

to pero della risoluzione a colori. Il .

modo Bit Map standard viene atti-
vato impostando ad 1 il bit BMM del
registro 17 ($11 Hex) dell’integrato
6566/6567, il famoso VIC II.
L.’accesso alla matrice video vie-
ne modificata perché ora i dati in-
terpretati come puntatori di caratteri
sono usati come dati colore. Quin-
di I'indirizzo per prelevare i dati dal
byte 8000 della base video é orga-
nizzato nel seguente modo:

Il che equivale ad impostare ad
uno il bit 5 della locazione di memo-
ria 53265.

Per disattivare la Bit Map Stan-
dard bisogna settare il bit 5 e cio si
fa digitando la POKE:

POKE 53265, PEEK (53265) AND
233

Come detto prima, le locazioni di
schermo ora vengono utilizzate per
controllare il colore del singolo pun-
to. | colori delle matrici 8 x 8 che for-

A13 A12 Al A10 A09 AQ8 AQ7
AOB A0S AO4 AO’E /\O? AODT AQO
& B13 "4 03° VO 6 VL / V(_,") VC5S VC4
VC3 VL 2 VO VGO RC2 RECT RCO

VCx é il contatore della matrice vi-
deo; RCx e il contatore della linea
di quadro; CB13 ¢ il bit alto del pun-
tatore di caratteri che si trova nel re-
gistro 24 (18 Hex) RCx, essendo for-
mato da tre bit, fornisce la matrice
8 x 8. Difatti mentre si incrementa
di uno per ogni linea orizzontale |l
contatore della matrice video pun-
ta le stesse 40 locazioni della me-
moria di schermo per otto linee
(RCx) di quadro continuando poi
sulle 40 successive locazioni per un
totale di 320 punti ogni linea di qua-
dro. Ad ogni incremento di RCx
questo indirizzamento viene format-
tato sullo schermo con una matrice
di 8 x 8 punti.

Per attivare la Bit Map Standard
bisogna digitare la seguente POKE:
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32

mano lo schermo non provengono
dalla memoria colore bensi dalla
memoria di schermo. Gli otto bit so-
no divisi in due semibyte per poter
cosi usare due colori in ogni matri-
ce 8 x 8; i quattro bit piu alti della
memoria di schermo diventano il co-
lore di tutti i bit impostati ad uno ed
| quattro bit piu bassi della memo-
ria di schermo di quelli impostati a
Zero.

Utilizzando lo schermo ad alta ri-
soluzione, la Bit Map viene locata al-
I’indirizzo 4096. Per avere a dispo-
sizione un’area sufficientemente
grande di memoria RAM da utilizza-
re per scrivere | nostri programmi in
linguaggio BASIC dovremo sposta-
re la Bit Map in un’altra zona di me-
moria altrimenti ci resterebbero so-
lo 2048 bytes (2 Kb) per il BASIC.



Per poter fare questo bisogna utiliz-
zare la locazione di memoria 53272
($DO18 Hex) e porre ad uno il bit 3
(corrisponde a CB13) difatti questo
registro che & interno al VIC Il & il
puntatore di memoria.

Con la POKE seguente possiamo
utilizzare per i nostri programmi BA-
SIC circa 6 Kb di RAM: .

POKE 53272, PEEK (53272) OR
8

Se ci fosse bisogno di altro spa-
zio di memoria occorre spostare la
parte bassa del BASIC oltre I'area
di memoria occupata dallo scher-
mo.

Naturalmente tutti questi proble-
mi non si verificano programmando
in linguaggio macchina, poiche ci
sono altre zone di memoria utilizza-
bili. Difatti la maggior parte di ope-
razioni in alta risoluzione sono dei
procedimenti ripetitivi che rendono
il BASIC molto lento e si prestano
invece molto bene per I’'uso del lin-
guaggio macchina. La soluzione mi-
gliore € quella di utilizzare il linguag-
gio macchina per le procedure in al-
ta risoluzione richiamandole poi da
BASIC con una SYS XXXXX.

La ‘“‘bit mapping’’ € organizzata
su un sistema di assi cartesiani con
|'origine nel punto in alto a sinistra
dello schermo (locazione 1024).
Quindi il massimo valore della X sa-
ra nell’angolo in alto destra e varra
319; quello della Y sara nell’angolo
in basso a sinistra e varra 199.

La pagina grafica (essendo orga-
nizzata in 25 righe di 40 colonne cia-
scuna) presenta delle difficolta nel
calcolo dell’accensione o spegni-
mento di un punto poicheé la nume-
razione dei pixel non e sequenziale
né in orizzontale née in verticale. Per
esempio la colonna 1 riga o e cosi
organizzata:

'byte O byte 8 byte 16 ... byte 312
‘byte 1 byte 9 byte 17 ... byte 313
byte 2 byte 10 byte 18 ... byte 314
byte 3 byte 11 byte 19 ... byte 315

byte 7 byte 15 byte 23 ...

byte 319

Comunque con |'utilizzo di una
formula, il calcolo viene semplifica-
to. La formula consiste nel fissare
la base (inizio area.di memoria
schermo), calcolare la riga, la colon-
na, la linea (byte) della posizione in
cui si trova il carattere e sommarle.
Ponendo X e Y le coordinate degli
assi abbiamo:

Riga = INT (Y/8)
Colonna = INT (X/8)
Linea = Y AND 7

Byte = Base + Riga *320 + Co-
lonna *8 + Linea

Quale bit sara accesso di quel By-
te? Il risultato e dato dalla formula:

Bit = 7 — (X AND 7)

Ora per sapere quale Bit della
matrice di coordinate X, Y sara atti-
vato bastera digitare la formula:

POKE Byte, PEEK (Byte) OR (2
Bit)

Prima di usare lo schermo in alta
risoluzione bisogna pulire la sezio-
ne di memoria che abbiamo interes-

.sato ed impostare i colori che inten-

diamo utilizzare.

Con l'istruzione seguente pulia-
mo la pagina grafica della Bit map:

FORE = base TO Base + 7999:
POKE E, 0: NEXT

La scelta dei colori e possibile tra-
mite | due semibytes in questo mo-
do:
* | semibyte alto, corrispondente ai
quattro bit piu significativi, serve per
definire il colore dei punti
* i| semibyte basso, i quattro bit me-

no significativi servono per definire

Il colore del fondo.

La formula esemplificativa da in-
serire nella POKE é data dalla mol-
tiplicazione del codice colore dei
punti per 16 piu il codice colore del
fondo. Ad esempio per settare pun-
ti verdi su sfondo nero bastera digi-
tare: .

FOR C = 1024 TO 2023: POKE
C, 80: NEXT |

Una tipica applicazione dello
schermo in alta risoluzione nel mo-
do standard é la visualizzazione di
funzioni matematiche.

Il listato del programma proposto
permette la visualizzazione di que-
ste funzioni sugli assi cartesiani e
quindi uno sviluppo su quattro qua-
dranti oppure solamente sul primo.

Il programma permette di visua-
lizzare tutte le funzioni che gli ver-
ranno proposte definendo il campo
di esistenza (estremo inferiore ed
estremo superiore), la scala degli
assi cartesiani X, Y il passo (piu pic-
colo & e piu sara precisa la rappre-
sentazione grafica anche se dimi-
nuira la velocita di tracciamento);
per default sono stati inseriti dei va-
lori che sono ritenuti i piu opportuni
per una prima visualizzazione della
funzione.

Bisogna ricordarsi di non inseri-
re valori negativi per I’estremo infe-
riore nel caso si scegliesse la rap-
presentazione solo sul primo qua-
drante e che alla fine di ogni rappre-.
sentazione bisogna digitare RUN
STOP / RESTORE. Il programma
comunque si presta a molte modifi-
che. |

Ad esempio, si puo inserire una
routine di hardcopy dello schermo.
Bisogna solo stare attenti di non su-
perare come memoria BASIC la lo-
cazione 8192 altrimenti pulendo la
pagina in alta risoluzione verrebbe
cancellata anche quella parte del
programma.

Descrizione del
programma

1 Definizione del colore e passag-
gio al modo Minuscolo/Maiuscolo
con il codice ASCII 14; il codice

ASCI| 18 disabilita i tasti SHIFT ed

Il tasto con il logo Commodore.

1-2-26 Intestazione del program-
ma e accettazione dei valori di in-
put; dalla riga 21 c’é la routine di
scelta tra il primo od i quattro qua-
dranti.

32-36 La subroutine di inizializza-
zione viene utilizzata per abilitare la
Bit Map, locarla all’indirizzo di me-
moria 8192, per ripulire la pagina
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grafica e per definire il colore dei
punti e del fondo.

42-44 Subroutine di calcolo delle
coordinate del punto da accendere.

50-68 le righe 51 e 52 tracciano |

rispettivamente I'asse X e |'asse Y,
le righe 53-56 quotano gli assi; le ri-
ghe 57-60 scrivono ‘X"’ e “Y’ sul
video in corrispondenza degli assi;
le righe 61-67 provvedono a modifi-
care | parametri ed a calcolare il va-
lore della funzione punto per pun-
to.

74-88 Stessa funzione delle righe
sovraesposte con i parametri riferi-
ti al primo quadrante.

89 Segnala con la modifica del
colore dell’angolo in alto a sinistra

la fine dell’elaboratore della funzio-
ne.

90-93 Aspetta la battitura di un ta-
sto per disabilitare la Bit Map e con-
cludere cosi il programma.

1-94 Linea contenente la funzio-
ne da analizzare e che naturalmen-
te pud essere modificata a piaci-
mento rispettando la corretta sintas-
si richiesta dal Commodore 64 per
quanto riguarda le espressioni ma-
tematiche.

Per quanto riguarda invece il mo- |

do Bit Map Multicolore oltre alle due
POKE viste precedentemente, ov-
vero la POKES53265 e |Ila
POKES53272, occorre porre ad uno
il bit MCM del registro 22 ($16 HEX).

b PEIHT"“GLHPE ~LIHII) =
CINPOT FOCIF FOC8 Hr O

La seguente POKE provvede a Cio:
POKE 53270, PEEK (53270) OR

16
Per disattivarla bastera settare |l

bit impostato precedentemente con
il valore uno con la POKE seguen-
te:

POKE 53270, PEEK (53270) and
239 _ |

Questo modo di procedere per-
mette |'utilizzo di quattro colori per
ogni matrice da 8 bit. Naturalmen-
te la risoluzione orizzontale viene di-

mezzata poiché ora servono due bit
per rappresentare un punto sullo

schermo. Avremo in questo modo
160 punti orizzontali per 200 punti
verticali.

CIMFLUT FU:IF FUCE
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LR B " "'-:f:-:-:-;-:-:-F:-:-:':f:-:-;-:-:-:i:iz-':::i:;:l':'f..:i-.'.5 DRI 22 o YRR o LEFT ] " -
iy ”" ' =T ¥
o r]HT [ DOMHICGIALLO] o éplnﬁg?némnjﬂ
$TUDIO DI _UNZIQMI® o '

d FEIMT" [LCMH]
I T IANCHRLD ¢~

S PRIMT"IDOUWHI LRSS0
EL. B2/76192:06"

6 F" F' I ”T " [ I‘ D ’-'-l” ] f E:LEU ] R Y e R SR
e A S Lo e e o

FOR R=1 T0O 1508 HEXT

4
= GOTH S

9 PRIMT"[CLEAR]"
1

i § -

I SONG DILESTLY

f’." :.!I

DEELL | 12 GET =SMF:IF SHE="" THEM 12
| 201 IF SME="H" THEH 1@
T | 21 PRINT"C2 DOMMITER STAMPA S1) PRI

M0
FF1"

"

RO GUADRAMTE BATTI C[RYE

h

FUADEANMTE BRATTI (RYS

] 1 [ F‘h.'i"l:'

2 PRINTYCDOWMIER STAMPA U GUATT

J4LRYOFF

FRIMT"CHOME]" :PRINT "[RYS]

“MZERIFEE I PREAMETEI RICHIESTI

CEVOFFI"
11 FEIMT"[Z DOWHI¢CALA 4
= Jul4 LEFTI":
= THEM 16
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a4 LEFTI": | INFUT SY:IF
THEH 1@
4 PEIMT"[DOWM ] RHSE0
«2bld LEFT]"/
THEM 16
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3 GET G%:IF 0$="" THEM 23
<4 IF YAL(OFi=1 THEN 74
5 IF YALLOF»=4 THEM 58
= IF HLﬁnﬁr_,1 R YALCREI 4 THE
RIS B e e N &
INFUT SeIF SR | o7 FEH #$+#++#++*++#+++++#+++w+++#
4 FhE4H
= | 28 REM ##¥#
A i EE***
29 REM ##% SUE. DI IMIZIALIZZAZICH
i E #¥# '
= | 20 REM $¥%
g ‘11
SMEFERIORE = | o REM S##5EEs5Erssssif s eaininises
p: EEEH
L4 22 PRIMT"LCLERRI" (FOKE S3272.PELCK!
,_.._E:l-‘u: 'I llF 1"1
= | 33 POKE S3265,PEEK(S3263) OR 2
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La selezione dei quattro colori av-
viene attraverso il registro o del co-
lore di fondo, dalla memoria colore,
dalla matrice video (i 4 bit piu alti de-
finiscono un colore, i 4 piu bassi un
altro).

L’accesso alla memoria video av-
viene come nel modo Standard, co-
. me del resto tutte le altre procedu-

T FOR

F LR
AT
Fidle o=1ksd T gl
G4+F0  HENT

RETURM _
REM $5$¥8E5E R RREEREORERRRE S
REM #¥4 SUB. DI CALCOLO
FEM $EEEEEEEEEEEREERER RN R FHE S
CL=INT (/82 RG=INTCY/8) i LH=Y AN
I 7:BY= 8192+320%RG+S4CL+LH
Bl=7~( AHD 75
POKE BY, FEEK (BY
M

F=R192

11

UR CZTRI) RETL

 EM SRR RO AOR A Ak e e

FEM #%%  QUATTRO QUADRANT I

REM v++wt+*¢#+++#¥f+«#######¥#+

(ol sl I:E

FOR .

£4T

Al

Er“‘T

IR IPH TO 314 STEP SA:Y=1013:
-"-'... ‘J.l: Segl s Tn..... &

Fl 'F;. : 1!__:]-_] rl_“ ':;
GOSUE 42 :MEAT

FOR Y=1gg TO 5 STEF
LELIE 42l e

FORE Y=1686G TO 19% STEP &Y

GUSLE 42 HEXRT

=8 TU 2 EERD ~.

€ Tn 14 Y=100: GOSUB 42

VaED TO 125 =160 GOSUE 42 H

STEF (~3¥)  Y=1@32

-TIE

' 8 P t: -: 1
-l—. r -'I . l'.*l-- l 4'_-""

J...... o ';.
YOGDEUE 42
HEn T

DATH SRA%, 12, .21
2o 104,311, 105, 3
A%, 187,213, 167
FOR I=0 TO 5.READ %.Y:GOSUE 42
ME-T

DETH EEE,r.”_
dois 154, 16
ET"EJ*’ +1’ ES:
o e "IHE..I.I E[
IF EEZZI“ ‘
POk

S 1BE, 218, 1a4, 2]
18,106,312, 186, 2

o
PA:-#l=(4-16

POKE Co (FUKL:

re, solo che il punto specificato ver-
ra interpretato nel sequente modo:
la coppia di bit 00 seleziona il co-
lore di fondo preso dal registro 33;
- la coppia di bit 01 seleziona il co-

lore del punto preso dal semybite al-
to della matrice video;

la coppia di bit 10 seleziona il co-
lore del punto preso dal semibyte

16121 POKE F.A:NE

basso della matrice video;

la coppia di bit 11 seleziona il co-
lore del punto preso dal semibyte
colore della matrice video.

A questo punto potete avventu-
rarvi nel bellissimo mondo dell’alta
risoluzione creando, per le vostre
realizzazioni, effetti piu funzionali
e.. piu fantasiosi.

()55 G0SUE 2 Y =TTl aE-aY$E0Y ]

e oo ‘e wa L.
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o GUSLE 45

s Fif
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" MEST

DOTO

FEM #EEEEEEEERE AR R R R,
FEM kW FRIMD OUADEANTE
M #*###!ﬁ#*ﬁﬁ##ﬁ###*i##*!*#ﬁ*
CD:UB e

FUOR - #=D5 TO
Eed
P 1B
1
ik =18 TO
aldE Gt MERT
FOR Y=126 T0O %
sl 42 HEST
FOFE I=8 TO 20EERD «4%:
i

21 14!"'['“! Wb

o —
'1"""

T 1350 w=10005UE 42 - NE

414 STEP 54 %W=193 1

E'TEF’ {' .....E; '.r' ::I : :::I::'..;:? ' i:_;i

-l-n.-u-r

DATH 502,125,312, 133, 318, 194, 31
“ 194,311.,135,518, 155, :1: 196, 2
19,197,213, 157

FOR 1= TO 3 RERD # Y GOSUER 42

1

EI=E I #5a+0  ED=ES#E5+5 Y=
IF Eosou3 THEH Eo=ain3
FORE #A=E1 TO BES STEF FR:s1=(
e GUBUE 24 Y=]1NTC 15"?.1 ~3TH
Fom 1l Ok Y3
LOSLE 4
MEsT

FOEE 1824, cFL#16+CF0+] 20
GET EF:IF REF="" THEM 2
FOKE D9800, PEEK COE285 3
FUKE S8 e, FEEK C2EEVED
3L

w =IOl ) RETURN

153

~m]@
Y1)

19 THEW 2

AMHD 2935
H”D """I
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CHICCHI DI GRANDINE:
UN CURIOSO
ED IRRISOLTO
PROBLEMA
DELLA
 TEORIA
DEI NUMERI

di Mariangela Guardione e Eugenio Coppari

| chicchi di grandine, prima di ca-
dere a terra, subiscono una serie di
fenomeni fisici dovuti alla tempera-
tura, alla massa, alla gravita e alla
forza ascensionale delle correnti
d’aria.

La grandine nasce ad una deter-
minata altitudine per effetto termico
e quindi tende a cadere per gravi-
ta; a questo punto se la massa dei
chicchi non e tale da contrastare le
correnti ascensionali gli stessi ten-
dono a risalire acquistando nel con-
tempo massa aggiuntiva sino a che
il loro peso non & nuovamente tale
da non subire piu I'effetto della for-
za ascensionale. Ricadendo si puo
ripresentare ancora il fenomeno
precedente e cosi via.

Nel numero di marzo 1984 della
rivista le SCIENZE e apparso nella
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parte relativa alle rubriche, in parti-
colare quella inerente all’informati-
ca, un articolo molto interessante di
BRIAN HAYES nel quale viene trat-
tato un curioso ed irrisolto problema
della teoria dei numeri che puo es-
sere cosi spiegato:

si scelga un numero intero posi-
tivo qualsiasi e lo si chiami N.

Se il numero N. e pari lo si deve
dividere per 2 (N/2).

Se il numero N. e dispari lo si mol-
tiplicaper3esisommat (3"N+1).
In entrambi i casi, il risultato e |l

LUNGHEZZA VALORE
DEL PERCORSO MASSIMO

nuovo valore del numero N e si ri-
pete la procedura fintantoché N non
sia uguale a 1.

A questo punto le domande che
POSSONO sorgere sono:

- — i numeri tendono a crescere 0
a decrescere?

— convergono su qualche valore
particolare oppure divergono all’in-
finito?

Se si fa qualche esempio nume-
rico prendendo un gqualsiasi N
(esempio N = 31), numero dispari, lo
si deve moltiplicare per 3, sommar-
gli 1 e si ottiene quindi il valore suc-
cessivo 94, che e pari e va percio
diviso per 2 con risultato 47, che e
dispari; per cui si ricomincia la pro-
cedura.

Ovviamente ci saranno molti alti
e bassi in questa serie di numeri: |I
valore cresce quando N e dlspan
mentre decresce quando e pari. |l
difficile non sta nel calcolare la se-
rie per un dato N, ma, nonostante
moltissimi numeri siano stati sotto-
posti a verifica, nessuno & ancora
riuscito a trovare una soluzione ge-
nerale valida per tutti | possibili va-
lori numerici di N.

Nonostante queste difficolta il
problema fornisce un buon esempio
di come il calcolatore sia utile come
strumento di calcolo matematico, in
quanto rappresenta I'unico mezzo
per trattare, in un tempo relativa-

1 0 1
2 1 2

3 7 16

6 - 16

7 16 52

9 19 52

18 20 52

25 23 88

27 111 9232

54 112 9232

73 115 9232

97 118 9232
129 121 9232
171 124 9232
231 127 9232
313 130 9232
327 143 9232
649 144 9232
703 170 250 504
871 I 178 190 996
1161 181 190 996
2223 182 | 250 504
2463 208 250 504
2919 216 | 250 504
3711 237 481 624
6171 261 975 400
10 971 267 975 400
13 255 275 497 176
17 647 278 11 003 416
23 529 281 11 003 416
26 623 307 106 358 020
34 239 310 18 976 192
35 655 323 41163 712
52 527 339 106 358 020
77 031 350 21 933 016

;chutnza dei percorsi piu lunghi
fino a N = 100 000

mente breve, numeri superiori ai piu
piccoli interi.

Utilizzando |l calcolatore in que-
sto “‘fastidioso’ problema di calco-
l0”’, come viene definito dai mate-
matici, ci si pudo domandare quale
risultato si possa ottenere quando
venga applicata ripetutamente la re-
gola di trasformazione ad un nume-
ro quaisiasi.

A questo proposito sono state for-
mulate tre ipotesi che si basano su
un'analisi probabilistica del proble-
ma, mentre la serie dei numeri ge-
nerati non e casuale.

La prima di queste ipotesi inizia
dall’osservazione che se gli interi
positivi pari e dispari sono in nume-
ro uguale, una qualsiasi serie di cal-
coli di un N qualsiasi dovrebbe as-
sumere con la stessa frequenza sia
valori dispari che pari.

La seconda ipotesi si basa sul fat-
to che tutte le volte che il calcolo
giunge ad una potenza di 2 precipi-

ta immediatamente al valore 1.
Quindi nel corso del calcolo si pos-
sono raggiungere valori molto ele-
vati di N, ma ad un certo punto si
deve verificare una rapida discesa.

Infine, la terza ipotesi e analoga
alla seconda, ma porta ad una di-
versa conclusione. Si pud osserva-
re infatti che, ogni volta che il cal-
colo giunge ad un numero dispari,
prosegue con una serie di numeri
pari e rientra quindi in un percorso
gia compiuto. Tutto questo vuol di-
re che, siccome la scelta del passo
successivo e del tutto deterministi-
co, un valore che si ripresenta de-
ve portare ad un CIC|0 ripetuto inde-
finitivamente.

Se si svolge il calcolo scegliendo
casualmente dei numeri (esercizio
che puo essere facilmente esegui-
to dal lettore) si possono distingue-
re due grandezze interessanti che
sSONo:

— il valore piu alto o ““PICCO"
che N raggiunge durante il calcolo

— la lunghezza del percorso che
rappresenta il numero totale di pas-
saggi necessari per raggiungere |l
valore 1.

Se si rappresentano graficamen-
te i numeri che si ottengono parten-
do da un certo valore iniziale, si pud
osservare che essi si dispongono
come la traiettoria seguita da un
chicco di grandine sotto |'azione
delle correnti ascensionali nel cor-
sO di una tempesta per poi ricadere
sotto |'effetto del proprio peso.

E questo il motivo per cui il pro-
blema della teoria dei numeri di cui
abbiamo parlato in questo articolo
e noto come il problema dei ““NU-

MERI A CHICCO DI GRANDINE".
Presentiamo a conclusione di

questo articolo una versione del pro-
gramma relativo al problema sopra
citato in linguaggio BASIC, stilata
per il COMMODORE 64.

Il programma e strutturato in due
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blocchi:

— il primo é relativo alla fase di
digitazione del numero, al calcolo
del valore raggiunto ad ogni passo
e al numero totale di passi per pre-
cipitare al valore 1.

— il secondo blocco riguarda la
rappresentazione grafica dell’anda-
mento del numero preso in conside-
razione a mezzo di istogrammi a
canne d’organo.

S

DT GRANDTHNE

CHILCUH]T

"
CHICCH]
.

l‘" F-.L-' I:- L EHH

R

In questa fase si stabiliscono |
due assi di riferimento: I'asse Y sul
quale viene riportato il valore mas-
simo raggiunto dal numero durante
Il suo percorso, mentre sull’asse X
si trova il numero dei passi che il nu-
mero esegue prima di precipitare al
valore 1.

A questo punto si considera il va-
lore (VAL) raggiunto nel primo pas-
sO dal numero considerato (memo-

A0 FOR 27
408 FOR KK

Q.
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| k
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M PRINTTTOF )

FOR K=49152 TO 492

IF

. _-u'
T '-::. -' ﬂ.—.- '-ﬂ-' ‘":-n-

rizzato nella prima posizione del vet-
tore) e lo si visualizza sullo scher-
mo alle coordinate 1, VAL.

Si ripete |'operazione per tutti i va-
lori del vettore tracciando per ognu-
no la parte d’istrogramma che gli
compete.

Si otterra quindi I'andamento re-
lativo al numero considerato e quin-
di I'effetto dei numeri che rimbalza-
no come chicchi di grandine.
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e DRTAR 251, 200, 192, 0, 208, 249, 2
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CHARACTER EDITOR

di Francesco Gatti

Questo programma vi consente di inserire a piacimento nuovi
caratteri associati alla tastiera del vostro 64.

| caratteri del Commodore 64 so-
no formati da una matricedi 8 X 8
pixel.

Ma che cosa e un “pixel.”

Avvicinatevi allo schermo
quel tanto che vi permetta di esa-
minare bene, ad ésempio, il pun-
to della “i” minuscola. In realta,
questo e costituito da due puntini
chiamati “pixel”. A seconda che
essi siano accesi o spenti i pixel,
determinano una “figura“ ”. In
questo caso andranno a formare
delle lettere, cifre, segni di pun-
teggiatura ... ecc.

Torniamo al concetto della

matrice 8x8. Abbiamo quindi otto
file verticali composte da otto ca-
selle (pixel). Ogni fila di PIXEL
sara un BYTE formato da 8 BIT,

:clascuno dei quali puo assumere

esclusivamente i valori0 o 1: as-
segnando Il numero 0 il PIXEL
sara spento, mentre se assume-
ra 1 sara acceso. Un carattere
quindi sara definito da 8 BYTE.
Per la programmazione del-
la grafica bisogna conoscere in-
nanzitutto il punto esatto da cui il
VIC 1l (Video Interface Chip, ov-

vero Circuito Interfaccia Video,
da non confondere con il fratello
minore del Commodore 64, il Vic
20) prende le informazioni dei ca-
ratteri.

Normalmente questo circui-
to integrato preleva le caratteri-
stiche di ogni carattere della
ROM GENERATORE DI CA-
RATTERI (ROM, come sapete e
I'acronimo di Read Only Memory,
ovvero memoria a sola lettura).

In questo circuito sono me-
morizzati tutti i dati che compon-
gono | caratteri standard e, ogni
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volta che si accende il computer,

Il Commodore esegue una parti-
colare routine di inizializzazione
(booth) che prepara, anche con i
dati contenuti in ROM, la serie di
matrice dei caratteri, esegue la
prima “videata” di presentazione

della macchina, abilita le opera-

zioni inerenti alla gestione del
output video. E cosi via. Una del-
le caratteristiche piu importanti
del Commodore 64 ¢ la capacita
di usare le configurazioni conte-
nute nella RAM (= Random Ac-

cess Memory ovvero memoriaed

accesso causale), la cosiddetta

_ memoria utente.

Queste configurazioni RAM
possono percio essere definite
dall'utente ottenendo cosi un in-
sieme quasi indefinito di simboli
per giochi, applicazioni scientifi-
che, lingue straniere ecc.

E questa una cosa molto im-
portante, perché non usufruendo
Il 64 della possibilita di scelta del
tipo di tastiera, ad esempio fra
una QWERTY (tastiera america-
ne) e una italiana (per QWERTY
iIntendiamo la tastiera che ha sul-
la seconda riga le lettere q, w, e,
r, t, y, mentre quella italiana detta
Q2ERTY, hala “z” al posto della
‘w”, e la “m” a seguito della “I”)
con questo semplice programma
possiamo, ogni volta che occor-
re, definire in RAM i caratteri de-
siderati e quindi richiamarli.

~ Nella ROM la memoria ca-
rattere inizia dalla locazione
53248. | primi 8 BYTES, dalla lo-
cazione 53248 alla 53255, con-
tengono la configurazione del
simbolo (il cui codice ASCII e
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CHRS$ (0)), gli8 BYTESs successi-
vi definiscono la lettera “a”, dalla
locazione 53256 alla 53263, e
cosl via per tutti gli altri caratteri.

Il programma proposto fa
esattamente cio che e stato det-
to. Preleva cioe dalla ROM i ca-

ratteri standard, |li visualizza e

mediante una routine, permette
di modificarli @ memorizzarli in
RAM.

REMarks

130 - Queste due POKEs per-
mettono di definire una il colore
del bordo dello schermo, l'altra il
colore dello sfondo. Nel nostro
caso avremo uno schermo com-
pletamente rosso (se volete cam-
biateli a piacere).

150 - Pone a zero la cella di me-
moria di lavoro

170 - 12288 ¢ |la locazione di me-
moria di partenza scelta per inse-
rire i nuovi caratteri.

175 - La prima POKE esculde le
interruzioni: se ad esempio Si
battesse accindentalmente qual-
che tasto la macchina reagirebbe
In maniera anomala. La seconda
POKE rende attivo un carattere
vuoto.

190 - Determina il carattere e lo

pone in maniera maiuscola (vedi

tabella 1 per determinare altri tipi
di scrittura)

205 - La prima POKE ripristina
/0. La seconda riattiva la tastie-
ra.

210-220 - Viene “printata” sullo
schermo una nuovariga, la 5, se-
guita dalla istruzione RUN. Nulla
accade fino a quando non vengo-

no eseguite le righe seguenti.
230 - 260 - La prima POKE deter-
mina il numero di caratteri del
BUFFER della tastiera (in questo
caso 3), le altre tre POKEs stabili-
scono | risettivi caratteri da porre
nel BUFFER: un ritorno in “HO-
ME” (chr = 19) del cursore e 2
RETURN (chr=13). In questo
modo € come se noi avessimo
battuto una riga di programma
seguita da un RETURN di confer-
ma e quindi l'istruzione di RUN
seguita sempre dal tasto RE-
TURN, tutto pero da programma.
280 - 480 - Nella riga 330 la fun-
zione serve per visualizzare la lo-
cazione di POKE di carattere.
Nella 340 la funzione definisce i
valori della POKE di un carattere.
Nella 350 si rimanda all’elenco di
caratteri che si vogliono trattare,
quindi dalla riga 360 si traccia il
reticolato per la scelta dei carat-
teri.

510-610 - Questo blocco di istrui-

'Zzione si occupa dileggere il movi-

mento del cursore per la scelta
dei caratteri. Ci0 avviene pren-
dendo in esame il valore che as-
sume la stringa A$ personalizza-
ta dall’istruzione BASIC GET im-
postata nella riga 470.

710 - 700 - Riconoscimento del-
l'opzione scelta per la formazio-
ne di un nuovo carattere.

810 - 840 - Riconoscimento del-
'opzione relativa alla seconda
parte di operativita (schermo con
griglia di creazione carattere).
1210 - 1300 - Visualizzazione
delle opzioni per I'edit di un carat-
tere

1520 - Questa POKE si occupa




della cancellazione dellINTERO
programma, rispristinando i ca-
ratteri standard.

1610 - 1700 - Istruzioni per la vi-
sualizzazione del valore di ogni
singolo byte del carattere.
1810 - 1910 - Queste istruzioni
“dividono” il carattere scelto in
PIXEL

2010 - 2160 - Istruzioni che scri-
vono in coda al programma i DA-
TA di ogni singolo carattere da
noi definito. Potremo, in un se-
condo momento, rileggere sul il
listato dalla linea 30000 in poi i
valori relativi ai nuovi caratteri da
noi generati e che potremo inseri-
re ed utilizzare in altri programmi.

Come usare il programma

Dopo aver digitato il listato,

lTabella 1

valori:

03248
53760
04272
04784
55296
05808
56320
56832

10 REM % %% 3% 3% 5 % % 9% 3% 3 % 5% % 5 3 36 3 3% 3% 9% 3% % %% ¥ % % %
. | 12 REM  %%%%
11 REM %*¥%%% CHARACTER EDITOR. ¥ % ¥ % %

“lanciatelo™: sullo schermo appa-
rira una scritta che vi informera
che il computer sta prendendo le
iInformazioni necessarie per la
costruzione “punto a punto” dei
caratteri. Pochi istanti piu tardi
sullo schermo verranno visualiz-
zati la griglia dei caratteri e le op-
zioni del Character Editor:

a) formazione di un nuovo carat-
tere al posto di uno vecchio;

b) modifica di un carattere gia
esistente;

C) soppressione del programma.

Selezionado la prima opzio-
ne, sulla griglia, dove erano dise-
gnati | caratteri, scompariranno
tutti i punti per lasciare posto ad
unaltra griglia completamente
vuota da puntini (questo spazio
vuoto non sara altro che il “buco”

Come modificare 1l programma

Se si desidera modificare i caratteri non in modo maiuscolo basta cambiare la
locazione di memoria della POKE contenuta nella riga 190 secondo i seguenti

Caratteri Maiuscoli

Caratteri Grafici

Caratteri Maiuscoli “reverse”
Caratteri Grafici “reverse”
Caratteri Minuscoli

Caratteri Maiuscoli e Grafici
Caratteri Minuscoli “reverse”

Caratteri Maiuscoli e Grafici “reverse”

del carattere selezionato dalla
griglia di partenza): e sopra que-
sti punti che si dovra definire il no-
stro nuovo carattere.

Completata la composizione
si dovra premere il tasto il sSimbo-
lo (=), apparira cosi a fianco di
ogni BYTE i loro valori, quindi
premere il tasto (D) per creare al-
la coda del programma linee di
dati (DATA) caratteristici di ogni
carattere inserito. Ora, ogni volta
che si rilascera il programma, |l

-Commodore 64 utilizzera i carat-

teri personalizzati.

Se avessimo premuto il ta-
sto (E), quello cioe per I'opzione
di EDIT, sarebbe stata visualiz-
zata una griglia formata dai punti
costituenti il carattere scelto con
il cursore di selezione (CRSR),
permettendo cosi di modificarlo
“pixel to pixel”.

AFRILE 1284
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13

14

130
140

130
160
170
175

180
190
<00
205

210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

570
=80

S590

400

410
420
430
440

4350
460
470

REM %3%%%
3 3 ¥ ¥ W

REM 3 %3 9% 3 3 9% 3% 3% 3% 3 3% 3 3 % 3 3 3 3 3 % 9% 9% 3% %
W W W W N W

BY ITTAG

POKE S32802 : POKE 953281, 2
PRINT "[CLEARRILCGIALLO] %O
OSTRUZIONE CARATTERI*
FOKE 828, 0

RUN 170
CS=12288
POKE S6334, PEEK (S6334) AN
D 254 : POKE 1, PEEK (1) A
ND 251
FOR I=CS TO CS+2047
POKE I, PEEK (53248+I1-CS)
NEXT I
POKE 1, PEEK (1) OR 4 : PO
KE 56334, PEEK (56334) OR

1
PRINT "([CLEAR] 5 RUN 280"
PRINT "RUN"
POKE 198,3

POKE 631,19
POKE 632,13
POKE 633,13

END

S=1024 : CL=40

CES=12288

CR=0 & LN=Z0000+ PEEK (828)

P=24 : BG=1 : BR=l1

POKE 53280,2 : POKE 53281,2

DEF FNA (XX) =8+R*2#CL+2Z%*(C

DEF FNB (XX)=8%R+(C

GOTO 1000

PRINT "(C[CLEARIEBIANCOI1" : GO

SUB 1200

PRINT "[HOMEI"™ =*: FOR I=0

10 8

[ RN e U e e A T e

INT

NEXT & F=0

PRINT "[HOME]" : R=0Q : C=0Q

Z= FNA (0O)

IF F=0 THEN 460

IF Z=ZL. THEN 450

FPOKE ZL,IL * ZL=Z : IL= PEEK
(ZL.)

POKE Z+54272,0

FORKE Z+54272,0

GET A% : IF As="" THEN 47

Q

36 - Commodore

480
=210
220

S0

=230

00
10
710

730
740
730
760
770
800
810
820

830

840

1000

1010

1020
1030

1040

10320

1060

1070

1080

POKE Z+54272,1

IF As$= "@" THEN 1500

IF A%$= "[RIGHTI" AND C=7

THEN C=0 : GOTO 410

IF Q%= "[RIGHT1" THEN C=C+
1 * BOTO 410

IF A$= "[LEFTI" AND C=0 T

HEN C=7 : GOTO 410

IF A$= "[CLEFTI" THEN C=C-1
: GOTO 410

IF A$= "CDOWN1" AND R=7 T

HEN R=0 : GOTO 410

IF A$= "[DOWNI" THEN R=R+1
: BOTO 410

IF As= "CUFI" AND R=0 THE

N R=7 ¢ GOTO 410

IF A$= "[UFPI"Y THEN R=R—-1 :
GOTO 410

IF A$= "[HOME1" THEN 400
IF F=1 THEN 800

IF A$= "+" THEN POKE 2Z,81
s GOTO 410

IF A%$= "-" THEN POKE Z, 46
: GOTO 410

IF A%= "=" THEN 1600

IF A%$= "[CLEARI" THEN 370

IF A$= "R" THEN 1000

IF As$= "D" THEN 2000

GOTO 410

REM

CR= FNE (0O)

IF A$= "N" THEN POKE 5327

2.21 &t BOTO 360 |

IF A%$= "E" THEN POKE 53272

21 2 F=0 : GOTO 1800

GOTO 410

REM OFZIONE FER REVISIONE

FOKE 53272, ( PEEK (53272) A

ND 240)+12 & R=4 : (C=0

ZL.= FNA (Q) : IL=32

F=1 : FRINT "[CLEAR]1":

FRINT "C[ERIANCOIEe A B C D E F
G" : PRINT

MRINT UMY O3 R N LR e
INT

FRINT "P @ RS T UV W" & PR
INT

RPRINT UK Y€ R R T R e
INT

FRINT "™ ! " CHRS(SG)Y. 8 & %
& 'Y 8§ PRINT




1090

1100

1110

1120

1130

1140

1150

1135

1156

1157

1160
1170

1200

1210

1220
1230

1240

12350

1260

1270

1280

290

1295

1297

1300
13500

PRINT "( ) % + . =, /" 1 PR
INT
PRINT "0 1 2 3 456 7" ¢ PR
INT
PRINT "8 9 ¢ : ( =) ?" 1 PR
INT

FRINT "[HOMEI" SRC(23) "[RVSI1O0
FZIONELRVOFFI1I" @ FPRINT

FRINT SPC(2Z22)"[RVSIN NUOVO C
AR. CRVOFF1" : PRINT

FRINT SPC(22)"IRVSIE EDIT CA
R. LRVOFFJ1" & PFRINT

FRINT SPC(22)"I[RVSIE QUITLRV
OFF1"  PRINT

FRINT SPC(22)"L[RVSILGIALLOIPR
REMI UN TRSTOCRVOFFI1I" ¢ PRINT
FRINT SPC(16)"[RVS]I[VERDE]IUS
R "CRSR’ PFPER SCEGLIERELRVOFF)
"8 FRINT

HFRINT SPC(1&)" LRVSILV
ERDEICARATTERELRVOFFI1"

BC= PFEEK (55296)

GOTO 410

ReEM OFPZIONE DI EDIT

FRINT "[HOMEILCRBIANCOI" SPC(25

) "[RVSIOPZIONELRVOFFI1"
T

PRINT

PRINT SPC(P)"LCRVSI+[RVOFF1 D
ISEGNA PUNTO" : PRINT

PRINT SPC(P)"[RVSI-LRVOFF1 C
ANCELLA" : FRINT

FRINT SPC(P)"L[RVSI=[RVOFF]1 V
ALORI CAR." : PRINT

PRINT SPC(P)"C[RVSIRLCRVOFF] R
EVISIONE" : PRINT

PRINT SPC((P) "LRVSIQLRVOFF] ©
UIT" & PRINT

FRINT SPC(P)"LRVSIDCLRVOFFI D
ATI" : PRINT

PRINT SPC(Z2)" [RVSILGIALLO]
FREMI UN TASTOLRVOFFI" : PRIN
T

PRINT SPC(16)"[RVS]1LVERDEIUS
A CRSR?’ PER SCEGL IERELRVOFF]
" 3 PRINT

PRINT SPC(16)"
RDEICARATTERE LRVOFF1 "
RETURN

PRIN

CLRVS] [VE

REM QUIT

1520
1530

1540

1590
1600
1610
1620
1630
1640
16350

1660
1670
1680
1690
1700
1800
1810
1820
1830

1840
1850

1860.

1870
1880
1890
1300
1910
2000
2010
2020
2030
2040

2050
2060
2070

2080
2030
2100
2110
£120
2130
2140
2160

PORE D3272, 21

POKE S53281.6 : POKE 53280,1

4

FRINT "L[CLEARILCELESTE] CIAO

$. 39

END

REM UPDATE

FRINT "[HOME]":

X=CS5+8%(CR

FOR R=0 TO 7 : SM=0

FOR C=0 TO 7 & D=7-C

SM=5M-2"D#*( PEEK ( FNR(O) )=8

1)

NEXT C

POKE X+R, SM

PRINT SPC (17) + SM : PRINT

NEXT R & R=0Q & C=0

GOTO 410

REM EDIT

FRINT "“[CLEARI1"

X=CS+8#CR

FOR R=0 TO 7 & Y= REEK (X+

R)

FOR C=0 TO 7 & Z= FNA (0O)

Q=46 : Y=Y*Z

IF Y 22595 THEN' (@=81 : Y=Y-

296 |

POKE . Z.Q 2 POKE Z+954272.1

NEXT C,R

R=0Q 1 (C=0

GOSUB 1200

OUTO . 410

REM

X=CS+8%CR

PRINT "“([(CLEARIC8 DOWNI™

FRINT LN 3 "DATA":

FRINT RIGHT® ( STR#$(X), LEN
( STR$(X))~1):

FOR ' I=X  T0 X+7

FRINT Mo e

FRINT RIGHTS® ( STR$( PEEK (I

). ALEN ( 8TRS ( PEEK(1)))-1)

NEXT I

FRINT & PRINT "RUN [HOMEI"

PORE 828, PEEK (828) +1

POKE 198.9

FOR I=0Q0 TO 8

FOKE I+631,13

NEXT 1

END



Realizzando un programma in
BASIC, spesso nasce la necessita
di controllare i caratteri immessi du-
rante un input. Necessita che diven-
ta un obbligo quando il software rea-
lizzato verra utilizzato da diverse
persone, magari a scopi professio-
nali. Un’efficace routine di control-
lo dell’input non solo limita le pos-
sibilita di errore da parte dell’uten-
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INPUT CONTROLLATO

di Ernesto Sidoti & Guido Minneci

te, ma rende anche il programma
piu elegante e scorrevole alla lettu-
ra. Cio si traduce in un grande ri-~
sparmio di tempo durante la fase di
correzione e modifica. E logico che
per programmi molto piccoli o che
richiedono pochi dati in ingresso da
tastiera, una routine di controllo del-
I'input potrebbe risultare superflua.
Cio non accade, ad esempio, se il

programma e di carattere gestiona-
le, quindi di dimensioni piuttosto
elevate.

La routine riportata puo essere
considerata quale programma da in-
serire opportunamente nel vostro
programma principale. Per motivi di
ordine e consigliabile posizionare il
listato proposto in coda al program-
ma, e richiamare la funzione quan-
do serve con l'istruzione GOSUB. E
chiaro che in questo caso si deve
eseguire una opportuna rinumera-
zione della routine stessa in funzio-
ne della posizione che prendera nel-
I"'ambito del programma.

Il programma che troverete nel-

I"'ambito di questo articolo € compo-

sto da un piccolo programma-prova
per mostrare le capacita della rouy-
tine e le modalita d’'uso, quindi se-
gue la routine vera e propria. Ricor-
date che prima di eseguire |'input bi-
sogna definire il posto dove si vuo-

1e che lampeggi il cursore. Cio si ot-

tiene fissando il numero della colon-
na e della riga rispettivamente con
le variabili X% e Y%. Bisogna inol-
tre fissare la variabile 1% per defi-
nire la lunghezza dell'input e la va-
riabile T% per definire il tipo, che
pud essere alfanumerico, cioe ac-
cettare lettere e numeri, 0 numeri-
co. Definite, queste variabili, si man-
da il programma ad eseguire la rou-
tine. Al rientro il dato immesso sara
associato alla variabile X$ pronto
per essere archiviato in un’altra va-

‘riabile. Fatta quest’ultima operazio-

ne, non resta che azzerare la varia-
bilita X$ e passare al successivo in-
put.
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Breve descrizione
del programma
prova

100 definisce il volume della no-
ta che suona quando si fa un’ope-
razione illecita.

190 il ciclo che definisce il colore
del cursore.

210-350 definisce i colori di fon-
do schermo e disegna una masche-
ra.

410 definisce le variabili X%, Y%,
L%, T%, rispettivamente numero
della colonna, della riga, della lun-
ghezza massima dell’input e infine

del tipo (o alfanumerico, 1 numeri-
CO).

420-580 Esempio di riempimento
dati sulla maschera tramite |'input
controllato.

Quando si sara dato il comando
RUN al programma verra disegna-
ta la maschera di input, e quindi si
entra proprio nella routine in ogget-
to. Se tentate ad esempio di spo-
starvi con i cursori (CRSR / up /
down), suonera una nota per avvi-
sare che si sta premendo un tasto
illecito. Il suono si avvertira anche
premendo i caratteri grafici o i tasti
di funzionamento (F1 F2 F3 ecc.).
Se durante l'input viene premuta

una lettera errata, 0 comunque si
volesse correggere il dato in fase di
inserimento, e sufficiente spostarsi
con i tasti (CRSR/left/right) ed ese-
guire la o le correzioni. Se lo spo-
stamento supera la lunghezza fissa-
ta per quel dato allora sara segna-
lato I’errore. Se tutta la stringa di in-
put e errata o se si vuole azzerare
'introduzione in corso & sufficiente
cancellare con un solo tasto, quel-
lo di CLR (CLR/HOME).

L'input controllato inizia alla riga
800 e termina alla 1150, mentre dal-
la 1160 alla 1190 si genera un se-
gnale acustice per avvisare |'opera-
tore di eventuali errori.
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LA MAPPA
DEI QUATTRO COLORI

‘Un gioco ‘matematico ben fatto
informa piu di una dozzina di articoli
mediocri’. Questa frase, pronuncia-
ta dal matematico inglese Little-
wood, costituisce un approccio ori-
ginale, seppur indiretto, al ramo ma-
tematico oggetto di analisi in que-
sto articolo: la Topologia, materia
che si propone di studiare le pro-
prieta invariabili delle figure geome-

triche sottoposte ad una distorsio-
ne.

Immaginiamo di considerare una
parte della nostra penisola costitui-
ta da 3 regioni tra loro confinanti, ad
esempio Lombardia, Trentino Alto
Adige e Veneto.

Ora immaginiamo che un qualche
evento naturale alteri la forma di
.questi 3 regioni senza peraltro va-
riare | confini. In queste condizioni
la proprieta di cui godono le 3 regio-
ni, essere confinanti, non viene al-
terata dal fenomeno naturale che ha
coinvolto queste aree, risulta quin-
di ragiovevole da un punto di vista
geometrico considerare questa pro-
prieta come topologica. |

Questa breve premessa sul con-
cetto di topologia consente di intro-
durre I'argomento su cui € incentra-
to il programma: il teorema dei quat-

tro colori. In matematica esistono

dei teoremi il cui significato e facil-
mente comprensibile dalla maggio-
ranza delle persone, ma che nono-
stante questo hanno occupato inte-
re generazioni di matematici per
renderne possibile la dimostrazione
oppure la confutazione. |l teorema

0/ Eugenio Coppari

dei quattro colori ne & un classico
esempio. Tra il periodo in cui & sta-
to formulato il problema e quello in
cui lo si e risolto sono trascorsi piu
di 120 anni e la vicenda umana del-
le parecchie persone che si sono
impegnate nella sua analisi ha fini-
to per diventare la storia di questo
teorema.

Analizziamone |'enunciato: ‘‘Per
ogni suddivisione del piano in regio-
ni che non si sovrappongano, e
sempre possibile colorare tali regio-
ni in maniera tale che due adiacen-
ti non abbiano lo stesso colore’. La
formulazione di questo teorema ri-
sale a oltre 100 anni addietro ed e,
con ogni probabilita, da addebitare
a uno studente universitario ingle-
se del secolo scorso. La situazione
prospettata dall’'enunciato del teo-
rema indusse i matematici di quel
periodo a ritenere che la soluzione
dell’enigma dovesse essere relati-
vamente semplice grazie anche ai
notevoli mezzi teorici di cui la ma-
tematica era gia allora in possesso.
Un classico esempio di questa di-
storsione iniziale dei veri connotati
del problema € rappresentato dal
tentativo del matematico De Morgan
che ritenne di avere dimostrato |l
teorema con una proposizione da lui
ritenuta erroneamente analoga. Eqgli
riusci in effetti a verificare che all’in-
terno di qualsiasi mappa non pos-
sono esistere 5 regioni mutuamen-
te adiacenti, ma ne trasse una con-
clusione errata ritenendo di avere ri-
solto I'enigma precedentemente ci-

tato. Un breve attimo di riflessione
e sufficiente per comprendere che
le 2 proposizioni non sono assolu-
tamente equivalenti.

Colui che é riuscito a fornire un
contributo decisivo, gia nel secolo
scorso, alla soluzione di questo pro-
blema e stato, ironia della sorte, un
“dilettante’’ delle discipline mate-
matiche: I'avvocato Arthur Kempe.
Come spesso e accaduto nella di-
mostrazione delle maggiori propo-
sizioni matematiche, anche Kempe
ha operato un tentativo di dimostra-
zione per assurdo (‘'Reductio Ab-
surdum’’). Cercheremo di spiegar-
lo brevemente anticipando inizial-
mente alcune importanti definizioni
che ci serviranno nel seguito: una
carta (mappa) si dice normale quan-
do in ciascuno dei vertici che la co-
stituiscono non convergono piu di 3
spigoli e inoltre ogni regione non Si
trova mai completamente racchiusa
all’interno di un’altra delle confinan-
ti. Kempe assunse come postulato
I’esistenza di una carta pentacro-
matica, cioe una mappa per la qua-
le non sono sufficienti 4 colori al fi-
ne di completarne la tinteggiatura.

La speranza che una asserzione
di questo genere potesse condurre
a delle contraddizioni di carattere lo-
gico ha permesso, in tempi piu re-
centi, di giungere alla dimostrazio-
ne del teorema.

Kempe dimostro innanzitutto che
se esisteva una mappa che neces-
sitava di 5 colori, allora doveva esi-
stere almeno una carta normale
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pentracromatica per la quale 4 co-
lori non sono sufficienti. Egli verifi-
CO inoltre, in sintonia con le condi-
zioni poste inizialmente, |'esistenza
di una carta pentacromatica mini-
male, il che significava che ogni al-
tra-mappa costituita da un numero
minore di regioni pu® essere colo-
rata con l'ausilio di soli 4 colori. E
poiché all’interno di ogni mappa so-
no naturalmente possibili svariate
configurazioni di regioni, Kempe riu-
sci ingegnosamente a dimostrare
che alcune di esse sono inevitabili.
Il concetto appena espresso eviden-
zia I'esistenza di un insieme, com-
posto da un numero finito di confi-
gurazioni, strutturato in modo tale
che almeno una di esse sia presen-
te in qualsiasi carta da noi costrui-
ta

Questo aggregato & composto da

4 elementi: 1 regione con 2 confi-

nanti, 1 regione con 3 confinanti, 1
regione con 4 confinanti, 1 regione
con 5 confinanti. Una breve verifi-
ca con carta e matita dovrebbe es-
sere sufficiente a convincerci della
bonta di tale affermazione. Ora di-
mostrando I'impossibilita da parte di
uno degli elementi dell’'insieme di
appartenere ad una carta pentacro-
matica minimale si giungerebbe al-
la dimostrazione della congettura
dei 4 colori. Kempe riusci a dimo-
strare questa incompatibilita in rife-
rimento ai primi 3 elementi dell’in-
sieme, ma falli quando si trattd di
verificare che una regione con 4
confinanti non pud appartenere ad
una carta pentacromatica minima-
le. Dovrebbe risultare sufficiente-
mente chiaro che Kempe nel suo
tentativo di dimostrazione ha cerca-
to con successivi passaggi di dimi-
nuire I'area soggetta ad analisi al fi-
ne di semplificare la dimostrazione
del teorema.

Questo fallimento, seppure rela-
tivo, comincio a far dubitare che si
potesse giungere ad una dimostra-
zione della congettura. Soprattutto
quando all’inizio del novecento le
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idee di indecidibilita e incompletez-
za propugnate dal logico austriaco
GQdel ponevano in evidenza il fatto
che esistessero dei teoremi che non
erano ne dimostrabili né confutabi-
li.

Il programma si basa sulle espe-
rienze dei veri solutori del problema
che fanno a capo a Heesch. |l grup-
po di solutori sono partiti da dove
Kempe aveva fallito. Trovarono cioé
una soluzione piu valida che con-
sentiva e consente tutt’ora di affer-
mare che e possibile una risoluzio-
ne della congettura, pur tuttavia non
specificandone I'esatto algoritmo.

IFlistato che vi proponiamo svilup-
pa il concetto principale del gruppo
Heesch che dice:

Prendendo una regione a caso
della mappa, coloratela con il primo
colore. Avvalendoci sempre del pri-

mo colore tinteggiamo tutte le zone
della mappa non adiacenti tra loro.
Quando questa operazione non sa-
ra piu possibile ricorriamo al secon-
do colore, ripetiamo la procedura
precedente non tinteggiando le zo-
ne gia colorate.

Giunti al quarto colore si potran-
no verificare due eventualita:

1 - Quattro coloro sono stati suffi-
cienti per colorare tutta la mappa.

2 - Al termine dei quattro colori
esistono ancora delle zone adiacen-
ti non colorabili senza contraddire |l
principio della congettura.

Sara quindi necessario azzerare
la nostra mappa e iniziare nuova-
mente |la procedura descritta in pre-
cedenza. Questa operazione dovra
essere continuata sino a che non si
otterranno i risultati evidenziati al
punto 1.
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18288
19326
1109
1118
1128
1136
1148
1156

1150
1176
11818
11341

1298
1218

1228
12338
1248
1256
12648
1271
12568
1250
1381
1318
1328

13268
1346
1358
1268
1378
1326
1398
1446
1411
14203
1436

[RYS]

FRINT "

ECQOREMA [PVDFF]"
PEIMT"

[RVOFF]

FEIMT "LDOWMI
[(RYS] [REYOFF ]
FEIMT "

DEI [RVOFF]

FPRIMT "
[EVOFF ]

FEIMT" [CDOWN]

FRIMT"
COLORI [RVOFF]"

PRINT"
[RYOFF 1"
FOR UB=B TO 3
RERAD C
FOR YI=1 TO 3
POKE 1237+UE%(3)+Y]1, 168 FOKE 356
183+UB¥C320+Y],C
PUOKE 1877+UB%¥(32+%Y], 160 :FOKE 56
142+B*C2)+Y],C

[RYOFF 1"
[RYS] IL T

[RYS]

[RYS)
[RYS)
[RYS]
[RYOFF 1"
[RVS] GUATTRO

[Rl | D J

PUKE 1217+LE#C(3)+Y], 168 :POKE 56
132+UB#¥C(3)+Y],C

MEXTY I

MEXATUB

FESTORE

FOE II=1 TO 10804 :HEXT

REM #EEEEEEREEEEEEEEEEEREERES
KEM ¥ CREAZIONE DELLA MAFPA#%
REM ¥ ELEMENTI PER LA %
REM # VALUTAZIONE DEI ¥
FEM * COMFIMNI ¥
FEM ¥EEEEEEREREEEEEEEERREEES
DIM OCed, 500 'DIM TLC2@Y DIM XX

edy:DIM Baeewr :DIM JC1@3a> :DIM I
FCBE2

PRINTCHR#:147) :K=1

L=04272 Y1=1023+0% 40 )

IF Z=48 THEM 2336

A=IMT CRNDC 1 2 #5043

IF A=CLC1> THEM 1368

CLC1O2=H

IF Q=18 THEM Z1=25

IF £21=25 THEN 1478

AL=INTC(RND(1)%5)+340

IF Al=CL.2) THEN 14186
FOR DD=@a TO A-1
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| 1446

14501
1413

1478

1426
143214

1506

1514

1528 |

1231
1544

.1555

13

?E
15260
15590
1 1AL
1614

1624

16251
1641
1624

1658

1674
1658
1534
1748

1718

1 7L
17328
1741
1721
176

1774 .
17518

1734
1881
1811
1821
1§15
1544
1556
=15
1878
1 8ae

IF FEEKCCY1+1+DD+ (4% CA1-120 24
Br<x32 THEW 1364

MEXTII

Z1=H]1+1)

£=L+H

IF 21223 THEH Z21=23'H1=Z1-0

IF 4H-¢-£ OF 48-2Z=1 THEM Z=Z-H:
H=4@~2 ' =311
3 TR 48 THEHM Z=2-H:GOTO 132689
CLiZr=H1
CL(3)=Z
L=H~2
Gl=H1~-2
IF FEEKCY1+12<232 THEN 1628

¥ Fa=EA+]
POKE Y1+1, /73
PUKE: Uy 1%] , 1
FOEE 4215014+K:, 75
Dik, Rar=hl+]

JLY1+1-2535 =K
IF PEEHi?1+1+£4E#ﬂH1“1}}){}32 T
HEM 1698
Fa=kat]
FOKE Y1i+1+(40%(H1~1)),76
FOEKE C+Y1+1+C4% H1~12D,1
FUKE 42151+kE%, 76
ek, Ear=iY1+1+(4U%CH1-10 00
JOH1+1+C40%(H]1 12 )=-9832 =K
IF G2 THEM GOSUE 1596
Y1=10Z2+R+ A+ 0% C 31 )

IF PEEK Y1432 THEN 1726
Fa=katl
F'ljl{:E "I"l J 'SE"
FUKE C+¥1,1
FOEE 42151+FE7, B8
Dok, Rar=Y1

TeY 1l =253 =K

IF PEEKf?1+f4H#fH1 1220232 THE
M 13
EH=R2+1
FOKE Y1+(40%(H1-122,122
FOEKE C+Y1+(4%(H1~120,1
FORE 43101+kx, 122
Dk, Ra)=(Y1+ 4% (H]1~-1)2)
JCY1+C 4% HL -1 ) 2 =925 =K

IF Gl<o1 THEHW GOSUE 208
“=K+H
A K =R

IF CR>Z) AWD (H12Z2) THEM GOSUR
2L




TLCKY=RY (K=K+1 : CC=CC+K RY%=0:G0T

0 1328
FORE DD=1 TO G

IF PEEK(Y1+1+DD><>32 THEM 1920

Ra=R+1
POKE Y1+1+DD.113
POKE C4+Y1+1+DD. 1

d PUKE 42101+FE4,11%9
A4 DKL RLy=Y1+1+1D

JCY1+1+D0-353)=K

IF PEEKCY1+1+0D+C4OEIHL=~1 0 0 2403

2 THEMN 251

Ra=Fa+l

FOKE Y1+1+DD+ 4% (H1-122.111
POKE C+Y1+1+DD+Cqda%¥(R1-12),1
FOKE 432131+K<, 111

OCK, Ear=CY1+1+0D+ (4% CH]1 120 )

JCY1+1+DD+ A% CH]1~1 0 =323 =K
HEAT ' KETLEH
FOR TT=1 TO G1

IF FEEKCY1-CA-12+TT#480C 23532 THE

M 21414

Ri=RHE+]

FOEE Y1-CA-12+CTT#442, 116
FOEE C4+Yl-C(H-10+CTT#44),1
FOKE 42131+Fx, 116

ek, Ear=(Y1-(H=12+(TT#H430 2
JYL=CH=~12+C T T#40) )—FE5 ) =k,

IF PEEKCY1+TT#400< 232 THEN 2216

Rr=Rn+1 .
POEKE Y1+CTT#48), 195
FOKE C+Y1+CTT#4G7,1

PUOKE 43151+Re, 1856

DCK, Read=CY 1+ TT#42 )
JOY1+CTT#40 ) -28350=K
MEATTT : RETURHN

FOR PH=1 TO (H1-2)

e, PRECH-2 0 1 "STer ~]

IF FPEEECY1+40%FPR-FE) 3532 THEM £

S8
Ra=FaA+]
FOKE Y1+40%FA-FE, 21

FUEE 42131+K4, 21
DCK, Rad=CY 1+40¥PH~FE)
J Y 1+40%PH~FE~-223 =K
MEATFE

MEXTHFH

RETLREMN

458

Ma=0:IF Z1=25 THEM K=K~1:0G0TO Z

-

RSN T N
o R R AU

300 Po o PO PO
T
o

[
oo

I
n
=J
N

N LNE N LN LN LN
g0y Oy O L0 O
b g o= 50 L0 OO

o I o B e O o I

P=0+2: Z=0: ¥=0

GOTOD  134@
REM ¥¥EEEEEEEEEEXEEEEEEREEES
REM # VYALUTHZIOWME ELEMENTI #
1 KEM * ACLTSITI ¥
FEM # PRECEDENTEMEMTE ¥
REM * E COMSEGUENTE ¥
FEM # COLORHZIIONE MAFFPAR @ #
FEM #¥EEEEEFEEEEEEEEEEEEEEEEEE
E=1024: [=2023 ' GOTO 2638 -

DE=INTCRHMDC] D%k 0 +1]
FOR DE=1 TOD M2

IF Q=BCDE? THEN Z44&
MEAT

G3=0G3+1  DECGE ) =G

4 FOR CC=1 TO TLOG)

FOKE QCRE, CL), 168 FOEE 23296+ C0)
(GG, CLo~1824)0 , 0

MEXT

FORE FF=1 TO #XCEGD

M=0CEL, FF D

HO=J(N+480~333) : GOSUB 2356
RO=J(H-4@-253) - GUSUE 25350

I[F CH=18630/40< 2 INT( (H-180622 /41

2 THEW 20=J(N+1-233):G05UE 259@

IF (M-1024)/48<3 INTC(N-1024) /46
) THEN @0=J¢(H-1-983) :GOSUE 2596
NEXTFF : GOTO 2448

FOR V=1 TO M2

IF BCYWr=00 THEM RETURN

MEX T

IF 0= THEM RETURM
MZ=M2+1 : IF M2=K THEM
B(M2 =00 RETURN

FOR ES=1 TD G3

=L w5

BCES»=DRCES)

MEAT

M=

Kl=ELI+1

IF KUZS THEM 27368
RERD C:GOTO <£448
DATH 1.8,1£.35.6

a
GOTD 2724
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ANNUNCI

Vendo. Programmi per Com-
modore 64, dispongo delle ulti-
‘me novita di mercato: Clon Ma-
chine; Disc Key, Unguard, per
proteggere e sproteggere. Infor-
mer, gestionali vari, stress, inge-
gneria, condominio e gli ultimi
giochi del 1984. Richiedere lista.
(Augusto Bernardini - Via Valle
Verde n® 5 - 05100 Terni)

Vendo / Scambio. Programmi
per Commodore e VIC 20. Tele-
fonare o spedire lettere con la li-
sta dei propri programmi per fa-
re scambio con i miei a: Luca
Lauro - Via Vittoria Colonna 220
- 80071 Ischia (Napoli) tel. 081 /
992589.

Vendo / Cambio. Programmi su
disco o cassetta per Commodo-
re 64. Vastissimo assortimento
giochi e utilita prezzi fallimenta-
ri. Scrivere. Attenzione annuncio
sempre valido (Giorgio Zoli - Via
Alberto Mario n® 27 - Forli)

Vendo / Cambio Software per
Commodore C64 Giochi e utili-
ty. Inviate vostre liste (Leoncini
Massimo - Casella Postale 85 -
16035 Rapallo (GE)

Vendo Nastro con 10 videoga-
mes ciascuno scelti su lista che
che invierd gratis a richiesta. L.
50.000 a cassetta. Caricamento
ultraveloce con apposito pro-
gramma registrato in testa. (Mar-
co Polenta - Via Baccarani n® 7
- 60100 Ancona - Tel. 071 /
55089 ore pasti)

Vendo Programmi su cassetta
-per ZX Spectrum e Commodore
64. Aspetto le vostre telefonate!
(Pisono Fabio - Via Olcella 102
- 20022 Busto Garolfo - Milano
- Tel. 0331 / 568337)

Vendo per CBM 64 Giochi in
L.M.. Sei programmi a scelta
40.000 lire, escluse spese di
spedizione. Oltre 100 program-
mi per tutti i gusti: spaziali, av-
venture in 3D, d’'azione, guerra,
sport, utility, ecc. In omaggio per
ogni ordine programma per bio-
ritmi grafici a colori. (Massimo

48 - Commodore

Selleri - Via Don Minzoni 72 -
45100 Rovigo)

Vendo Cassetta del gioco PAC-
MAN a L. 6.000 oppure scambio
CPN cassetta differente. Annun-
cio sempre valido. Solo Milano
e provincia. (Guido Gafforelli -
Via SettaI? n® 1-20124 Milano)

Vendo / Compro Programmi
Vic 20 o cedo programmi per
espansioni di memoria. (Alberto
Zalla - Via Gasparinetti 22 -
31100 Treviso - Tel. 0422 /
562447)

Vendo / Cambio / Compro per
Commodore Programmi di ogni
genere. Rispondo a tutti. (Matteo
Doveri - Via |1° Maggio 15 - 56025
Pontedera (Pisa) Tel. 0587 /
5212154)

Vendo / Cambio Software
Commodore 64 Giochi Utility
ampio elenco di programmi. Te-
lefonare o scrivere. Rispondo a
tutti. (Roberto Quaglia - Via Mar-
tinazzoli 2 - 20161 Milano - Tel.
02 / 6462130 ore 20-22)

Vendo circa 300 Programmi per
C64, dai videogames eccezionali
alle piu svariate utility. | prezzi
sono ultra stracciati. Richiedere
la lista o telefonare. (Silvio Pa-
netta - Via Matilde Serao 4 -
10141 Torino - Tel. 011 / 373647
ore 19-20,30)

Vendo o meglio Cambio tutti i ti-
pi Software per Commodore 64.
Cerco anche amici per scambio
opinioni sul linguaggio macchi-
na del 6510. (Francesco Billari -
Via Ciovasso 4 - 20121 Milano -
Tel. 02 / 870951 ore pasti)

Vendo / Cambio circa 600 Pro-
grammi per CBM 64 (Luca Pa-
radisi - Via degli Ebrei 4 - 57100
Livorno - Tel. 0586 / 801834 ore
14-15-20-21)

Vendo Programmi VIC 20, cas-
setta con 60 programmi scelti tra
una vasta gamma di 200 pro-
grammi tra cui giochi e utility a
L. 30.000 + spese postali (Lu-
ciano Baglioni - Via della Verna
20 - 00141 Roma - Tel. 06 /

899286 ore pasti)

Cambio / Vendo Programmi e
Giochi per CBM 64 solo su na-
stro registrato. Dispongo di oltre
300 programmi. Inviatemi la vo-
stra lista e io vi spedird la mia.
Rispondo a tutti gli interessati.
Annucio sempre valido? (Clau-
dio Bacci - Via dei Pelaghi 165
- 57100 Livorno - Tel. 0586 /
852551 ore 9-12 / 16-19)

Vendo Programmi gioco e ge-
stionali per Commodore 64 e
VIC 20 - Telefonare ore pasti o
scrivere. (Gianni Caudino - Via
Graglia 18 - 10136 Torino - Tel.
011 /352830 ore 13-14/ 19-22)

Vendo per CBM 64 a L. 38.000
trattabili Cartuccia ‘‘jupiter Lan-
der’’. Sono pure disposto a
scambiarla con altra cartridge
per CBM 64 (giochi, utility). Ri-
spondo celermente a tutti. (Ad-
dabbo Giovanni - Via a Monte
Vettore 46 - 60131 Ancona)

Vendo CBM 64 - Sharp 700 -
CBM 8000, qualsiasi program-
ma,; per 64 Simon’s Basic, 40.
Compilatori 80 colonne L.
30.000, Sintetizzatore vocale ve-

locizzatore nastro word proces-

sing, data base, lastone. Prezzi
bassi (Giovanelli Claudio - Via.Ri-

pamonti 195 Milano - Tel. 02 / |

563105)

Vendo / Cambio oltre 500 Pro-
grammi per Commodore 64 tra
| quali molti di utilita. (Loredana
Colo - Via Goti 99 - 42019 Scan-
diano (RE) - Tel. 0522 / 855130
ore pasti)

Vendo / Cambio Programmi
per Commodore 64. Dispongo di
circa 400 titoli a ottimi prezzi.
(Fabrizio Aggigoni - Via Sem Be-
nelli 2 - 20151 Milano - Tel, 02
/ 3083592 ore dopo le 20,30)

Vendo / Cambio Programmi
per il VIC 20 e 64. Inviare L. 500
per la risposta e lista, cerco
espansione 16K in buone condi-
zioni max. 35.000 lire (Raineri
Antonio - Via Mazzini 1 - 20077
Melegnano - Milano)

Vendo per CBM 64 Favolosi
programmi, giochi utility, dida-
tici a prezzi stracciatissimi. Ri-

chiedere elenco allegato un fran-
cobollo da 400 lire. (Franco Fo-
schi - Via Corelli 24 - 47100 For-
i - Tel. 0543 / 65384 ore 14-19)

Vendo Commodore VIC 20 +
registratore + espansione 16
Krem + vari videogiochi e vari
programmi. Tutto a L. 450.000
(Mario Lombardi - Via Palmano-
va 209 - 20132 Milano - Tel. 02
| 2567039 ore pasti)

Vendo registratore dedicato +
CBM 64 + 2 joisticks + stam-
pante MPS 801 + 2000 fogli
M.C. + monitor fosofori verdi +
plotter 1520: anche a pezzi sin-
goli. Prezzi: 100.000 + 640.000
+ (290.000 x 2) + 560.000 +
42.000 + 250.000 + 415.000.
Vendo causa trasferimento dal-
I'ltalia. Tutti | pezzi sono- nuovi.
(Alberto Cicale - Via C. Porta, 24
- 28100 Novara - Tel. 0321 /
29805)

Vendo Vic 20 completo di ma-
nuale istruzioni L. 178.000 con
programmi in omaggio espansio-
ne 16K L. 120.000 - Cartridge
HES Writer con manuale L.

-~ 70.000. (Durello Antonio - Via

Durer 31 - 35100 Padova - Tel.
049 / 612435 ore pasti)

Compro o scambio Programmi
matematici statistici - gestionali
e utility per Commodore 64. So-
no interessato anche a giochi so-
lo se molto belli (H.R. and L.M.).
(Averna Giuseppe - Via Dei Mil-
le 73 - 27029 Vigevano Pavia)

Gruppo utenti CBM 64 scambia
| vende / compra software. Invia
la tua lista. (Enzo Petrizzo - Via
Nazionale 157 - 84030 Padula
Scalo - Tel. 0975 / 74022)

Compro usato Commodore
C64 completo di registratore,
sempre questo rientri nelle mie
capacita economiche, avrei pre-
ferito altrimenti usufruire di vistri
nuovi prodotti! (Veneri Marco -
Via P.F. Calvi 12 - 37100 Vero-
na - Tel. 045 / 583937 ore 14)
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Via Fra P. Sarpi, 8 A Via Dietro Fiippinu, I'A Via §S. G.B. De la Salle, 4 Via Caravaggio, 82 -
50136 FIRENZE 37121 VERONA 20132 MILANO 80126 NAPOLI
Tel. 055679630 Tel. 045590505 Tel. 02 2566849-2568802 Tel. 081 643122-646752
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NUOVA TECNODATA s.as. SDC-EDPRINT s.r.l. -
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Tel. 0521 25079 Tel. 02 8435593-8466538 ¥
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