





PERSONAL COMPUTER
A COLORI CPC464 64K

Uso di questo manuale

L’uso dei calcolatori & progredito in un breve spazio di tempo. Tra tutti i progressi
tecnologici del ventesimo secolo, I’uso dei calcolatori ¢ senza dubbio il piu stupefacente.

Le caratteristiche dell’hardware e del software sono migliorate cosi rapidamente che
anche gli utenti stessi non sono stati in grado di seguirle. Per cercare di mostrare ai
possessori del CPC464 tutte le potenzialita e le sottigliezze del suo BASIC, del suo
sistema operativo e del suo hardware occorrerebbero migliaia di pagine.

Questa guida intende dunque essere una breve introduzione al CPC464 ed al suo software.
Essa potra essere affiancata da corsi di istruzione e pubblicazioni piu specifici e
dettagliati.

Gli utenti che gia conoscono altri dialetti di BASIC apprenderanno rapidamente le
caratteristiche piu salienti del BASIC AMSTRAD. I principianti apprezzeranno invece
la natura diretta e non ambigua della terminologia usata. Il BASIC AMSTRAD ¢ stato
infatti progettato appositamente per evitare le idiosincrasie che € possibile trovare in altre
interpretazioni non standard del BASIC e per introdurre le fondamentali caratteristiche
“real time” che non erano in precedenza disponibili su calcolatori di basso costo.

Il manuale e diviso in tre parti

I1 primo ¢ il Corso Fondamentale per Principianti, utile per introdurre i concetti del
calcolo e la terminologia . Se non si € mai posseduto o usato un personal computer, si
consiglia di partire proprio dal Corso Fondamentale.

Coloro che gia possiedono una certa esperienza potranno cominciare dal Capitolo 1. Qui
ripresentiamo un certo numero di argomenti riguardanti la predisposizione all’uso ed un
po di familiarizzazione. Ci siamo tuttavia concentrati nell’introduzione delle caratteristi-
che specifiche del CPC464 ed abbiamo fatto alcune assunzioni riguardo la familiarita
dell’utente con la terminologia usata.



Ogni capitolo della prima parte fornisce una guida generale alle molte eccitanti caratte-
ristiche del CPC464. Alcuni punti fondamentali vengono ripetuti per far meglio com-
prendere I’argomento - e poiche molti intenderanno passare direttamente alla grafica ed
al suono dopo una brevissima introduzione all’uso della tastiera e degli aspetti piu
metodici del BASIC.

La “Guida al BASIC” Amstrad intende fornire una guida completa e ampiamente
illustrata alla comprensione delle molteplici capacita del CPC464 e delle sue sconfinate
possibilita nel campo dell’insegnamento, come console per videogiochi e, semplice-
mente, come computer; raccomandiamo cosi, per una conoscenza completa dell’argo-
mento, di acquistarne una copia (sempre se gia non ¢ stato fatto).

Infine una estesa Appendice fornisce un’ampia panoramica dei concetti riguardanti il
calcolo e riferimenti piu specifici alla macchina.

Vi auguriamo ogni successo - non potreste aver scelto un computer con un miglior
rapporto qualita prezzo, n¢ un computer con maggiori potenzialitd nel campo dello
sviluppo delle vostre conoscenze. Non vi ¢ modo migliore per imparare ad usare un
computer che usandone uno ed il CPC464 ¢ particolarmente disponibile.
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IMPORTANTE

Durante la lettura di questo manuale, stili di stampa differenti indicano i vari modi in cui
vengono fatti riferimenti ai programmi, [TASTI] che non risultano nei caratteri stampati
sul video e <descrizioni generali> associate al programma ma che non vanno inserite
come parte di una istruzione.

1. Si colleghi il cavo di alimentazione sempre alla presa a 3 pin seguendo le istruzioni
contenute nella prima parte intitolata ‘Predisposizione’.

2. Non si colleghi mai la tastiera del computer, il monitor o I’alimentatore/modulatore a
qualunque apparecchio o alimentatore che non sia descritto in questo manuale.

Non rispettando questa raccomandazione si potrebbero causare gravi danni e rendere
nulla la garanzia.

3. Si tengano lontani dalla tastiera del computer, dal monitor e dall’alimentatore/
modulatore i vasi di fiori, bicchieri di bibite, ecc. La presenza di liquidi all’interno di
questi apparecchi potrebbe causare gravi danni. In questo caso si consulti del personale
qualificato.

4. Non si chiudano o ricoprano le aperture di raffreddamento nella parte superiore e
posteriore della tastiera del computer, del monitor e dell’alimentatore/modulatore.

5. Spegnendo il computer verra perso tutto quanto si trovava nella memoria. Se si vuole
salvare un programma, si veda il capitolo 2 dopo aver terminato il corso introduttivo.

6. Si raccomanda l‘uso di cassette progettate appositamente per il computer. Tuttavia &
possibile utilizzare cassette audio di buona qualita, non al Crumo o Metal e non pitt lunghe
di 90 minuti (C90). Per permettere una localizzazione piu rapida dei programmi
memorizzati, si consiglia I’'uso di cassette C12 (6 minuti per lato).

7. Cassette contenenti programmi per altri tipi di computer non potranno essere utilizzate
con il CPC464.

8. Nel caso dalla cassetta che si sta usando siano state rimosse le linguette di sicurezza che
evitano la cancellazione accidentale dei programmi, il tasto di registrazione non potra
essere premuto. Non si cerchi di forzare tale tasto; in questo caso si potrebbe danneggiare
il meccanismo. Se si vuole ri-registrare una cassetta con le linguette di protezione
rimosse, ¢ sufficiente ricoprire le aperture sul retro della cassetta con nastro adesivo.

9. Ci si assicuri che il nastro abbia sorpassato la prima parte non magnetizzabile prima
di cominciare a salvare un programma.

10. Non si deve utilizzare o lasciare nessuno degli apparecchi alla luce solare diretta, ad
una temperatura eccessivamente calda o fredda, in aree soggette a polvere o a vibrazioni.
Non si lascino le cassette vicino a campi magnetici, ad esempio vicino ad altoparlanti o
grossi motori elettrici.

11. Una cura generale delle cassette ed una regolare pulizia dei meccanismi del
registratore eviteranno errori nel salvataggio e nel ritrovamento dei programmi.

12. All’interno degli apparecchi non vi sono parti che possano essere manipolate da un
utente. Non si cerchi percio di aprire questi apparecchi. Ogni operazione di servizio dovra
essere effettuata da personale qualificato.

13. Non & possibile adattare o riprodurre in alcun modo in qualunque forma ne¢ questo
manuale ne parte di esso ne i programmi, ne i prodotti qui descritti.



Indice

Riguardo questo manuale
PER I PRINCIPIANTI

F1 PREDISPOSIZIONE
F2 CONOSCENZA DELLA TASTIERA
F3 GRAFICA, MODALITA' E SUONO

1 Avvio

Connessione del computer
Accensione

Introduzione all’uso della tastiera
Visualizzazione del set di caratteri
Correzioni sullo schermo

2 Registratore a cassette

Caricamento e salvataggio utilizzando il registratore
La cassetta fornita

3 Introduzione al BASIC

Introduzione ai principi del BASIC del CPC464
Sintassi del BASIC AMSTRAD

Variabili e operatori

Semplici esercizi in BASIC

Tasti definibili dall’utente

L’istruzione PRINT e la formattazione dell’output

4 Variabili, operatori e dati

Formattazione dello schermo
Dati e vettori
Dimensionamento
Posizionamento

5 Introduzione alla grafica

I principi della grafica a colori del CPC464 AMSTRAD
INK, PEN, PAPER

Modalita dello schermo, Pixel, Origini, Finestre
Semplici routine di gestione della grafica

Caratteri definibili dall’utente

INDICE



6 Introduzione al suono
Le possibilita sonore del CPC464
Inviluppi di toni e volume

Code dei suoni
Effetti

7 Stampanti e joystick

Uso dei joystick

Il comando JOY

Connessione di una stampante parallela

8 Guida sintetica di riferimento al BASIC AMSTRAD

Una guida sintetica di riferimento al BASIC AMSTRAD ed alle parole chiave usate per
programmare il CPC464, in ordine alfabetico®

9 Ulteriori informazioni di programmazione

L’organizzazione interna dei programmi - il firmware

Gli interrupt ed il loro significato

Caratteri di controllo

La relazione tra le subroutine in codice macchina ed i comandi in BASIC

10 Interrupt (interruzioni)
L’uso del tempo-reale

AFTER, EVERY e REMAIN

Appendncn

Una guida per principianti su quello che ci si pud e non ci si pu0 aspettare da un
computer - Glossario dei termini di uso comune

II Bit e Byte - guida ai numeri binari ed esadecimali

II'  Codici ASCII e set di caratteri - Definizione dei caratteri - Codici della tastiera,
espansioni

IV Introduzione all’'uso del CPC464 per utilizzatori esperti

\% L’interfaccia utente ed il bus di espansione - Le connessioni di Input e Output
VI Tabelle per lo schermo

VII Tabella per la musica - Periodi delle note e dei toni

VIII Parole riservate, codici e messaggi d’errore

INDICE






AMSTRAD CPC464
CORSO INTRODUTTIVO

Fondamenti 1;
PREDISPOSIZIONE

Istruzioni iniziali per la predisposizione, la connessione e I'accensione del proprio
sistema CPC464.

Il personal computer a colori CPC464 AMSTRAD puo’ essere collegato ad uno dei
seguenti dispositivi:

1.1 Un monitor a fosfori verdi GT65 AMSTRAD

1.2 Un monitor a colori CTM644 AMSTRAD

1.3 Un Modulatore/Alimentatore MP2 AMSTRAD e un
ricevitore TV domestico.

Si prega di far riferimento alla sessione appropriata per la corretta installazione del
proprio sistema e di seguire attentamente le istruzioni fornite.

1.1 Monitor a fosfori verdi GT65 AMSTRAD
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Disimballare il monitor e connettere la spina nella presa come segue:

ATTENZIONE

Quando il sistema non é in uso si estragga la spina dalla presa.
Non occorre fare connessioni interne quindi, non si cerchi di accedere all’apparecchiatura

II computer deve essere posizionato di fronte al monitor su un tavolo vicino ad una presa
di corrente. Si connetta il cavo con la presa piu larga del monitor con la presa MONITOR
situata sul retro del computer. Si connetta il capo della presa pit piccola nella presa 5V
DC sul retro del computer; si veda figura 1.

presa MONITOR

Ci si assicuri che il pulsante di alimentazione (POWER) del monitor sia in posizione
OFF (ovvero spento). Si connetta la spina del monitor alla presa di corrente.

Siaccenda ora il monitor e successivamente il computer usando il commutatore POWER
situato sulla destra di quest'ultimo.

L’indicatore rosso in alto al centro della tastiera deve essere acceso e il monitor
visualizzera:
Amstrad 64K Microcomputer (v1)

@1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.
BASIC 1.0

Ready

Cursore

Perevitare di sottoporre gli occhi ad inutile tensione si regoli il controllo BRIGHTNESS
(luminosita) affinche la luminosita sia accettabile e non sia troppo abbagliante o troppo
scura.

Occorre inoltre regolare il controllo CONTRAST (contrasto) al minimo possibile,
secondo le proprie esigenze.

Il controllo verticale del GT65 contrassegnato V-HOLD deve essere regolato affinche la
visualizzazione sia correttamente posizionata in centro allo schermo, senza sfarfallii o
rotazioni.
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1.2 Un monitor a colori CTM644 AMSTRAD
Disimballare il monitor e connettere la spina nella presa come segue:

ATTENZIONE

Quando il sistema non é in uso si estragga la spina dalla presa.

Non occorre fare connessioni interne quindi, non si cerchi di accedere all’apparecchiatura
interna.

Il computer deve essere posizionato di fronte al monitor su un tavolo vicino ad una presa
di corrente. Si connetta il cavo con la presa pil larga del monitor con la presa MONITOR

situata sul retro del computer. Si connetta il cavo con la presa piu piccola nella presa 5V
DC sul retro del computer; si veda la figura 1 nella precedente pagina.

Ci si assicuri che il pulsante di alimentazione (POWER) del monitor sia in posizione
OFF (ovvero spento). Si connetta la spina del monitor alla presa di corrente.

Si accenda ora il monitor e successivamente il computer usando il commutatore
POWER situato sulla destra di quest'ultimo.
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L’indicatore rosso in alto al centro della tastiera deve essere acceso e il monitor
visualizzera:

Amstrad 64K Microcomputer (v1)

@1984 Amstrad Consumer Electronics pic
and Locomotive Software Ltd.
BASIC1.0

Ready

Cursore

Perevitare di sottoporre gli occhi ad inutile tensione si regoli il controllo BRIGHTNESS
(luminosita) affincheé la luminosita sia accettabile e non sia troppo abbagliante o troppo
scura.
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1.3 Modulatore/Alimentatore MP2 AMSTRAD e ricevi-
tore TV domestico.

MP?2 ¢ un oggetto addizionale che si potrebbe voler acquistare nel caso si stia usando il
computer CPC464 con uno schermo a monitor verdi. L’MP2 permette di usare il
computer con un normale televisore a colori e di visualizzare tutte le sfumature di colore
del proprio CPC464.

Disimballare il monitor e connettere la spina nella presa come segue:

ATTENZIONE

Quando il sistema non é in uso si estragga la spina dalla presa.

Non occorre fare connessioni interne quindi, non si cerchi di accedere all’apparecchiatura
interna.

Televisore

antenna

{

Figura 2: Modulatore MP2 e alimentatore.
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Il modulatore (MP2) deve essere posizionato alla destra del computer su un tavolo vicino
al televisore e ad una presa di corrente. Si connetta il cavo con la presa piu’ larga di MP2
alla presa MONITOR situata sul retro del computer. Si connetta il cavo con la presa piu’
piccola (DC) dell’MP2 alla presa 5V DC sul retro del computer; si veda figura 2.

Si connetta la presa d’antenna dell’MP2 a quella del televisore.

Cisi assicuri che il pulsante di alimentazione (POWER) situato sulla destra del computer
sia in posizione OFF (ovvero spento) si connetta la spina dell' MP2 alla presa di corrente.

Si riduca il controllo di volume del televisore portandolo al minimo, si accenda il
televisore e successivamente il computer usando il commutatore POWER situato sulla
destra di questo.

L’indicatore rosso in alto al centro della tastiera deve essere acceso ed occorre sintoniz-
zare il televisore al fine di ricevere il segnale dal computer.

Se si possiede un televisore con selezione di canali a pulsanti si selezioni un canale
disponibile. Si predisponga il canale in modo che riceva il segnale dal computer seguendo
le istruzioni del manuale d’uso del televisiore (il segnale sara situato vicino al canale 36)
fino a quando non si veda visualizzato il seguente messaggio:

Amstrad 64K Microcomputer (v1)

@1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.
BASIC 1.0

Ready

Cursore

Si metta a punto la visualizzazione dello schermo in modo sia ben chiaro cio che ¢ scritto.
Si dovra ottenere una scritta gialla su sfondo blu.

Se la televisione che si possiede ha un leva rotante per la selezione dei programmi la si
ruoti fino ad ottenere uno schermo chiaro e perfettamente fermo (verso il canale 36).
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1.4 JOYSTICK

11 joystick AMSOFT modello JY1 ¢ un oggetto addizionale che si pud acquistare se si
vuole utilizzare il CPC464 con giochi elettronici. Il joystick JY 1 pud essere collegato alla

presa USER PORTS (I/O) situata sul retro del proprio computer. E’ possibile, inoltre,
collegare al CPC464 Amstrad due joystick. Il secondo joystick JY 1 deve essere collegato
nella presa del primo joystick.

SPINA PER IL JOYSTICK

PRESA PER IL SECONDO g .
JOYSTICK JY1

JY1JOYSTICK

1.5 Cassetta Welcome

Insieme al computer, in uno dei sacchetti di politene, si sara trovato la cassetta
‘Welcome’. Si apra lo sportellino del Registratore premendo il pulsante [STOP/EJECT]
e si inserisca la cassetta in esso come mostrato in figura 3; ci si assicuri che il Lato 1 (SIDE
1) sia rivolto verso I’alto:

Figura 3: Inserimento corretto della cassetta nel registratore.

Sichiudail coperchio, si prema il tasto [REW] del registratore per assicurarsi che il nastro
sia completamente avvolto. Quando il nastro si ferma, si prema il tasto [STOP/EJECT].
Si azzeri il contanastro (000) premendo il pulsante COUNTER RESET.
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Si mantenga premuto il tasto [CTRL] E ALLO STESSO TEMPO si prema il tasto
[ENTER] situato di fianco al registratore in basso a destra del tastierino numerico. Sullo
schermo verranno visualizzate le seguenti istruzioni:

RUN”
Press PLAY then any key:

Si prema ora il tasto [PLAY] situato davanti al registratore e successivamente una
qualsiasi lettera, un qualsiasi numero oppure il tasto [ENTERY] o la barra spazi.

Il nastro inizia a girare e poco dopo sullo schermo apparira un messaggio:
Loading WELCOME 1 block 1

Occorrera aspettare circa cinque minuti affinche venga caricato il programma; si potra
vedere ‘cosa accade’ sullo schermo poiche il block cambiera in 2,3 ecc. fino a quando il
nastro non si ferma: a questo punto il programma ‘WELCOME'’ verra eseguito. Ci si sieda
e si guardi: il programma viene continuamente eseguito quindi, quando si € terminata la
visione si prema due volte il tasto [ESC]. Quest’ultimo serve a fermare 1’esecuzione del

programma; si pud a questo punto premere il tasto [STOP] per estrarre la cassetta e girarla
dall’altro lato.

Dopo aver girato la cassetta sul lato 2 ci si ricordi ancora di premere il tasto [REW] per
assicurarsi che il nastro sia completamente avvolto.

Si mantenga premuto il tasto [CTRL] E ALLO STESSO TEMPO si prema il tasto

[ENTER] situato di fianco al registratore in basso a destra del tastierino numerico. Sullo
schermo verranno visualizzate le seguenti istruzioni:

RUN”
Press PLAY then any key:

Si prema ora il tasto [PLAY] situato davanti al registratore e successivamente una
qualsiasi lettera, un qualsiasi numero oppure il tasto [ENTER] o la barra spazi.

Il nastro inizia a girare e poco dopo sullo schermo apparira un messaggio:

Loading WELCOME 2 block 1

Si seguano a questo punto le istruzioni fornite sullo schermo: il programma invitera
’utente a partecipare facendo scrivere alcune istruzioni.

Pagina F1.8 Corso Introduttivo



1.6 COME CARICARE ALTRE CASSETTE

IL NASTRO WELCOME PUO’ ESSERE SOLO CARICATO ED ESEGUITO come
descritto nel precedente paragrafo (1.5). I programmi BASIC non protetti possono essere
caricati seguendo due metodi alternativi. Si prema il tasto [REW] per far avvolgere
completamente il nastro della cassetta: al termine premere immediatamente il tasto

[STOP/EJECT].

Si riavvi il computer, pulendo la sua memoria, premendo i tasti [CTRL], [SHIFT] e
[ESC] in ordine mantenendo premuti i primi due fino a quando il tasto [ESC] non ¢& stato
completamente premuto. Lo schermo verra pulito e verra visualizzato lo stesso messag-
gio che appare quando si accende il computer.

L’espressione [ENTER] delle istruzioni che seguono implica che occorre premere uno
dei due tasti contrassegnati [ENTER] e non scrivere la parola ENTER! Le “ si ottengono
mantenendo premuto il tasto [SHIFT] e premendo il tasto 2.

Si scriva:

Load “ [ENTER]

Il computer chiede:

Press PLAY then any key:

Si prema ora il tasto [PLAY] situato davanti al registratore e successivamente una
qualsiasi lettera, un qualsiasi numero oppure il tasto [ENTER] o la barra spazi.

I1 nastro inizia a girare e poco dopo sullo schermo apparira un messaggio:
Loading <nome programma> block 1

Il numero del block verra continuamente incrementato fino a quando non ha fine il
caricamento del nastro e viene visualizzato sullo schermo il seguente messaggio:

Ready

In alternativa € possibile specificare il nome del programma che si desidera caricare. Per
far cio si scriva:

Load “<titolo>" [ENTER]
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Il computer richiede di:
Press PLAY then any key:

Si prema ora il tasto [PLAY] situato davanti al registratore e successivamente una
qualsiasi lettera, un qualsiasi numero oppure il tasto [ENTER] o la barra spazi.

Il nastro inizia a girare. Se il programma richiesto non si trova all’inizio del nastro il
computer lo ricerchera. Si faccia attenzione a scrivere il titolo esatto poiche il computer

cerchera fino a quando non trova quello equivalente.

Se, mentre il computer ricerca il titolo desiderato, trova un titolo differente da quello
inserito visualizzera un messaggio sullo schermo:

Found <altro titolo> block 1

Il computer non carichera tale programma ma continuera a cercare nel nastro il titolo
esatto fino a quando non lo trova o I’utente non prema il tasto [ESC] per fermare la
ricerca.

Quando il programma ¢ stato trovato sullo schermo apparira il seguente messaggio:

Loading <titolo> block 1

Il numero del block verra continuamente incrementato fino a quando non ha fine il
caricamento del nastro e viene visualizzato sullo schermo il séguente messaggio:

Ready
Successivamente si scriva:

run [ENTER]

Per eseguire direttamente il programma senza richiedere precedentemente il suo carica-
mento si scriva semplicemente:

RUN “" [ENTER]

il computer rispondera’:
Press PLAY then any key:

Dopo aver premuto [PLAY], seguito da una lettera, un numero, la barra spaziatrice o il
tasto [ENTERY], il computer cerchera, carichera ed eseguira il programma senza che ci
sia bisogno di immettere altre istruzioni dalla tastiera. Si pud interrompere questo

procedimento premendo, come di consueto, il tasto [ESC].
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1.7 Come caricare cassette pre-registrate

Le istruzioni fornite fino a questo momento permettono di caricare molti programmi
disponibili per il CPC464.

Per il caricamento si faccia comunque riferimento anche alle istruzioni stampate su ogni
pacchetto software.

1.8 Come salvare un programma

Dopo aver usato un programma questo pud essere salvato (registrato). Si inserisca
correttamente la cassetta e si chiuda lo sportellino (non deve essere stata eliminata la
protezione dalla registrazione della cassetta). Si prema il tasto [REW] per avvolgere il
nastro completamente, ricordandosi successivamente di premere il tasto [STOP/
EJECT] per fermarlo. Si scriva:

save “<titolo programma>" [ENTER]

Il computer risponde:
Press REC and PLAY then any key:

Si premano ora i tasti [REC] e [PLAY] del registratore e successivamente si prema un
tasto qualsiasi (lettera, numero, spazio o il tasto [ENTER]).

Il computer risponde:

Saving <titolo programma> block 1

Quando il programma ¢ stato salvato il nastro della cassetta si fermerae verra visualizzato
sullo schermo il messaggio: Ready. Si prema ora il tasto [STOP/EJECT]: il programma

e’ stato salvato.

Si noti che non & possibile salvare programmi e giochi pre-registrati su proprie cassette
vergini.

Tali programmi infatti sono protetti contro copie non autorizzate.
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Fondamenti 2;
CONOSCENZA DELLA
TASTIERA

Spiegheremo ora la funzione di alcuni tasti del computer. Coloro
che gia conoscono !'utilizzo di un computer possono saltare
questa parte.

[ENTER]

Vi sono due tasti [ENTER]. Entrambi questi tasti immettono informazioni battute al
computer. Dopo aver premuto il tasto [ENTER] viene presentata sullo schermo una

nuova linea. Ogni istruzione immessa nel computer dovra essere seguita dalla pressione
del tasto [ENTER].

Da ora in poi quando si trovera [ENTER] alla fine di una istruzione o di una linea di
programma, occorrera premere il tasto [ENTER].

[DEL]

Questo tasto cancella il carattere (lettera o numero) a sinistra del cursore sullo schermo.
Si immetta abcd e si vedra che la lettera d & posta alla sinistra del cursore. Se si decide
di eliminare la lettera d, si prema il tasto [DEL] e la lettera d sparira. Premendo e
mantenendo premuto il tasto [DEL] verranno cancellate anche le lettere abc.

[SHIFT]

Vi sono due tasti [SHIFT]. Premendo uno di questi tasti e mantenendolo premuto mentre
si preme un altro tasto, apparira sullo schermo una lettera maiuscola o il simbolo
superiore del tasto.

Si batta la lettera a e poi si mantenga premuto il tasto [SHIFT] e si batta nuovamente la
lettera a. Sullo schermo appariranno le lettere:

aA

Ora si inseriscano alcuni spazi, mantenendo premuta la barra spaziatrice. Si provi ora a
fare la stessa operazione utilizzando i tasti numerici della prima linea della tastiera, sopra
i tasti delle lettere. Si batta il numero 2 e poi, tenendo premuto il tasto [SHIFT] si prema
nuovamente il tasto 2. Sullo schermo apparira:

2"
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Ora che si sa cosa avviene tenendo premuto il tasto [SHIFT] e premendo un altro tasto,
si provi ad immettere altri caratteri, da soli o in congiunzione con il tasto [SHIFT].

[CAPS LOCK]

Questo tasto ha un comportamento simile al tasto [SHIFT] tranne per il fatto che occorre
premerlo una sola volta. Da quel momento in poi, ogni lettera immessa verra visualizzata
in maiuscolo ma il funzionamento della parte della tastiera dedicata ai numeri non verra

modificato. Si prema [CAPS LOCK] e poi:
abcdef123456

Sullo schermo si notera che, sebbene le lettere appariranno in maiuscolo, i numeri non
sono stati tramutati in simboli. Se occorresse immettere un simbolo mentre ¢ in azione
il tasto [CAPS LOCK] ¢ sufficiente premere il tasto [SHIFT] prima di premere il tasto.
Si premano i seguenti tasti mentre si tiene premuto il tasto [SHIFT]:

ABCDEF123456

Sullo schermo apparira la scritta:

ABCDEF!"#$%&

Se si intende ritornare all’uso delle lettere minuscole, si prema nuovamente il tasto

[CAPS LOCK].

Se si vogliono inserire lettere maiuscole e i simboli della parte superiore del tasto senza

dover continuamente premere il tasto [SHIFT], & possibile, tenendo premuto il tasto
[CTRL], premere il tasto [CAPS LOCK]. Ora si inserisca:

abcdef123456
Sullo schermo verra visualizzato:
ABCDEF!"#$%&

Per inserire numeri dopo la pressione dei tasti [CTRL] e [CAPS LOCK] si possono
utilizzare 1 tasti numerici sulla destra della tastiera.

Tenendo premuto il tasto [CTRL] e premendo il tasto [CAPS LOCK] si ritornera alla
modalita in cui si era precedentemente (blocco maiuscole o minuscole). Se si fosse

ritornati in stato di blocco maiuscole, premendo nuovamente il tasto [CAPS LOCK] si
ritornera in modalita minuscole.

[CLR]

Questo tasto & usato per cancellare il carattere su cui si trova il cursore.

Si immetta ABCDEFGH. 11 cursore si trovera alla destra dell’ultimo carattere inserito

(H). Si prema ora quattro volte il tasto di cursore a sinistra [<]. Il cursore si spostera a
sinistra di quattro posizioni e si trovera sulla lettera E.
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Sinoti che la lettera E & ancora visibile sotto il cursore. Si prema una volta il tasto [CLR]
e la lettera E sparira mentre le lettere FGH si sposteranno di una posizione a sinistra; la
lettera F si trovera sotto al cursore. Premendo e tenendo premuto il tasto [CLR] verranno
cancellate le lettere FGH.

[ESC]

Questo tasto serve per uscire da una funzione che il computer sta eseguendo. Premendo
una voita il tasto [ESC] la funzione effettuata dal computer viene momentaneamente
interrotta per riprendere alla pressione di un qualunque altro tasto.

Premendo due volte il tasto [ESC] la funzione in corso di esecuzione sul computer viene
invece definitivamente interrotta. Il computer sara quindi pronto ad eseguire qualunque
istruzione verra immessa.

Si prema il tasto [ESC] due volte.

IMPORTANTE

Quando si raggiunge il limite destro dello schermo perché si sono inseriti pit di 40
caratteri, il carattere successivo apparira sul bordo sinistro della riga successiva. Cio
significa che NON occorre premere [ENTER] come con una macchina per scrivere. Il
computer effettuera questa operazione automaticamente e rispondera ad un eventuale
[ENTERY] con un messaggio di errore (in genere Syntax error).

Errori di sintassi

Se sullo schermo appare il messaggio Syntax error, significa che il computer non
comprende una istruzione immessa. Ad esempio, si inserisca:

printt [ENTER]
Nello schermo apparira il messaggio:

Syntax error
(ovvero: Erroredi sintassi)

Il messaggio appare perche il computer non ha compreso I'istruzione printt. Se si
commette un errore in una linea di programma, come in:

10 printt “abc” [ENTER]

Il messaggio Syntax error non apparira finché 1’istruzione non verra esaminata dal
computer durante I’esecuzione del programma.
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Siimmetta:
run [ENTER]
Sullo schermo apparira:

Syntaxerrorin 10
10 printt “abc”

Questo messaggio indica la linea in cui ¢ capitato I’errore e visualizza la linea di
programma con il cursore per permettere di correggerla.

Si prema il tasto “cursore a destra” [->] fino a portare il cursore sulla lettera t. Poi si
prema il tasto [CLR] per cancellare la lettera ed il tasto [ENTER] per immettere la linea
corretta.

Siimmetta:

run [ENTER]...... e si potra notare che il computer ha accettato l'istruzione e ha stampato
abc.

Introduzione alle parole chiave del
BASIC AMSTRAD.

Nelcapitolo 8 viene riportataunadescrizione illustrata di tutte le parole
chiave del BASIC utilizzate dal BASIC AMSTRAD. In questa parte
introduciamo alcune delle parole chiave piu usate.

CLS

Si immetta: cls (cancella schermo). E’ possibile usare sia le lettere minuscole che le

maiuscole. Poi si prema [ENTER]. Lo schermo verra cancellato e nell’angolo in alto a
sinistra dello schermo apparira la parola Ready (Pronto) ed il cursore.

PRINT

Si usa questa parola chiave quando si vogliono stampare sullo schermo caratteri, parole
o cifre. Si immetta la seguente linea:

print “ciac” [ENTER]
Sullo schermo apparira:
ciao

Le virgolette indicano cid che deve essere stampato. ciao apparira sullo schermo non

appena si premera il tasto [ENTERY]. Si immetta ora cls [ENTER] per cancellare lo
schermo.

Pagina F2.4 Corso Fondamenti



RUN

L’esempio precedente mostrava un programma di una sola linea. Ma i programmi hanno
normalmente pil di una linea. All’inizio di ogni riga vi ¢ un numero. Questi numeri
dicono al computer in quale ordine si deve eseguire il programma. Quando si preme il

tasto [ENTERY] la linea viene memorizzata dal computer fino all’esecuzione del pro-
gramma. Si immetta:

10 print “ciao”[ENTER]

Si notera che alla pressione del tasto [ENTER] non verra stampato ciao sullo schermo.
Occorre infatti immettere la parola run. Si immetta:

run [ENTER]

Ora apparira la parola ciao sullo schermo. Al posto di print ¢ possibile usare il simbolo
7, come in:

10 ? “ciao” [ENTER]
LIST

Dopo che un programma ¢ stato memorizzato, € possibile verificare cio che & stato
inserito vedendo il listato del programma. Si immetta:

list [ENTER]

e sullo schermo apparira:

10 PRINT “ciao”

che ¢ il programma memorizzato.

Si notera che la parola PRINT & in maiuscolo. Cid significa che il computer ha
riconosciuto PRINT come parola chiave del BASIC.

Si immetta ora cls [ENTER] per cancellare lo schermo. Sebbene lo schermo venga
cancellato, il programma resta nella memoria del computer.

GOTO

La parola chiave GOTO dice al computer di “saltare” da una linea all’altra, per evitare
I’esecuzione di un certo numero di linee o per formare un ciclo. Si immetta:

10 print “ciao” [ENTER]
20 goto 10 [ENTER]

Poi:
run [ENTER]

e la parola ciao verra scritta ripetutamente sulla sinistra dello schermo. Per fermare
I’esecuzione del programma, si prema il tasto [ESC]. Per riprenderla si prema un
qualunque altro tasto. Per fermare definitivamente 1’esecuzione, si prema due volte il

tasto [ESC].
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Si immetta:

cls [ENTER]
per cancellare lo schermo.

Per vedere le parole ciao stampate una in fianco all’altra, linea per linea, fino al
riempimento completo dello schermo, si utilizzi lo stesso programma ma con un punto
e virgola (;) dopo le ultime virgolette (). Si immetta:

10 print “ciao”; [ENTER]
20 goto 10 [ENTER]
run [ENTER]

Si sara notato che il punto e virgola indica al computer di stampare il prossimo carattere
immediatamente dopo il precedente. Si termini il programma premendo due volte il tasto
[ESC]. Ora si reimmetta la linea 10 con una virgola (,) al posto del punto e virgola (;).

10 print “ciao”, [ENTER]
run [ENTER]

Si notera che la virgola indica al computer di stampare il prossimo carattere (o gruppo di
caratteri) dopo 13 posizioni dall’inizio del precedente. Questa possibilita & utile per
visualizzare informazioni su colonne. Si noti pero che se un gruppo di caratteri & piut lungo
di 12 caratteri, il gruppo successivo verra stampato dopo altri 13 caratteri.

Di nuovo, per uscire dall’esecuzione del programma si prema due volte il tasto [ESC].
Per cancellare completamente la memoria del computer, si tengano premuti i tasti

[SHIFT][CTRL] ed [ESC] esattamente in quest’ordine, ed il computer si reinizializzera.
INPUT

Questo comando serve per far sapere al computer che deve essere immesso qualcosa, ad
esempio la risposta ad una domanda. Si immettano le linee:

10 input “quanti anni hai”; eta [ENTER]

20 print “sembri piu’ giovane di “;eta;” anni.” [ENTER]
run [ENTER]

Sullo schermo apparira:

quanti anni hai?

Siimmetta la propria eta e si prema [ENTER]. Se la vostra eta era di 18 anni, lo schermo
mostrera:

sembri piu giovane di 18 anni.

Questo esempio mostra 1’uso del comando input con una variabile numerica. La parola
eta statamessa alla fine della linea 10 e quindi il computer ha associato la parola eta con
il numero immesso ed ha poi stampato questo numero al posto della parola eta nella linea

20. Cosi come ¢ stata stata usata |’espressione eta per una variabile numerica, avremmo
potuto anche usare una sola lettera, ad esempio b.
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Si reinizializzi il computer per cancellare la memoria. (Tasti [CTRL][SHIFT] e [ESC)).
Se si fosse voluto effettuare un input di caratteri (lettere o lettere € numeri) si sarebbe
dovuto usare un simbolo di dollaro al termine del nome della variabile. Si inserisca il
seguente programma: (Nella linea 20 occorrera inserire uno spazio dopo la o di ciao ed
uno prima della i di il)

10 input "Qual ¢ il tuo nome"; nome$ [ENTER]
20 print "Ciao";nome$ il mio nome € Arnold" [ENTER]
run [ENTER]

Sullo schermo apparira:

Qual’e il tuo nome?

Si immetta il proprio nome seguito da [ENTER]

Se il nome immesso era Federico, sullo schermo apparira:
Ciao Federico il mio nome & Arnold

Interessera forse sapere che Arnold era il nome in codice del CPC464 durante le fasi di
sviluppo. Cosi come & stata usata 1’espressione nome$ per una variabile stringa, si

sarebbe potuto anche usare una sola lettera, ad esempio a$. Uniamo ora i due esempi per
formare un unico programma.

Si reinizializzi il computer premendo [CTRL][SHIFT] ¢ [ESC] e poi si immettano le
seguenti linee:

5 cls [ENTER]

10 input “Come ti chiami”; a$ [ENTER]

20 input “Quanti anni hai”; b [ENTER]

30 print “Devo dire “;a$ “ che non dimostri’; b"anni” [ENTER]
run [ENTER]

In questo programma abbiamo usato 2 variabili: a$ per il nome e b per I’eta. Sullo
schermo apparira:

Come ti chiami?
Ora si inserisca il proprio nome (ad es. Federico) e poi [ENTER]. Verra chiesto:
Quanti anni hai?

Orassi inserisca la propria eta (ad es. 18) e poi [ENTERY]. Se il nome inserito era Federico
e I’eta 18, sullo schermo apparira:

Devo dire Federico che non dimostri 18 anni
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CORREZIONE DI UN PROGRAMMA

Se una qualunque delle linee del programma era stata immessa non correttamente ed ha

prodotto un messaggio Syntax error o un altro messaggio di errore, & possibile
correggere la linea invece di riscriverla. Per provare questa operazione, si inseriscano
queste linee di programma non corrette:

5 clss [ENTER]

10 input “Come t chiami”; a$ [ENTER]

20 input “Quanti anni hai”; b [ENTER]

30 print “Devo dire”;a$ “ che non dimostri”’; b"anni” [ENTER]

Nel programma vi sono 3 errori:

Nella linea 5 abbiamo inserito clss al posto di cls.

Nella linea 10 abbiamo inserito t invece di ti.

Nella linea 30 abbiamo dimenticato uno spazio tra dire e le virgolette ().

Vi sono 3 modi per correggere un programma. Il primo consiste nella ribattitura della
linea. Quando una linea viene ribattuta e immessa, essa sostituisce la linea con lo stesso
numero presente nella memoria del computer. Il secondo metodo usa la parola edit ed
infine vi & il metodo copia-cursore.

METODO EDIT

Per correggere ’errore alla linea 5, si immetta:
edit 5 [ENTER]

Lalinea 5 verra stampata con il cursore posizionato sul 5. Per cancellare la S in piu di clss,
si prema il tasto di cursore a destra [->] fino a portare il cursore sull’ultima lettera s € poi

si prema il tasto [CLR]. La s sparira. Ora si prema [ENTER] e la linea 5 sara corretta
anche in memoria. Si immetta:

list [ENTER]

e si vedra che la linea 5 € stata corretta.

METODO CURSORE COPIA

Per correggere gli errori alle linee 10 e 30, si tenga premuto il tasto [SHIFT] e poi si prema

il tasto cursore in alto [ T] finche il cursore coBia si trova all’inizio della linea 10. Si notera
che 1l cursore principale non si ¢ mosso e che vi sono ora 2 cursori sullo schermo. Ora

si prema il tasto [COPY] finche il cursore copia si trova nello spazio tra t e chiami. Si
notera che la linea 10 verra riscritta sull’ultima linea e che il cursore si ferma nella stessa
posizione del cursore copia. Ora si batta la lettera i. Essa apparira solo nell’ultima linea.
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Il cursore principale si € spostato mentre il cursore copia ¢ rimasto dove era, Ora si prema
il tasto [COPY] finche tutta la linea 10 non sara stampata. Si prema [ENTER] e la linea
10 verra memorizzata. Il cursore copia sparira ed il cursore principale si portera sulla
nuova linea 10. Per correggere il secondo errore, si tenga premuto il tasto [SHIFT] e si
prema il tasto cursore in alto [ T] per portare il cursore copia all’inizio della linea 30.

Si prema ora il tasto [COPY] finche il cursore copia si trova sulle virgolette vicine alla
parola dire. Ora si prema una volta la barra spaziatrice. Sulla linea inferiore apparira uno
spazio. Si tenga premuto il tasto [COPY] finche il resto della linea 30 non verra stampato.
Poi si prema [ENTERY]. Si pud ora listare il programma per controllare che le correzioni
siano state fatte immettendo: list [ENTER]

Ora si reinizializzi il computer premendo i tasti [CTRL][SHIFT] ¢ [ESC].

IF THEN

Estenderemo ora il precedente programma con 1’uso dei comandi IF (SE) e THEN
(ALLORA).

Si inserisca il seguente programma; si noti che vi sono due nuovi simboli. < significa
“minore di” e si trova vicino alla lettera M, > significa “maggiore di” e si trova in fianco
al tasto < (minore di).

5 cls [ENTER]

10 input “Come ti chiami”; a$ [ENTER]

20 input “Quanti anni hai”; anni [ENTER]

30 if anni < 13 then 60 [ENTER]

40 if anni < 20 then 70 [ENTER]

50 if anni > 19 then 80 [ENTER]

60 print “Dunque “a$” sei quasi un ragazzo a"anni’anni”:end [ENTER]
70 print “Dunque “a$” sei un ragazzo a’anni"anni”:end [ENTER]

80 print “Dunque “a$” non sei piu un ragazzo a’anni’anni” [ENTER]

Per controllare che il programma sia corretto, si immetta:
list [ENTER]

Ora si immetta:

run [ENTER]

Ora si risponda alle domande presentate dal computer e si veda cio che succede. Si capira
ora|’effetto dei comandi if e then all’interno di un programma. Abbiamo anche introdotto
la parola end alla fine delle linee 60 e 70. La parola chiave end (fine) viene usata per
fermare I’esecuzione del programma. Se alla linea 60 non vi fosse stato un end, il
programma avrebbe continuato la propria esecuzione con le linee 70 e 80.
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Nello stesso modo se non vi fosse stato un end alla linea 70 il programma avrebbe

continuato la propria esecuzione con la linea 80. I due-punti (:) prima della parola end
la separa dall’istruzione precedente. I due-punti servono per porre due o pil istruzioni in
una linea di comando. La linea 5 all’inizio del programma serve per cancellare lo
schermo.

Altre parole chiave associate ad |F e THEN sono ELSE, OR e GOTO. L’uso di tali
parole in un comando |IF diventera piu chiaro mano a mano che si procedera nella lettura

di questo manuale. Si reinizializzi il computer premendo i tasti [CTRL][SHIFT] e
[ESC].

FOR TO NEXT

Vedremo ora I’'uso dei comandi FOR, TO e NEXT. In questo esempio faremo stampare
al computer i multiplidi 12 (1x12,2x12, 3x12, ecc.). Si immetta il seguente programma;
il simbolo * significa moltiplicazione.

5 cls [ENTER]
10 for a = 1 to 20 [ENTER]

20 printa” * 12 ="a *12 [ENTER]

30 next a [ENTER]
run

Sinotera che non tutti i numeri saranno incolonnati; si provi dunque ad inserire quest’altro
programma:

5 cls [ENTER]
10fora =110 9 [ENTER]

20 printa” * 12 ="a 12 [ENTER]
30 next a [ENTER]

40 for a = 10 to 20 [ENTER]

50 printa” * 12 ="a *12 [ENTER]
60 next a [ENTER]

run

Si provi questo programma per il calcolo dei multipli anche con altri numeri, ad esempio
perimultiplidi 17, sostituendo al 12 delle linee 20 e 50 il numero 17. Infine si reinizializzi
il computer premendo i tasti [CTRL][SHIFT] e [ESC]. Si noti che & possibile specificare
un passo per il ciclo FOR TO NEXT usando il comando STEP. Per ulteriori informa-
zioni, si studi la descrizione di FOR nel capitolo 8.

ARITMETICA SEMPLICE

11 CPC464 puo anche essere facilmente usato come calcolatrice.

Per comprendere cio si vedano gli esempi seguenti. In questo paragrafo useremo il
simbolo ? al posto della parola chiave PRINT. Le risposte verranno stampate
immediatamente dopo che sara stato premuto il tasto [ENTER].
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ADDIZIONE
(per il pit si usa [SHIFT] ¢ ;)
Si immetta:

73+3 [ENTER]
6

(non deve essere inserito il simbolo di uguale (=))
Si immetta:

?78+4 [ENTER]
12

SOTTRAZIONE
(per il meno si usa il tasto con il simbolo di =)

Si immetta:

?4-3 [ENTER]
1

Si immetta:

78-4 [ENTER]
4

MOLTIPLICAZIONE
(per il per si usa [SHIFT] e : in quanto * sta per x)
Si immetta:

?3*3 [ENTER]
9

Si immetta:

28*4 [ENTER]
32

DIVISIONE

(per il diviso si usa il tasto che riporta anche ? in quanto / sta per :)

Si immetta:

?3/3 [ENTER]
1
Si immetta:

78/4
2
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RADICE QUADRATA

Per trovare la radice quadrata di un numero si usa sqr( ). Il numero di cui si vuole la radice
quadrata dovra essere posto tra le due parentesi.

Si immetta:

qur(16) [ENTER] (significa V16)

Si immetta:

?sqr(100) [ENTER]
10

ESPONENZIALE

(si usi il tasto che riporta il simbolo di £) L’esponenziale ¢ 1’elevamento a potenza di un
numero. Ad esempio 3 al quadrato (3%), 3 al cubo (3%), ecc.

Si immetta:

ZgTs [ENTER] (significa 3°)

Si immetta:

27814 [ENTER] (significa 8*
el 1 (sig )

RADICE CUBICA

Si puo facilmente calcolare la radice cubica di un numero usando un metodo simile al
precedente. Per trovare la radice cubica di 27, si immetta:

527T(1/3) [ENTER]

Per trovare la radice cubica di 125, si immetta:

g125T(1/3) [ENTER]

CALCOLI MISTI (+,-,*,/,MOD,\)

I calcoli misti sono compresi dal computer ma calcolati secondo certe priorita. La
massima priorita ¢ data alla moltiplicazione ed alla divisione, poi all’addizione ed alla
sottrazione. Queste priorita si applicano a calcoli contenenti solo queste quattro opera-
zioni. Le priorita saranno ulteriormente spiegate pill avanti e comprenderanno I’esponen-
ziale, ecc.
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Se il calcolo era:
3+7-2*7/4
Si potrebbe pensare venga calcolato in questo modo:

3+7-2*7/4
8*7/4
56/4
14

Mentre verra calcolato cosi:

3+7-2*7/4

=3+7-14/4

=3+7-3.5

=10-3.5

=6.5

Infatti immettendo la seguente istruzione:
?73+7-2"7/4 [ENTER]

la risposta sara: 6.5

Si pud cambiare il modo in cui il computer effettua questo calcolo utilizzando delle
parentesi. Il computer effettuera i calcoli contenuti nelle parentesi prima di passare a
quelli fuori dalle parentesi. Si dimostri cio immettendo il calcolo sopra presentato ma uti-
lizzando le parentesi.

Si immetta:

?2(3+7-2)*7/4 [ENTER]
14

ALTRI ESPONENTI

Se nei propri calcoli si devono usare numeri molto grandi o molto piccoli, talvolta & utile
usare la notazione scientifica. La lettera E indica I’elevamento a potenza della base 10 ad
un numero. Si puo usare la lettera € in maiuscolo o in minuscolo.

Ad esempio 300 ¢ la stessa cosa di 3x102. In notazione scientifica percio si scrivera 3E2.
In modo simile 0.03 ¢ la stessa cosa di 3x 10> Si provino i seguenti esempi:

1. 30x10
Si pud immettere:

23010 [ENTER]
300
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oppure:

73e1*1e1 [ENTER]
300

2. 3000x1000
Si immetta:

73e3*1e3 [ENTER]
3000000

3. 3000x0.001
Si immetta:

?73e3*1e-3 [ENTER]
3
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Fondamenti 3:
Grafica, modalita e suono

I1 CPC464 Colour Personal Computer Amstrad possiede tre modalita di visualizzazione
sullo schermo: Mode 0, Mode 1 e Mode 2.

Quando il computer viene acceso esso si trova automaticamente in Mode 1.

Per capire la differenza tra queste modalita si accenda il computer e si prema il tasto 1.
Lo si mantenga premuto fino a quando non si sono riempite due linee di 1. Se si conta ora
il numero di 1 presenti su una linea si vedra che questo & pari a 40. Cio significa che in
modalita 1 (mode 1) si hanno 40 colonne. Si prema [ENTERY]: si otterra come risposta
un messaggio Syntax error ma, non ci si preoccupi & solo un modo veloce per porre il
computer in attesa di istruzioni. Infatti esso visualizzera il messaggio Ready.

Si scriva ora: mode 0 [ENTER]

Si potra notare che i caratteri scritti sullo schermo sono molto larghi. Si prema ancora il
tasto 1 e lo si mantenga premuto fino a quando non si sono riempite due linee di 1. Se si
conta ora il numero di 1 presenti su una linea si vedra che questo & pari a 20. Cio significa
che in modalita 0 (mode 0) si hanno 20 colonne. Si prema ancora [ENTER].

Si scriva ora: mode 2 [ENTER]

Sivedrache questa ¢ lamodalita con caratteri piu piccoli, infatti se si scrive unariga piena
di 1 si potra contarne 80. Cid significa che in modalita 2 (mode 2) vi sono 80 colonne.
Quindi: )

Mode 0 = 20 colonne

Mode | =40 colonne
Mode 2 = 80 colonne

Si prema infine ancora una volta [ENTER)].
COLORI

Vi ¢ una scelta di 27 colori. Su un monitor a fosfori verdi (GT 65) questi vengono
visualizzati in scala di verdi. Se si acquistato un monitor GT 65 ¢ possibile acquistare un
Modulatore/Amplificatore MP2 AMSTRAD al fine di usare il colore del televisore.

In Mode 0, dei 27 colori disponibili & possibile visualizzarne contemporaneamente sullo
schermo 16.

In Mode 1, dei 27 colori disponibili & possibile visualizzarne contemporaneamente sullo
schermo 4.

In Mode 2, dei 27 colori disponibili & possibile visualizzarne contemporaneamente sullo
schermo 2.

E’ possibile poter modificare il colore del bordo della pagina (BORDER), dell’area in
cui appaiono i caratteri (PAPER) o del carattere stesso (PEN) in modo indipendente
’uno dall’altro.
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I 27 colori disponibili sono elencati nella
Tabella 1 ognuno dei quali ha associato il
numero di riferimento dell’inchiostro
(INK).

TABELLA DEI COLORI

Numero inchiostro (INK) Colore/Inchiostro (INK)
Nero

Blu

Blu brillante
Rosso

Magenta

Malva

Rosso brillante
Violetto

Magenta brillante
Verde

10 Azzurro

11 Blu cielo

12 Giallo

13 Bianco

O 00~ AN RN — O

Tabella uno: numeri inchiostro e colori

Numero inchiostro (INK)

Colore/Inchiostro (INK)

Blu pastello
Arancio

Rosa

Magenta pastello
Verde brillante
Verde mare
Azzurro brillante
Verde limone
Verde pastello
Azzurro pastello
Giallo brillante
Giallo pastello
Bianco brillante

Come appena spiegato quando si accende il computer questo ¢ in Mode 1. Per riportarlo

in tale modalita si scriva:

mode 1 [ENTER]

Icoloridi BORDER, PAPER e PEN che si ottengono all’accensione del computer sono:

BORDER (bordo): colore numero 1 (blu)

PAPER (area di visualizzazione dei caratteri: schermo): colore numero 1 (blu)
PEN (caratteri): colore numero 24 (giallo brillante)

Figura pagina F3.2

Anstrad 84X Microcemputer (vl)
sisee amserag frnamen.E'sshniSNS
BASIC 1.0

l.-‘\l

PEN

PAPER

BORDER

BORDER ¢ il bordo che racchiude I’area di visualizzazione dei caratteri (PAPER) (si
noti che all’atto dell’accensione del computer sono entrambi blu). PAPER ¢ I’area
all’interno del bordo in cui vengono visualizzati i caratteri. PEN & il colore di tali caratteri.
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Per spiegare ci0 in maggior dettaglio possiamo associare PEN e PAPER dello schermo
all’inchiostro ed al colore di un foglio di carta. Come ¢ possibile modificare 1’inchiostro
di una penna cosi & possibile cambiare il colore dei caratteri di uno schermo. Analo-
gamente come ¢ possibile modificare il colore della carta di un block notes, cosi ¢
possibile modificare il colore dello schermo.

Per cambiare il colore del bordo (BORDER) si scriva:

border 0[ENTER]

Si vedra modificare il colore del bordo da blu a nero: se si fa riferimento alla Tabella 1
si potra vedere che il numero O corrisponde al colore nero. Il bordo pud essere modificato
in uno qualsiasi dei colori elencati scrivendo: border ed il numero del colore desiderato.

Si scriva ora:

cls [ENTER]

per pulire lo schermo.

Per modificare il colore dello schermo (PAPER) si scriva:

paper2[ENTER]

Si vedra il colore di fondo in fianco alla parola Ready modificato in azzurro brillante. Si
scriva ora:

cls [ENTER]
per visualizzare lo schermo nel nuovo colore.

Per modificare il colore dei caratteri (PEN) si scriva:

PEN 3 [ENTER]

Si vedra il colore dei caratteri modificati e la parola Ready stampata il rosso brillante.

Si scriva ora:

cls [ENTER]

Consultando la Tabella 2 sara molto semplice comprendere cosa ¢& stato fatto fino ad ora.
Quando si € acceso il computer per la prima volta si € visto che il colore dello schermo
era fissato a 0. Se si consulta la prima colonna della Tabella 2 si vedra che il numero di
schermo ¢ 0. Se si guarda sulla stessa linea in Mode 1 si vedra che tale colore ¢ 1.

Se si guarda ora la tabella dei colori (Tabella 1) si vedra che il numero 1& equivalente al
colore blu che ¢ il colore visualizzato all’accensione del computer.

Abbiamo appena modificato tale numero in 2. Si cerchi il numero 2 nella colonna a destra
della Tabella 2: si potra vedere che nella colonna mode 1 il numero di colore & 20. Si guardi
ora ]a Tabella 1; si potra notare che il colore 20 &€ azzurro brillante.
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