





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































	COPERTINA (FRONTE)
	INDICE
	CAPITOLO 1 - INTRODUZIONE
	SEZIONE 1 - Guida alla consultazione del manuale
	Guida alla consultazione del manuale

	SEZIONE 2 - Informazioni generali sul Personal Computer Commodore C128
	INFORMAZIONI GENERALI SUL PERSONAL COMPUTER COMMODORE 128
	Modalità C128
	Modalita C64
	Modalità CP/M

	PASSAGGIO DA UNA MODALITÀ ALL'ALTRA


	CAPITOLO 2 - USO DELLA MODALITÀ C128
	SEZIONE 3 - Informazioni generali sulla programmazione in BASIC
	LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE BASIC
	Modalità diretta
	Modalità programma

	USO DELLA TASTIERA
	Set di caratteri della tastiera
	Uso dei tasti di comando
	Tasti funzione
	Visualizzazione dei caratteri grafici
	Regole di battitura dei programmi in linguaggio BASIC

	AVVIAMENTO - IL COMANDO PRINT
	Stampa di numeri
	Uso del punto interrogativo per abbreviare il comando PRINT
	Stampa del testo
	Stampa in diversi colori
	Uso dei tasti cursore all'interno di virgolette con il comando PRINT

	COME INIZIARE A PROGRAMMARE
	Che cos'è un programma
	Numeri di riga
	Visualizzazione del programma - Il comando LIST
	Un semplice loop - L'istruzione GOTO
	Cancellazione della memoria del computer - Il comando NEW
	Utilizzo del colore in un programma

	MODIFICA DEL PROGRAMMA
	Cancellazione di una riga da un programma
	Duplicazione di una riga
	Sostituzione di una riga
	Modifica di una riga

	OPERAZIONI MATEMATICHE
	Addizione e sottrazione
	Moltiplicazione e divisione
	Elevazione a potenza
	Priorità delle operazioni
	Uso delle parentesi per la definizione della priorità delle operazioni

	COSTANTI, VARIABILI E STRINGHE
	Costanti
	Variabili
	Stringhe

	ESEMPIO DI PROGRAMMA
	MEMORIZZAZIONE E RIUTILIZZO DI UN PROGRAMMA
	Formattazione di un disco - Il comando HEADER
	Salvataggio su disco
	Salvataggio su cassetta
	Caricamento da disco
	Caricamento da cassetta
	Altri comandi disco


	SEZIONE 4 - Programmazione in BASIC avanzato
	Programmazione in Basic avanzato
	DECISIONI DEL COMPUTER - L'ISTRUZIONE IF-THEN
	Uso dei due punti

	LOOP - IL COMANDO FOR-NEXT
	Loop vuoti - Inserimento di intervalli in un programma
	Il comando STEP

	INTRODUZIONE DI DATI
	Il comando INPUT
	Assegnazione di un valore a una variabile
	Messaggi guida (prompt)

	Il comando GET
	Esempio di programma
	Il comando READ-DATA
	Il comando RESTORE
	Uso delle matrici
	Variabili indicizzate
	Dimensionamento delle matrici
	Esempio di programma


	SOTTOPROGRAMMI
	Il comando GOSUB-RETURN
	Il comando ON GOTO/GOSUB

	USO DELLE LOCAZIONI DI MEMORIA
	Uso di PEEK e POKE per l'accesso a RAM o ROM
	Uso di PEEK
	Uso di POKE


	FUNZIONI PRINCIPALI
	Che cos'è una funzione
	La funzione INTEGER (INT)
	Generazione di numeri casuali - La funzione RND
	Le funzioni ASC e CHR$
	Conversione di stringhe e numeri
	La funzione VAL
	La funzione STR$

	La funzione radice quadrata (SQR)
	La funzione valore assoluto (ABS)


	SEZIONE 5 - Alcuni comandi BASIC e utilizzo della tastiera in modalità C128
	INTRODUZIONE
	USO AVANZATO DEL LOOP
	L'istruzione DO/LOOP
	Until
	While
	Exit

	La clausola ELSE con IF-THEN
	La sequenza BEGIN/BEND con IF-THEN
	Il comando SLEEP

	FORMATTAZIONE DELL'OUTPUT
	Il comando PRINT-USING
	Il comando PUDEF

	PROGRAMMA DI ESEMPIO
	INTRODUZIONE DI DATI CON IL COMANDO GETKEY
	CONSIGLI UTILI PER LA PROGRAMMAZIONE
	Introduzione di programmi
	AUTO
	RENUMBER
	DELETE

	Identificazione di errori all'interno di un programma
	HELP
	Individuazione di errori - Il comando TRAP
	Tracciamento di un programma - I comandi TRON e TROFF


	CREAZIONE DI FINESTRE
	Uso del comando WINDOW per la creazione di una finestra
	Uso del tasto ESC per la creazione di una finestra

	FUNZIONAMENTO A 2 MHZ
	I comandi FAST e SLOW

	TASTI UTILIZZABILI SOLO IN MODALITÀ C128
	Tasti funzione
	Ridefinizione dei tasti funzione
	Altri tasti usati solo in modalità C128
	HELP
	NO SCROLL
	CAPS LOCK
	Visualizzazione a 40/80 colonne
	ALT
	TAB
	LINE FEED



	SEZIONE 6 - Istruzioni speciali del Commodore 128 per colore, animazione, sprite e grafica
	GRAFICA
	Caratteristiche grafiche
	Riassunto dei comandi

	PROGRAMMAZIONE GRAFICA CON IL C128
	Scelta dei colori
	Tipi di visualizzazione di schermo
	Selezione della modalità grafica
	Visualizzazione di grafici sullo schermo
	Tracciamento di un cerchio - Il comando CIRCLE
	Tracciamento di un riquadro - Il comando BOX
	Creazione di linee, punti ed altre figure - Il comando DRAW
	Colorazione di aree delimitate - Il comando PAINT

	Visualizzazione di caratteri su uno schermo a matrice di punti - Il comando CHAR
	Creazione di un programma grafico
	Modifica della dimensione delle immagini grafiche - Il comando SCALE

	SPRITE: FIGURE ANIMATE PROGRAMMABILI
	Creazione di sprite
	Uso delle istruzioni sprite in un programma
	Disegno dello sprite
	Memorizzazione dei dati dello sprite con SSHAPE
	Memorizzazione dei dati della figura in uno sprite
	Attivazione degli sprite
	Movimento degli sprite con MOVSPR
	Creazione di un programma di sprite
	Modalità di definizione sprite - Il comando SPRDEF
	Procedura di creazione sprite in modalità definizione sprite (SPRDEF)
	Unione di sprite
	Memorizzazione di dati di sprite in file binari
	BSAVE
	BLOAD



	SEZIONE 7 - Suono e musica in modalità C128
	INTRODUZIONE
	L'ISTRUZIONE SOUND
	Impostazione di un programma SOUND
	Suoni casuali

	SUONO E MUSICA AVANZATI IN MODALITÀ C128
	Una breve spiegazione delle caratteristiche del suono
	Musica con il Commodore 128
	L'istruzione ENVELOPE
	L'istruzione TEMPO
	L'istruzione PLAY
	Il filtro del SID
	L'istruzione FILTER

	Collegamento delle istruzioni del programma musicale
	Il filtro in programmazioni più avanzate

	CODIFICA DI UN PEZZO MUSICALE DA UNO SPARTITO

	SEZIONE 8 - Uso delle 80 colonne
	INTRODUZIONE
	IL TASTO 40/80
	USO DEL SOFTWARE GIÀ PRONTO A 80 COLONNE
	CREAZIONE DI PROGRAMMI A 80 COLONNE
	USO CONTEMPORANEO DI 40 e 80 COLONNE


	CAPITOLO 3 - USO DELLA MODALITÀ C64
	SEZIONE 9 - Uso della tastiera in modalità C64
	USO DEL BASIC 2.0
	SET DI CARATTERI DELLA TASTIERA
	USO DEI TASTI COME SU UNA MACCHINA PER SCRIVERE
	USO DEI TASTI DI COMANDO
	SPOSTAMENTO DEL CURSORE IN MODALITÀ C64
	PROGRAMMAZIONE DEI TASTI FUNZIONE IN MODALITÀ C64

	SEZIONE 10 - Memorizzazione e riutilizzo dei programmi in modalità C64
	FORMATTAZIONE DI UN DISCO IN MODALITÀ C64
	IL COMANDO SAVE
	Salvataggio su disco
	Salvataggio su cassetta

	I COMANDI LOAD E RUN
	Caricamento ed esecuzione del programma da disco
	Caricamento ed esecuzione del programma da cassetta

	ALTRI COMANDI DISCO
	Verifica di un programma
	Visualizzazione dell'elenco del disco
	Inizializzazione di un disk drive



	CAPITOLO 4 - USO DELLA MODALITÀ CP/M
	SEZIONE 11 - Introduzione al CP/M 3.0
	CHE COS'È IL CP/M 3.0
	DISPOSITIVI NECESSARI PER UTILIZZARE IL CP/M 3.0
	CONTENUTO DEL DISCO
	CP/M + SYS
	CCP.COM
	File .COM
	Altri file

	AVVIAMENTO CON IL CP/M 3.0
	Caricamento del CP/M 3.0
	Schermo iniziale del CP/M

	LA RIGA DI COMANDO
	Tipi di comando
	Come il CP/M legge le righe di comando

	COPIA DEL DISCO CP/M 3.0
	Formattazione di un disco
	Copia di file

	LINGUAGGI E SOFTWARE APPLICATIVO
	Quali programmi acquistare
	Installazione sul C128


	SEZIONE 12 - File, dischi e drive in CP/M 3.0
	CHE COS'È UN FILE
	CREAZIONE DI UN FILE
	ASSEGNAZIONE DI UN NOME AD UN FILE
	Specifica di file
	Identificatore del drive
	Nome di file
	Tipo di file
	Parola chiave
	Esempio di una specifica di file

	Numero di utente
	Uso di caratteri variabili per avere accesso a più di un file
	Caratteri riservati
	Tipi di file riservati


	SEZIONE 13 - Uso della console e della stampante in CP/M 3.0
	CONTROLLO DELL'OUTPUT SU CONSOLE
	CONTROLLO DELL'OUTPUT SU STAMPANTE
	MODIFICA DI UNA RIGA DA CONSOLE
	USO DEI CARATTERI DI CONTROLLO PER LA MODIFICA DI UNA RIGA

	SEZIONE 14 - Riassunto dei principali comandi CP/M 3.0
	I DUE TIPI DI COMANDI DEL CP/M 3.0
	COMANDI INCORPORATI
	COMANDI DI UTILITÀ TEMPORANEI
	COMMUTAZIONE DELL'INPUT E DELL'OUTPUT
	ASSEGNAZIONE DEI DISPOSITIVI LOGICI
	RICERCA DEI FILE DI PROGRAMMA
	ESECUZIONE DI COMANDI MULTIPLI
	CHIUSURA DEL PROGRAMMA
	COME OTTENERE AIUTO

	SEZIONE 15 - Ampliamenti Commodore al CP/M 3.0
	TASTIERA
	Definizione di un tasto
	Definizione di una stringa
	Uso della modalità ALT

	SCHERMO


	CAPITOLO 5 - ENCICLOPEDIA BASIC 7.0
	SEZIONE 16 - Introduzione
	STRUTTURA DELL'ENCICLOPEDIA
	FORMATO DEI COMANDI E DELLE ISTRUZIONI
	FORMATO DEL COMANDO GRAFICO E SONORO
	FORMATO DEL COMANDO DISCO

	SEZIONE 17 - Comandi ed istruzioni BASIC
	APPEND
	AUTO
	BACKUP
	BANK
	BEGIN/BEND
	BLOAD
	BOOT
	BOX
	BSAVE
	CATALOG
	CHAR
	CIRCLE
	CLOSE
	CLR
	CMD
	COLLECT
	COLLISION
	COLOR
	CONCAT
	CONT
	COPY
	DATA
	DCLEAR
	DCLOSE
	DEF FN
	DELETE
	DIM
	DIRECTORY
	DLOAD
	DO/LOOP/WHILE/UNTIL/NEXT
	DOPEN
	DRAW
	DSAVE
	DVERIFY
	END
	ENVELOPE
	FAST
	FETCH
	FILTER
	FOR/TO/STEP/NEXT
	GET
	GETKEY
	GET#
	GO64
	GOSUB
	GOTO/GO TO
	GRAPHIC
	HEADER
	HELP
	IF/THEN/ELSE
	INPUT
	INPUT#
	KEY
	LET
	LIST
	LOAD
	LOCATE
	MONITOR
	MOVSPR
	NEW
	ON
	OPEN
	PAINT
	PLAY
	POKE
	PRINT
	PRINT#
	PRINT USING
	PUDEF
	READ
	RECORD
	REM
	RENAME
	RENUMBER
	RESTORE
	RESUME
	RETURN
	RUN
	SAVE
	SCALE
	SCNCLR
	SCRATCH
	SLEEP
	SLOW
	SOUND
	SPRCOLOR
	SPRDEF
	SPRITE
	SPRSAV
	SSHAPE/GSHAPE
	STASH
	STOP
	SWAP
	SYS
	TEMPO
	TRAP
	TROFF
	TRON
	VERIFY
	VOL
	WAIT
	WIDTH
	WINDOW

	SEZIONE 18 - Funzioni BASIC
	Funzioni BASIC
	ABS
	ASC
	ATN
	BUMP
	CHR$
	COS
	DEC
	ERR$
	EXP
	FNxx
	FRE
	HEX$
	INSTR
	INT
	JOY
	LEFT$
	LEN
	LOG
	MID$
	PEEK
	PEN
	π
	POINTER
	POS
	POT
	RCLR
	RDOT
	RGR
	RIGHT$
	RND
	RSPCOLOR
	RSPPOS
	RSPRITE
	RWINDOW
	SGN
	SIN
	SPC
	SQR
	STR$
	TAB
	TAN
	USR
	VAL
	XOR

	SEZIONE 19 - Variabili ed operatori
	VARIABILI
	OPERATORI

	SEZIONE 20 - Parole e simboli riservati
	PAROLE DI SISTEMA RISERVATE (PAROLE CHIAVE)
	SIMBOLI DI SISTEMA RISERVATI


	APPENDICI
	APPENDICE A - MESSAGGI DI ERRORE DEL LINGUAGGIO BASIC
	APPENDICE B - MESSAGGI DI ERRORE DOS
	APPENDICE C - CONNETTORI/PORTE DEI DISPOSITIVI PERIFERICI
	APPENDICE D - CODICI DI VISUALIZZAZIONE SCHERMO 
	APPENDICE E - CODICI ASCII E CHR$
	APPENDICE F - MAPPE DI MEMORIA DI SCHERMO E COLORE
	APPENDICE G - FUNZIONI TRIGONOMETRICHE DERIVATE
	APPENDICE H - MAPPA DI MEMORIA DI SISTEMA
	APPENDICE I - CODICE CONTROL E ESC
	APPENDICE J - MONITOR DEL LINGUAGGIO MACCHINA
	APPENDICE K - ABBREVIAZIONI BASIC 7.0
	APPENDICE L - RIASSUNTO DEI COMANDI DISCO

	GLOSSARIO
	COPERTINA (RETRO)



