
4 cura di Tommaso Pantuso
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KG. "K

EQUILATERO"

EQUILATERA"

SFERA"
CUBO"
PARALLELEPIPEDO"
PRISMA QUADR."
PRI SMA PENT."

PRISMA E~:AG."
PRISMA TRIANGOLARE
ALTRI PRISMA"
CILINDRO"
PIRAmDE QUADR."
PIRAt1IDE PENT."
PIRAMIDE ESAG."
PIRAMIDE TRIANG.
CONO"
CAMBIO VALORE 11"
FINE"

I REM --------------------------------
2 REM SOLUZIONE PROBLEMI SOLIDI
3 REM DI ROBERTO FOGLI ASSO - COLLEGNO
4 REM --------------------------------
6 POKE36879,234'CLR
7 PRU1T":m :ECEGLI' ~t'lI"•••• !I'J;J3!!) 1I=3.14_ •••••••• ':l1!!!) 11=3.14159265"
8 I NPUTN' I Ffl=0THE~IZ=3. 14
9 I FN= 1THE~lZ=lI
10 I FtD 1THE~IRUN
II V=36878'POKEV+I,172'POKEV,15
15 PRU1T"j"
20 PRU1T" :l:ll30LUZIO~lE!!! :<DI!!! :lSOLIDI~"
30 PRItH
40 PRUIT"SCECiLI IL SOLIDO'
45 PRINT
50 PRINT"I
60 PRINT"2
70 PRU1T"3
80 PRU1T"4
90 PRINT"5
100 PRINT"6
IHl P~:U1T"7
120 PRItH"8
130 PRItH"9
150 PRINT" 10
160 PRUH"II
170 PRU1T"12
180 PRItH" 13
185 PRINT"14
190 PRUH"15
195 PRUH"16
200 INPUHl
205 IFN)0THENPOKEV-2,220'FORT=ITOI0 NEXT'POKEV-2,0'POKEV+I,221
210 PRINT":1Aj :f:iIINSERIRE DATI~"
220 ONNGOT0250,280,310,340,370,390,400,410,430,450,460,470,480,500,6,3000
250 I ~WUT" ltlF.AGG I O" ; R ' GOSUB700 ' GOSUB1510
260 AT=R 1'2.Z.4
270 VS=Rt3.Z.(4/3) 'K=PS.VS 'GOSUB599 'GOT02500
280 I ~lPUT" )~LATO" ; L ' GOSUB700 ' GOSUB1510
290 AB=L 1'2' AL=AB*4' AT=AB*6' VS=L t3' D=LH. 73' PB=LM K=PS."'S
300 GOSUB599'GOSUB2400'GOT02490
310 INPUT")!!I!LARGHEZZA"; LA' GOSUB700
320 I ~IPUT" lllLUNGHEZZA" ; LU ' GOSUB700 ' GOSUB1500
330 AB=LU.LA'PB=LU.2+LA.2'D=SQR«LUt2)+(LAt2)+(Ht2))'GOSUBI000'GOSUB599'GOSUB240
0'GOT02490
340 GOSUBI490
350 PB=L.4'AB=L.L'GOSUBI000
360 GOSUB599'GOT02490
370 GOSUBI490
380 PB=L.5'AB=PB.(L.0.688)/2'GOSUBI000 GOSUB599'GOT02490
390 GOSUBI490'PB=L.6'AB=PB.(L.0.866)/2 GOSUBI000'GOSUB599 GOT02490
400 GOSUBI490'PB=L.3'AB=PB.(L.0.288)/2'GOSUBI000'GOSUB599 GOT02490
410 I NPUT" :~PE~:I I1ETRO DI BASE"; PB ' GOSUB700
420 UIPUT"llBUPERFICIE DI BASE"; AB' GOSUB700' GOSUBI5('0· GOSUB1000 , GOSUB599 GOT02495
430 I NPUT" :lF:AGGIO" ; ~:' GOSUB700 ' GOSUB1500
440 PB=R.U2' AB=~:1'2.Z' GOSUB1000 , GOSUB599' GOT02490
450 GOSUE:1490 , PB=L.4' AB=L 12' A=SQR(Ht2+'.L/2t2J) 'GO~:UBI100' GOSUB599' GOT02480
460 GOSUBI490'PB=L.5:A=SQR(H12+(L.0.6881Z))'AB=PB.A/2'GOSUBI100:GOSUB599'GOT0248
o
470 GOSUBI490 A=SQR(H·t2+(L.0. 866t2)) 'PB=L.6: AB=PB.A/2' GO~:UBI100 GOSUB599' GOT0248
o
480 GOSUBI490 PB=L.3' A=SQR(Ht2+(L.0. 288·rn) : AB=PB.A/2: GOSUBI100' GO~:UB599: GOT0248
o
500 INPUT":lF:AGGIO"; R' GOSUB700' GOSUBI500 , PB=R.Z.2: AB=R12.Z A=SQR(H't2+(R1'2))
510 GOSUBI100'GOSUB599'GOT02480
599 POKEV+I, 154: PRU1T"j ~l<ISUL TATI!!!"
600 FORI'l=1 T025' POKEV-2 ..220' FOR~l=1T05' ~lEXT' F'OKEV-2, 0 ~lEXTM RETU~:t~
700 POKEV-3 ..220' FORT=1 T05' tIEXT' POKEV-3 ..0' RETURN
1000 AL=PB.W AT=AL +( AE:*2) "lS=AB.W f~=VS.PS' RETU~:t'l
1100 RL=PB.A/2'AT=RL+AB'VS=AB.H/3·K=PS.VS'RETURN
1490 It-lPUT".'LATO DI EASE";L'GOSUB700
1500 I tlPUT" ~L TEZZA" ; H ' GOSUB70('
1510 It-lPUT".~F'ESO :3PECIFICO"; PS' GOSUB700' RETUF:~I
2400 PR It-lT" )):lD I AGotIALE!!! "D : RETUR~1
2480 PR It-lT" )1:lAPOTEMA DEL SOLI DO!!! "A
2490 F'RIt-~T"~l:lSUPE~:FICIE DI EA~:E!!! "AB
2492 PRlt-lT":~:f"E~:H1ETRO l,I BASE!!! "PB
2495 PRlm"~I~éUPE~:FICIE LATERALE!!! "AL
2500 PRIt-lT"))~éUPERFICIE TOTALE!!! "AT
251 (I PRItH" :~~~,IOLUt'lE!!! "'./S
2515 IFK=0THEN2530
2520 PR ItH ":'J~~ESO DEL SOLI DO!!!
2530 GETA$: IFA$=""THEt·12530
2550 GOTOII
300(' P~:I m":1" . S'~S64802 ' REM•••• RESEHHf

ISoluzione solidi
di Roberto Fogliasso - Collegno (TG)
Con questo programma è possibile rica-

vare tutte le grandezze caratteristiche dei
principali solidi partendo dalle dimensioni
di base (o del raggio per la sfera). Può
essere inoltre eventualmente introdotto il
peso specifico del solido di cui si stanno
calcolando le caratteristiche e, in base ad
esso, il programma calcolerà il peso. Se
quest'ultima quantità non ci interessa, alla
richiesta del peso specifico introdurremo
zero. Un'altra possibilità che ci offre il pro-
gramma è quella di effettuare i calcoli uti-
lizzando per il Pi greco o la notazione di
default del calcolatore oppure il valore
3.14.

Dopo il < Run >, fatta la scelta del Pi
greco, apparirà il menu dei solidi per i quali
sono disponibili le soluzioni più l'opzione
che permette il cambio del valore di Pi
greco e quella di fine lavoro che ripristina il
sistema con una SYS 64802. Introdotti tut-
ti i valori richiesti, avremo immediatamen-
te la soluzione.

IEditor per la preparazione
di caratteri ridefiniti
di Roberto Fogliasso - Collegno (TG)

Spesso si ha la tentazione di imparare a
rigenerare caratteri sul Vic 20 ed allora si
scopre che ognuno di essi è definito da otto
locazioni che, una volta ricopiate su Ram,
possono essere modificate per ottenere i
caratteri voluti i quali sono attivati agendo
sulla locazione 36869. A questo punto vie-
ne la parte più noiosa, cioè quella relativa
al calcolo dei valori da sostituire in memo-
ria al posto del set di caratteri Commodo-
re. Anche dopo aver capito che bisogna
disegnare una griglia di 8 x 8 pixel e deco-
dificare il significato binario di ciascuna
riga, per molti rimane il problema dell'arit-
metica binaria che induce calcoli noiosi.

Questo programma aiuta a risolvere il
problema dei calcoli e nello stesso tempo ci
fornisce subito la forma del carattere pro-
grammato in grandezza naturale, renden-
do più agevole la ridefinizione dei caratte-
fl.

Dopo il < Run > viene copiato l'intero
set di caratteri Commodore su Ram, viene
attivato con Poke 36869,253 e protetto da
invasioni del Basic agendo sui punta tori
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posti alle locazioni 56 e 52. Sullo schermo
comparirà quindi una griglia 8 x 8, natu-
ralmente ingrandita, all'interno della quale
è possibile spostarsi agendo sul joystick o
servendosi dei tasti A, D, X e W: in essa
comporremo il nostro carattere. Per colo-
rare un quadrato è sufficiente passare su di
esso con il maxi cursore che vedrete lam-
peggiare sullo schermo e premere il pulsan-
te del fuoco sul joystick oppure il tasto S
sulla tastiera. Terminato questo lavoro
preliminare, premeremo la barra spazi atri-
ce: la griglia verrà cancellata e compariran-
no gli otto valori da inserire nella Ram
insieme al carattere risultante in grandezza
naturale. Per cancellare un punto della ma-
xi griglia, basterà portarsi su di esso con il
cursore. Non esistono predisposizioni per
il salvataggio dei caratteri su supporto ma-
gnetico perché ritengo sia più facile rico-
piare otto valori piuttosto che andarseli a
cercare su nastro o disco. Aggiungo che la
velocità di spostamento del cursore è bassa
perché, per ottenere il suo lampeggi o, ho
dovuto inserire nel programma dei cicli di
ritardo For. .. Next.
Commenti

Per i commenti ci limiteremo allo stretto
necessario che consenta l'uso del program-
ma del nostro lettore perché ulteriori ap-
profondimenti li daremo alla prima occa-
sione nella rubrica "Vic da zero + 64",

Riferendoci per semplicità ad un Vic in
configurazione base, la prima operazione
che è consueto fare se si vogliono ridefinire
"alcuni" caratteri è quella di trasferire una
parte (in versione base) del contenuto del
~eneratore dei caratteri contenuto in Rom,
In una zona Ram del sistema, in modo da
poterlo modificare in parte o tutto.

A questo punto dovremo dire al sistema
di non andare più a leggere il formato del
carattere nel generatore posto in Rom, ma
indirizzarlo, per ogni lettura, in Ram. Se
ad esempio avremo copiato il generatore di
caratteri (che normalmente parte dalla lo-
cazione 32768) a partire dalla locazione
5120, dovremo indicare al sistema questo
nuovo indirizzo e ciò potrà essere fatto con
Poke 36869,253. Vediamo ora come si mo-
difica un carattere. Il primo della lista è la a
commerciale "@" che ha codice O quindi,
quando premeremo questo tasto, saranno
letti i primi otto byte del generatore ed il
contenuto riportato, decodificato, in una
certa posizione dello schermo.

Supponiamo di voler modificare il sim-
bolo risultante dalla pressione del tasto
"@" programmando, ad esempio, la lette-
ra "or" (tau) dell'alfabeto greco. In una gri-
glia 8 x 8, essa avrà la seguente struttura:

10000000 "' 128
01111110 '" 126
000101301 '" 17
00010000 '" 16
00010000 •• 16
00010000 •• 16
00001000 "8
00000100 = 4

5 PR un" :-N'ERMA IL REG ISTRATORE" :POKE56.' 24 :POKE52, 24
6 IFPEEK (37137) =62GOT06
9tl POKE36878, 15: PR un" :M6i11TTEflDERE CAR ICAt1ENTO CARATTER l'':POKE36879, 1113
11313FORI=eTOle23:POKE6144+I,PEEK(32768+I):NEXT
1213 POKE36869,254:POKE37154,!27
1313 FORT=0T07:POKET+7424,255:NEXT
1413 PF:un":TolDEFUHZIOflE CARATTERElIru": FOFS=l TOEi
1513 PRun" ••• I'" I I I I I I I l''
160 PRUH" ••• I'" I I I I I I I l'':NEXTY: CLR
2130 R=7749:p=16e:S=76:Jl=37137:J2=37152:C=197
2113 POKER, p: POKER+l, p: POKER+22, p: POKER+23, p: FORT=l T015e: t·IEXTT
215 IFPEEK(Jl)=940RPEEK(C)=41THENU=1:POKE36876,22e:FORT=lT0113 NEXT:POKE36876,e
2213 IFPEEK(Jl)=1220RPEEK(C)=9THENX=-44
2313 IFPEEK(J2)=1190RPEEK(C)=lSTHENX=2
2413 IFPEEK(Jl)=1180RPEEK(C)=26THENX=44
2513 IFPEEK(Jl )=11 OORPEEK(C)=17THENX=-2
2613 IFPEEK(R+X)=32THENx=e
265 IF~~()eAfmu= 1THEflu=e: GOT0275
2713 POKER,S+3:POKER+l,S+4:POKER+22,S:POKER+23,S+46
272 IFPEEK(C)=32THEN3ee
275 FORT=lT015e:NEXTT:R=R+X:X=0:GOT021e
31313FORG=7749T08e98:IFPEEK(G)()16eTHENPOKEG,32
31 e t'IEXTG:CLR :Y=77e6 :L=6407 :D IMA (7)
320 FORI=0T07:Z=7:Y=Y+44:j=e:FORQ=YTOY+14STEP2:IFPEEK(Q)=16eTHENW=2tZ
3~:e'J=J+~J: ~J=0:Z=2-1: fIEXTQ: :L=L+l :POKEL ..J: A( I)=J: NEXTI
3713 POKE7942,33
3813 PF:INT"$ri!I~II!l~illlIl•.mmffi.~~UW:ODICI HUOVO CARATTERE"
3913 PRINTA(e);A(I);A(2);A(3):PRINTA(4);R(5);A(6);A(7)
41313IFPEEK(197)=64THEN40e
4113 CLR:GOT0140

Interpretando quindi ogni linea compo-
sta da "O" e ''l'' come un numero binario
ed andando a sostituire il corrispondente
valore decimale nella relativa locazione
premendo il tasto "@" otterrete la nuov~
lettera programmata.

Per fare una prova, scrivete il seguente
programma:

10 POKE 36869,253
20 FORI=5120T05127
30 READA:POKEI,A
40 NEXT
50 DATA 128,126,17,16
60 DATA 16,16,8,4
Dopo il Run, il generatore sarà spostato

a partire dalla locazione 5120 e premendo
il tasto "@" comparirà il carattere pro-
grammato da noi. Naturalmente, con gli
altri tasti, otterremo dei simboli strani a
meno di non trasportare in Ram il conte-
nuto della Rom dei caratteri.

IGrafici in 3D
di Francesco Da Villa - Venezia
Il programma che vi presento consente

di disegnare grafici tridimensionali in un'a-
rea di 128 x 128 pixel con il Vic 20 inespan-
so.

La sua logica di funzionamento si basa
sul concetto secondo cui è possibile rico-
struire un oggetto tridimensionale (assi x,
y, z) tramite un continuo affiancamento di
piani di spessore opportuno, paralleli
all'asse z e perpendicolari rispetto al piano
x, y. Il programma è inoltre corredato di
una serie di comandi che consentono di
controllare direttamente da tastiera tutte le
operazioni utili, tramite la pressione dei
seguenti tasti:

F: consente di memorizzare la funzione
di cui si desidera costruire il grafico.

R: dà il via al calcolo effettivo. Vengono
richiesti dal programma gli estremi degli
assi x e y dentro cui si vuoi calcolare la

~=l3.~I•• K{I.I).:J~=I
4

;::aIJ~=I~.(II•• I).:J~=I
1

:a"'11 =1-.00 •• 1.00
KG. 1

!:iIJ:a=l:a••••• (Q•.:l.=I
6

!:iIJ~=I~.(II••• a.=I:l:l.=I
4

~WJ.":l'.
Il)f:IEIIl I r:l. =I

1.7:321351381

Solidi di cui il Programma
fornisce la soluzione:
1 sfera
2 cubo
3 ParallelePiPedo
4 Prisma quadrato
5 prisma Penta90nale
6 Prisma esa90nale
7 Prisma trian9. equil.
8 altri Prismi
9 ci 1indro
10 piramide quadrata
11 piramide penta90nal~
12 Piramide .sa90nale
13 Piramide triangolare
14 cono

Edllor caratteri rldeflnlll

Figura 2 - Un esempio di oulpul del programma" Solu-
zione solidi"

dee.bin~rio

o
000000

o o
o
o
o
o

o

5120
5121
5122
5123
5124
5125
5126
5127

loe~z.
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funzione, il numero di piani paralleli che si
desidera concorrano a formare l'immagi-
ne, la posizione del piano x, y, l'ampiezza
di ciascun piano. Questi parametri hanno
una influenza determinante sull'aspetto
del disegno e debbono essere di valore op-
portuno se si desidera usare in modo effi-
ciente tutto lo spazio che si ha a disposizio-
ne.

L: consente di caricare in memoria un
disegno precedentemente salvato su na-
stro.

S: consente di salvare su nastro un no-
stro disegno.

D: consente di visualizzare un disegno
già caricato o calcolato.

fI: premendo questo tasto è possibile
ritornare in pagina comandi; il disegno
presente in memoria non viene alterato ed
è possibile rivederlo tramite D.

A titolo d'esempio consiglio di calcolare
la funzione

SIN(X·SIN(X + V))
con i seguenti parametri:

X1,X2 = -6,6
Y1,Y2 = -6,6
STEP Y = 120
X-POSITION = 107
AMPLITUDE = 20

Commenti
Il programma gira su un Vic inespanso e

la memoria è completamente utilizzata.
Per questa ragione copiate il programma
esattamente com'è senza aggiungere nulla.
Cercate inoltre di centrare il disegno asse-
gnando i giusti parametri, facendo in mo-
do che la figura non fuoriesca dallo spazio
consentito, per evitare di vedere scompari-
re qualche tratto della curva da un lato e
ricomparire da quello opposto, oppure
provocare arresti del sistema dovuti a pa-
rametri troppo grandi. Dopo il < Run >,
vi verrà chiesto per prima cosa di introdur-
re la funzione di cui desideriamo tracciare
il grafico che scriveremo nello stesso modo
in cui la scriveremmo in un programma.
Premuto < Return > ,ci verrà riproposto il
menu di cui dovremo selezionare l'opzione
R la quale predisporrà la macchina ad ac-
cettare tutti i parametri. Per le altre opzio-
ni, basterà seguire di volta in volta le indi-
cazioni date dal programma.

IGestione personalizzata
degli errori
di Francesco Da Villa - Venezia
Con questa utility è possibile far si che,

se durante il corso dell'elaborazione si veri-
fica un errore, il sistema non sospenda l'e-
laborazione e contemporaneamente con-
senta all'utente di gestire personalmente la
situazione anomala creatasi.

La routine abilita tre nuovi comandi che
si uniscono a quelli già presenti nel Rasic
del Vie e che possono essere impartiti sia in

Geatlone peraonallzzata degli errori

16 POKE51,232:POKE52,2S:POKE55,232:POKE56,28:CLR
26 N=74613:POKE36879,8
30 PRItH":1::(llll:ln~IEflBRSIC COMMAtmS~~"
413PRINT"',jCLNlO~l-1ERRORGOTOCLNl"
513 PRHlT"llCLNl OtltERROR COtn"
55 PRltn"~.ooCL~llON1S','STEtl"
713PRINT":~'J.wmlO.'~1AIT DRTA READING"
77 FORX=13T03:POKE3S466+X,6:NEXT
80 RERDA
90 IFR(IHHENI04
1130POKEN, A:N=N+ 1 :GOT080
104 PR INT""T!TTI1:1 IN BRS IC SYSTEt'l " :PR INT" .llNSERTED AND ACTI 'lATED "
105 PRINT"~"':lfnn READ't uliu"
1113SYS7672
120 FORJ=0T09000: tlEXT
125 POKE36879,27
127 PRItH":I:"
129 NEW
130 DRTR2131,145,240,26,201,58, 176,3,76,128,13,96,230
146 DRTAI22,208,2,236,123,238,3,29,208,3,238,4,29, 173
1513DATR0,0,96,165,122,141,3,29,165,123,141,4,29
160 DRTR32,250,28,261,174,240,5,169,145,76,236,28
170 DRTA230,122,208,2,230.123,32,244.28,201,32,240,249,201.69,240,36,201,158
186 DRTR240, 5,162, IJ.,76, 58,196,169,58, 14J.,0,3,169,196
196 DRTRI41,1,3,32,244,28,261,0,240,7,201,58
200 DRTR208,245,76,49,29,76,236,28,32,244,28,201,137
210 DRTA2413.15,201, 154,240,63,201,0,246,4,261,58,208
220 DATA237,76,49,29,173,3,29, 133,251,173,4,29, 133,252
230 DATA32,244,28,201,32,240,249,76,126,29,32,244,28,201,0,240,10
240 DATA201,48,48,222,201,58, 176,218,208,239, 169,186, 141,6 ,3
256 DATAI69,29,141,1,3,169,0,76,236,28,32,244,28
260 DATA2~1,0,240,3,76,49,29,169,233,141,0,3,169,29,141,1,3,169,O,76
270 DATA236,28,169,71,141,119,2,169,111,141,120,2,165,251,141,3,29,165
280 DATA252,141,4,29,160,0,32,250,28,201,0,240,113,201,32,240,245,153,121
290 DATA2,200,208,239,169,13,153,121,2,152,24,105,3,133,198,76,58,196,72,138
3130 DATA201.11,208,3,76,5B,196,162,0, 104,76,236,28
310 DATAI69,76,133,124,169,232,133,125, 169,28, 133, 126,96,- I

Due scherma te del programma "Grafici in 3D".

------------s,oftware
.---G-ra-flc-I-ln-3-0------------------------..., miS 26

10 IFB= 1THE~155
12 POKE52,22:POKE56,22:CLR:POKE648,22:POKE36869,2e8:DIMZ%(127):POKE36879,8
15 PR INT" :J:l:f"!!IJNCTION- ~~N- :l..!!I)AD-:l3!~WE•••" ••~J.ij)!!!ISPLAY"
17 PRItH"lD'.lB••• ':f"I!!!TO RESTORE:lOO":POKEI57, 128
213 GETA$: IFA$="F"THHI900
25 IFA$="R"THE~147
313 IFA$="L"THENI01313
35 IFA$="S"THE~H 160
40 IFA$="D"THENB=I:GOT049
45 GOT026
47 HIPUT":J><:I-X2";Xl, X2: HIPUT"'l~tl-'r'2";'tI, Y2: INPUT"~TEP 't"; S: H1PUT"l!l'!'<-POSITION
" ;G
48 mpUT" :ooAt1PLITUDE" ;P
49 IFB= lTHE~155
50 FORJ=6144T08191:POKEJ,0:NEXT:FORJ=0TOI27:Z%(J)=127:NEXT
55 POKE648,22:POKE36869,222:POKE36879,8:PRINT":J":SV=6
713 FORJ=5723T06053STEP22: FORK=0TOI5: POKEJ+K, SV: S'I=S'I+I:.NEXTK,J
86 IFB=ITHENB=0:GOT0226
1113 Q=ABS(Y2-YI)/S:W=ABS(X2-XI)/127
120 FORY='t1TOY2STEPQ :H=0 :FOR;~=X1TOX2STEPl~
160 Z=G-C-P*(SIN(X+Y»
170 IFZ(Z%(H)THENGOSUB566:Z%(H)=Z
175 IFPEEK(197)=39THENPOKE36869,208:GOTOI5
1813 H=H+I:NEXTX:C=C+.7:NEXTY
2213 GETR$: IFR$=CHR.$(133 HHEt·1POKE36869, 208 :GOTO 15
236 GOT02213
5013 B','TE=6144+IIH( Z/S )*128+ INT (H/S)*8+ (Z- Itfl'(Z/8) *8)
5113 BIT=7-(H-INT(H/8)*8)
520 POKEB'tTE,PEEK(B'HE)OR(2tBIT): RETUF:t'l
9613 H1PUT"l!OOl!FU~ICTIOW;B$: PRHn":lI1613Z=G-C-P~(" ;B$; ")" :PRINT"RU~H6"
916 POKEI98,3:POKE631,19:POKE632,13:POKE633,13:END
1000 B= 1 :C$=" " :I~IPUT"~IAt1E";C$ :LORDC$
1166 POKE36869.268:POKE251,PEEK(45):POKE252,PEEK(46):C$=""
1110 POKE44, 24: POKE45, 255: POKE46, 31: INPUT"NAt1E";C$: PRINT: PRINT SAVEC$, I, 1
1126 POKE44,16:POKE45,PEEK(251):POKE46,PEEK(252):GOTOI5
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software-
modo diretto che da programma. Descri-
via moli brevemente:

ONjERROR GOTO [nn]
oppure

ONjE <G+SHIFT o> [nn]
Quando il sistema incontra questa istru-

zione si predispone in modo da far sì che, al
verificarsi di una condizione di errore, ven-
ga segnalato il tipo e la riga in cui esso si è
verificato, ma l'elaborazione continui pas-
sando il controllo alla linea (nn].

ONjERROR CONT
oppure

ONjE <C+SHIFT o>
Incontrando questa istruzione il sistema

si predispone in modo da far sÌ che al verifi-
carsi di una condizione di errore, l'elabora-
zione non venga arrestata, ma prosegua
come se nulla fosse accaduto.

ONjSYSTEM
oppure

ONjSYS
Questo comando riprIstma le azioni

standard del sistema. Come ultima osser-
vazione si ricordi che impedire al sistema
operativo di intraprendere le normali azio-
ni può essere fatto solo con molta cautela.
Inoltre aggiungiamo che questo ON ER-
ROR non ha effetto sugli errori di sintassi.-

Inviate i vostri programmi
Alcuni lettori ci chiedono, nelle loro lette-

re, come sottoporre i loro programmi a Me.
Registrate i vostri lavori su cassetta o di-

sco (se il programma è proprio molto corto
può bastare il semplice listato; certo, la cas-
setta non guasta mai ... ), corredateli dell'op-
portuna documentazione e spedite il tutto
alla redazione, indicando magari sulla busta
la rubrica interessata.

Tutti i programmi che arrivano sono esa-
minati ed i migliori pubblicati.

Purtroppo non possiamo restituire, per
ragioni organizzative, il materiale che ci vie-
ne inviato, anche in caso di mancata pubbli-
cazione.

Ricordatevi che migliore è la documenta-
zione, maggiore è la possibilità che il vostro
lavoro venga pubblicato: spiegate quindi
chiaramente il funzionamento del program-
ma ed accludete tutto quello che pensate
possa essere utile (elenco variabili e via di-
cendo). Soprattutto non dimenticate di indi-
care il computer sul quale il programma gi-
ra, né il vostro nome e indirizzo e, se possibi-
le, il numero di telefono. Indicate anche, per
la retribuzione se il programma sarà pubbli-
cato, luogo e data di nascita, domicilio fisca-
le e codice fiscale (partita IVA, se la possede-
te).

Il compenso per i programmi pubblicati
varia normalmente fra le 40 e le 150.000 lire,
a seconda della qualità del lavoro inviato;
eventuali programmi di particolare com-
plessità ed interesse potranno essere valutati
al di fuori di questo standard, previ accordi
con la redazione.
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---------------------------

Nome e Cognome ..

Azienda ..

---------- - ------- - ---- - - -----------_.-

La mia attività è ...

Indirizzo ...
Spedisci questo tagliando a: IBM Italia
Direzione Entry Systems
Casella PosI. 137 - 20090 Segrate Milano

Desidero ricevere:
O Informazioni sul Personal Computer IBM e i suoi programmi
O Gli indirizzi dei Concessionari 113MPersonal Computer della

mia regione
O Una visita o dimostrazione pratica di un concessionario

Il video del tuo Personal Computer IBM è lo stru-
mento che ti permette di avere subito sott'occhio
tutte le informazioni che ti servono, in modo da
pot~r1e scegliere, analizzare ed elaborare come
VUOI.

È per questo che deve rispondere nel modo mi-
gliore alle tue esigenze di lavoro, sia che tu debba
comporre testi oppure grafic~,schemi e relazioni.
Video monocromatic.? IBM: E il pi ù adatto per la-
vorare con le parole. E a fosfori verdi e può essere
regolato in modo da non affaticare la vista, tenen-
do anche conto della luminosità dell'ambiente in
cui devi lavorare.
Video a colori IBM: Ne hai adisposizionequattro:
il video a colori base, che ti permette di fare sche-
mi e grafici utilizzando una gamma di 16 colori,
con una risoluzione di 640x200 punti; il video a
colori che rispetto al modello base offre una mi-
gliore definizione dell'immagine a parità di riso-
luzione; il video avanzato a colori che, disponen-
do di 64 colori e di una risoluzione di 640x350
punti, consente prestazioni superiori di grafica e
di colore; il video a colori professionale, partico-
larmente adatto per l'ambito tecnico-scientifico
perché può visualizzare grafici composti da 256
colori, scelti fra una gamma di 4096, con una riso-
luzione di 640x480 punti.
Se vuoi altre informazioni sui video, sul Personal
Computer IBM e sui programmi c'è sempre un
esperto a tua disposizione: è il Concessionario
IBM Personal Computer. Da lui troverai anche la
Libreria Programmi Personal Computer IBM,
con tutti i programmi firmati IBM.
Per acquisto, consulenza e servizi puoi anche ri-
volgerti al egozio IBM Centromilano o al tuo
Rappresentante IBM (gli indirizzi sono sulle Pa-
gine Gialle).
Allora, hai visto che il Personal Computer IBM ha
veramente qualcosa in più?

il Personal Computer IBM?
La definizione dei video~

•per esempIo.




