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I PC 128 S AVVERTENZE IMPORTANTI!!!

LEGGERE PRIMA DELL’USO

1} Il disco @ protatio in scriltura quando la linguetta di protezione & posizionala versa il basso (o
estemol, cioi quando [a fessura reftangolare & apera.

FESSURA FESSURA
AFERTA CHiUSsA

i

Protetto in scrittura Mon-protetto in =crittura

E urctiima abiludine tenere i pid possitdle la inguetla nella posizions “Protetio”. Cio permetts
chi evitare chie il PG 128 5 serva o cancelli accidentaliments dells infarmazioni su disco,

Siconsiglia, inoltre, ogni qualvolla s eopiana delie informazioni, di apporre la protezions in scri-
lura sul diseo che verra copiato per evitars che || disco venga accidentalments aterato.

2

Dopo aver installato ed scceso il vostro PC 128 S (Vedi Cap, 18 2) esequire subito una copia

del diseo Welcome procedendo come segue:

a)

b)

c}
d)

E)

Insarirg il desco Welcome nal drive assicurandosi che sia proteio in seriltura. Siricorda cha
prima di effetiuare ngni operaziona & necessario altendsra che la luce del drive sia spenta,

Caricare il disco Welcomes premendo IETHIRE - IEEEE rilasciando per primo il tasta
BREAK §

Selozionare "ADFS" dal manu “UHilina",

Altvare "5.0. Backup” e premeare un lasto qualsiast (mail IR

Fremera di nuovo un lasto e allapparre di “please insert DESTINATION disc and press s
ey togliane | disco Welcome (SOURCE) einserire il disco sU cui fare |a copia (DESTINA-
TIOM) azsicurandosi che non sia prototio.

Fremere un tasto e quando il monitor visualizza “please insert SOURCE disc &nd prass a
ke effettuare di nueovo ! cambio dei dischi,

Procedere coma in “e” ed *i” finché non appaia sul monitor “Backup, complated - Please
remove the dize and then prass break”,
A guesto punta tegliers il disco & premere [EREELE.

L'oparazione £ cosi ierminata,




MONITOR ! . PRODEST
AVVERTENZE IMPORTANTI!!

1) IMMAGINE SPOSTATA VERSO L'ALTC O VERSO IL BASSO: \
Digitare:

e Wn'glwe ne:  1-duerighein su ] /‘DC' 72&5

0 -unarigainsu
255 - normale

sl CTRL Bl BREAK
In alternativa agire, per mezzo di un cacciavite, sul controllo vertical height GU'DA
situato sul retro dell'unita.

| ALL USO
DEL SISTEMA

Questo fenomeno & generalmente dovuto allinfluenza del magnetismo terre-
ste. Ruotare l'orentarmento del monitor finché Vimmagine non fomi normale.

3) IMMAGINE NON FERMA

Con 'uso di un cacciavite agire sul contrallo vertical hold, situato sul retro deli'u- 0C 5040
nita, fino a stabilizzare lmmagine. Versione 1.0

Sattambre 1086




Frodotla da Olivetli Prodest S.p.A.

Tutti i diritti riservati. Nessuna parte del manuale e

del programmi pud essere duplicata, copiata, tra-

smessa o riprodotta in qualsiasi forma o con gual-

siasi mezzo senza il preventivo consenso scritto
della Olivelti Prodest S.p.A.

QOlivetti Prodest S.p.A.

Via Caldera, 21 - 20153 Milano {MI)
Telefono 02/452731

© 1986 Acorn Computers Limited

Importante:

1ili per il collegamento elettrico dell'unita base del personal computer Olivetti Pro-
dest PC 128 5 sono colorall secondo il seguente codice:

Verde e giallo Terra
Blu Neutro
Marrone Tensione

Se la presa di cui si dispone non & adatia alla spina in dotazione, quest'ultima deve
essera sostituita con una spina appropriata collegata secondo i codici sopra indi-
cati, o si devericorrere ad apposito adattatore disponibile presso qualsiasi negozio
di apparecchiature elettriche.

Ambiente operativo

Il personal computer non deve essere esposio alla luce diretta del sole o all'umidita
per periodi di tempo prolungati, '

Aerazione

Mon bloccare le fessure di ventilazione della carrozzeria, Per dettagl al riguardo,
consultare il testo.

All'interno di questa pubblicazione viena usala il termine BEC come abbreviazione
di British Broadeasting Corparation.

Le informazioni contenute in questo manuale, o il prodotto in esso descritio, non
possono essere né per intero né in parte adattate o riprodotte in qualsiasi forma,
senza previa approvazione scritta della Olivetti Prodest,

| personal computer Olivetti Prodest PC 128 5 descritta in questo manuale e pro-
dotti direttamente connessi al suo funzionamento sono soggetii a continui sviluppi
& miglioramenti. Tutte le infarmazicni di natura tecnica, i particolari sul prodotto el
suo uso {comprese lg informazioni e | parficolari inclusi in questo manuale) sono |
formiti dalla Olivetti Prodest con la certezza di aver operato per il meglio. Purtutia-
via, si riconosce la possibilith che inquesto manuale ¢ possanc essers degli errori
o delle omissioni. Una lista dettagliata di ognl correzione o revisione operata su
questo manuale si pud ottenere su richiesta dalla Olivetti Prodesl. La Olivetti Pro-
dest accoglierd con favore qualsiasi commeanto o suggerimanto riguardante il pro-
dotto e Il manuale ad esso relativo.

La corrispondenza va indinzzata a:

Olivetti Prodest
Via Caldera, 21
20153 MILAND



La manutenzione e I'assistenza del prodotto in questione sono a carico dei rivendi-
tori autorizzati o dei centri di assistenza Olivetti, La Olivetti Prodest non accetta al-
cuna responsabilita per qualsiasi perdita o danno causati da personale non auto-
rizzato. Lo scopo di questo manuale & unicaments quello di assistere il lettore nel-
l'uso del PC 128 5, peranto la Olivetti Prodest non si assume alcuna responsabi-
lita per qualsiasi perdita o danno derivanti da un uso non corretto del prodotto op-
pure dall'uso di informazioni, particolar, oppure di eventuali erron od omissioni,
contenuti nel presente manuale.

Olivelti Prodest & un marchio di fabbrica della Olivetti Prodest S.p.A.
VIEW e ViewSheeat sono marchi di fabbrica della Acornsoft Limited
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Prefazione

Fino ad alcuni anni fa, ldea di avere un computer in casa sarebbe stata accolta
con incredulita. Al nostri giomi, | personal computer sano un dato di fatto e un nu-
mero sempre crescente di persone desidera sapeme di pit sulle loro reali possibi-
lita. Fortunatamente gli anni trascorsi hanno visto molti cambiamenti e microcom-
puter dell'attuale generazione offrono una reale capacita di elaborazione, che li
rende adatti ad un uso non solo hobbistico, ma anche scolastico e tecnico—scienti-
fico, senza contare |'utilizzo in uffici che con sempre maggiore frequenza adottano
[automaziane.

Anche i sistemi di microcomputer Olivelti sono stati soggetli a guesto lungo pe-
rindo di cambiamenti €, in conseguenza di un processo di continuo sviluppo, ab-
bracciano attualmente un'ampia gamma di funzioni scfisticate. | personal compu-
ter appena acquistato & gia provvisto di alcuni dei programmi pid sofisticali previsti
per il microcomputer Olivetti Prodest PC 128 S, ma va ricordato che esistono mi-
gliaia di altri programmi che potenzialmente potranno essere usali con questo
computer,

Benvanuti nel mondo del personal computer Olivetti Prodest PC 128 5.



Introduzione

Questo manuale costituisce un'introduzione al personal computer Olivetti Prodest
PC 128 S e fomisce le informazioni fondamentali a tukti | nuovi utenti, compresi co-
loro che non hanno mai usato un computear,

Il manuale comprende limpostazione iniziale del sistema, le informazioni su come
fare si che il computer esegua | comandi impartiti, | dettagli dei programmi forniti
insieme al sistema e appendici riguardanti funzioni specifiche del computer. Que-
sta pubblicazione nan intende essere un manuale tecnico di consultazione o una
guida di auto—apprendimento. Gli utenti che desiderino questo tipo di materiale do-
vranno rivolgersi al proprio fornitore o alla Olivetti Prodest per informazioni sulle
pubblicazioni esistenti.

Il prima capitolo descrive come iniziare ad usare il PC 128 S e illustra la disposi-
zione e I'uso della tastiera. | capitoli sequenti introdurranno:

— i programmi "Welcome" fra cui il pacchetto di elaborazione testi VIEW ed il pac-
chetto di foglio eletironico ViewSheet

il inguaggio BASIC BEC

il sisterna di archiviazione su disco ADFS

le possibilita di espansione del computer.



1. Come iniziare

Come disimballare il computer

Il PC 128 5 viens fornito in fre scatole distinte, che, oltre al presente manuale, con-
tengono:

Lina scalola;

— una unita di visualizzazione simile a un televisore (monitor)
— il tagliando di garanzia
=il lioretto di istruzioni

L'alira scatola;

= l'unita centrale completa di tastiera
=il disco "Welcome"

—il tagliando di garanzia

—la scheda di riferimanto VIEW

—la scheda di riferimento ViewSheet

— la scheda tasti funzione VIEW/ViewSheae

Laterza scatola;
—l'unita con il disco (drive)

Compilare i tagliandi di garanzia sequendo le avwertenze indicate. Disimballare
luilti | pezzi sopra elencati, quindi appiattire le scalole di cartone e conservarle in-
siema agli elemanti di palistirolo in modo che, nel caso improbabile di un guasto, il
computer possa essere rastiluito senza inconvenienti al fornitore. Se dovesse
rn_ta ncare gualcuno degli elementi sopra elencati, contattare immediatamente il for-
nitore,

Collegamento dei componenti

Collocare 'unita centrale di fronte al drive su una superticie orizzontale piatta. Evi-
tare superfici morbide, come moguette, che potrebbero bloccare le fessure di ven-
tilazione della carrozzeria. Dovranne essercidue prese di corrente nelle vicinanze,
e un certo spazio fra la parete e la parte posteriore del sisterna, per consentire un
agevole accesso ai cavi,



ALIMENTAZIONE

A0 DISK DRIVE

CONNETTOHE DI
ESPANSIOME

Seguendoa la figura riportata di seguito, collegare | cavi dell'alimentazione e dell'u-
nita drive alle corrispondenti prese dell'unita centrale, facendo passare il cavo dal
retro al di sotto dal computer stesso. Collegare direttamente alla presa di corrente
lunité drive. A seconda della presa, collegare I'unita di visualizzazione diretta-
menta alla presa di corrente di rete o al conneltore posto nella parte posteriore del-
l'unita drive del PC 128 5.
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L'unita di visualizzazione dovra essere collegata o alla presa "RGB” o a quella
"Comp Video", collocate nella parte posteriore dell'unita centrale: generalmente gli
schermi a colori vanno collegati alla presa "RGB" e quelli monacromalici alla presa
"Comp Video', ma in caso di incertezza consultare le istruzioni che accompa-
gnana F'unita di visualizzazione. Prima di accendere il computer, occorre regolare
i controlli di luminosita e il conlrasto sullunita di visualizzazione in una posizione
intermedia, se necessario servendosi di nuovo della documentazione allegata.

Accensione

A questo punto & possibile accendere il computer con l'interruttore ON/OFF posto
nella parte posteriore dell'unila a disco (consultare 1a figura precadente). Quando
sl preme l'interruttore si dovra sentire un suono acuto proveniente dall'altoparlants
del computer e le due spie luminose rosse dovranno accendersi sulla parte ante-
riore della tastiera,

Subito dopo, sullo schermo dovra apparire il seguente messaggio:

OLIVETTI MO5

OLIVETTI ADFS
BASIC

Il computer & ora pronto per 'uso, e si pud passare alla lettura della sezione intito-
lata "Uso del computer'. Se sullo schermo non appare il messaggio in questione,
consultare la sequente guida all'individuazione di errori.



Individuazione di errori

La prima cosa da controllare & che I'unita drive e lo schermo siano collegati alle
prese di corrente e accesl, Una volta accertalo cid, assicurarsi che sia correfia-
mente stabilito il collegamento eletirico dall'unita drive alla unita centrale.

Consultare le istruzioni fornile Insieme al video per accertarsi che quest'ultimo sia
collegato corettamente alla rete o al connettore posto sulla parte posteriore dell'u-
nita drive del PC 128 5, Conlrollare che i controlli di Luminosita /o di Contrasto
non siano posti al livello minime, cosa che impedirebbe di vedere gqualsiasiimma-
gine generala dal computer.

A questo punto le due spie luminose rosse sulla tastiera dovranno essere accese
e sullo schermo dovrebbe apparire I'mmagine riprodotia nella figura precedente.
In caso conirario, contatiare il proprio fornitore o la Olivetti Prodest per una consu-
lenza o per I'assistenza assicurata dalla garanzia.

USO DEL COMPUTER

Questa sezione & stata concepila per consentire una ulteriore familiarizzazione
con il funzionamento del personal computer a livelle elementare, vale a dire
usando la tastiera per impartire comandi semplici. Verra descritta inizialmenie |a
tastiera per poi passare alle convenzioni adottate per descrivere, nelle sezioni suc-
cessive, 'ulilizzo di determinati tasti,

La tastiera
Per facilitarne la descrizione, la tastiera del computer pud essere divisa in quatltro
aree separate:

~ la tastiera principale alfa—numerica che ha una disposizione dei tasti analoga
a quella delle normali macchine per scrivere, con qualche tasto in pid

— un tastierino numerico che contiene tasti asscciati con l'introduzione di dati
numernci

— ungruppo ditasti di controllo cursore
— una fila di tasti funzione contrassegnati da 0 a 3.

BHnne £]-1/]e
b’f‘l AR EERE _'.F dla1a
wlalwlelr]T bl i B i
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al e | 2] x]c]v a =

Il tocco richiesto da questa tastiera @ simile a guello necessario a gran parte delle
macchine per scrivere eleftriche, in quanto basta una breve, leggera pressione per
attivare ciascun tasto. La differenza, ovwiamente, consiste nel fatto che i caratter
prodotii da ogni pressione di tasto sono visualizzati sulle schermo e non vengono
stampati su carta. In circostanze normali, la risposta & immediata, sebbene ci
siano occasioni (guando per esempio Il computer sta gia eseguendo un'altra ope-
razione) in cui pud trascorrere un breve lasso di tempo prima che | caratteri ap-
paiano sullo scharmo,

La tastiera include anche una funzione di ripetizione automatica. Se sitiene pre-
muto un tasto, il carattere corrispondente verra ripetuto sullo scherma, dopo un
breve lasso ditempoiniziale, La ripetizione del carattere continua finché non sirila-
scia il tasto o finché il computer esaurisce lo spazio disponibile per memorizzare la
riga introdotta (guesta condizione viene segnalata dall'emissione di un suono con-
tinuo dall'altopariante).

D'ora in poi varra usata
nuesia grafia

per indicare un input dalla tastiera e, conseguentamente, un cutput sulle schermo,
e simboli come

RETLURHN

per indicare |a pressicne di tasti specifici. La pressione simultanea di due tasti & in-
dicata nel modo seguenta:

SHIFT lEsl EREAK

La tastiera alfa—numerica

La tastiera alfa~-numerica contiene tasti indicanti lutle le lettere dell'aliabeto {com-
preso lo spazio), i numeri da 0 a9, vari simbali speciali [come la punteggiatura, %,
ecc.) pit un certo numero di altri tasti con funzioni particolan. Contiene anche. nel-
I'angelo in basso a sinistra, una fila di tre spie rosse luminose contrassegnate on,
caps lock e shiff lock.

La spia dell'alimentazione {on) si llumina quanda il computer & acceso.

Se caps lock & attivato (vale a dire, se |la spia corrispondente & accesa), |a pres-
sione di qualsiasi tasto alfabetico produrra una lettera maiuscola; la pressione di
gualsiasi tasto contenente due simboli produrra il carattere inferiore.,

Se shift lock & attivato, i tasti allabetici produrrannc ancora lettere maiuscole, ma
la pressione di gualsiasi tasto contenenie due simboli produrra il carattere superio-
re.

Se nessuna di queste due funzioni & attivata, la pressione dei tasti alfabetici pro-
durra lettere minuscole eitasti contenenti due simboli produrranne il carattere infe-
riore,



Lo stato delle spie luminose caps lock e shift lock & controllato dai tasti

=

LOCK W=l LOCK
Ciascuna pressione provoca |'accensione o lo spegnimento della corrispondente
spia luminosa, a seconda del suo stato corrente. Notare che & impossibile provo-
care dalla tastiera contemporaneamente I'accensione di caps lock e di shift lock. I

PC 128 5 si serve di questa indicazione simultanea per evidenziare una partico-
lare situazione, descritta pil avanti.

| due tasti non hanna alcun effetto quando & atlivato shift lock. Se shift
fock e disaltivato (indipendentemente dalla impostazione di caps fock), i tasti
producono lettere maiuscole e simboli se uno dei due viene premuto
J:r:ur}'fharﬂ|::|:1rf34 neamente a un altro tasto, | tasti noninfluenzano la spia shift
lock.

" ; ; ; . APS
Un'ulteriore opzione viene fornita premendo EEIRN + EF;Eh

hj queslo caso, caps Iochg viene attivato nel modo usuale, ma durante l'introdu-
zione di caralteri successivi si potranno ottenere lettere minuscole tenendo pre-
muto un tasto =N

I fatto che caps lock o shift lock (o nessuno dei due tasti) sia attivato per una parti-
cp!are sessione al computer, & una questione di scelta personale, sebbene la deci-
sione dipenda anche dal tipo di inpul, ad esempio:

= Un lesto convenzionale, come ad esempio una lettera introdotta nell'elabora-
tare testi VIEW, consiste principalmente di caratteri minuscoli combinati con po-
che lettere maiuscole.

— Un programma BASIC consiste di un insieme di speciali parole maiuscole (chia-
male parole chiave) combinate con altre parole, spesso minuscole (chiamate
nomi di variabile).

{che & un'abbreviazione di CONTROL) non ha effetto se usato singolar-
mente, ma puc essere ulilizzato in combinazione con altr tasti per produrre un
certo numero di effetti speciali. Per esempio, + Gfain modo che il com-
puter emetta un breve suono; + L cancella ¢id che compare sullo schar-
mo. Pil avanti, in questo manuale, vengono forniti altr esempi e nell'Appendice &
viene dato un sommario dei vari effetti possibili,

Bl permetie di generare dei caratteri non previsti sulla tastiera e viene utilizzato
sopratiutio nella scrittura in lingua straniera. Se premuto contemporaneamente a
éi"i. e il carattere battuto successivamente verra interpretato dal
computer come simbolo specials.

generalmente ha lo stesso effetto della barra spaziatrice, sebbene acquisti
una funzione particolare se si utilizza il programma di elaborazione testi VIEW,
come descritto pil avanti nel presente manuale.

RI=MEEIEINN viene usato per indicare che una particolare riga di input & completa.
Prima di premere |_ iﬁiﬁ;lil . BRI Bl pud essere usalo per cancellare il ca-
rattere, o i caratteri, che si sono appena battuti,

10

S E= e BERSEES | come indica la loro denominaziane, ve%&m usati per

cansentire uminterruzione dell'attivita del computer, sebbene assuma
una funzione particolare quando si usa VIEW . IESEEEEN va considerato un tasto
dall'effetto piuttosto blando, che generalmente arresta ['attivita del computer
senza effetti collaterali di rilievo, mentre comporta un drastico arresto
del computer stessa, indipendantameanta dall'attivith che sta eseguendo.

La pressione del solo viene spesso definita corme un “soft break”, poi-
che ha l'effetto di reinizializzare il computer e ciog di riportarlo alle condizioni in cui
era prima della sessione correnta iEASIC, VIEW, ecc.). Un "hard break” viene at-
livato premendo + MEIRIEE ; cio reimposta il computer in mado che as-
suma lo stato nel quale normalments si troverebbe subito dopo l'accensione.

SlallEE + BEIEIEEE ha una funzione particolare. Ulteriori dettagli verranno for-
niti nella sezione inlitolata " Utilizzo def programmi Welcome a iconeg”,

Un'altra importante funzione & costituila dalla pressione del tasto "R" contempara-
neamente all'accensione ON/OFF del computer pesta sul retro del drive. Cié per-
mette di riportare il computer allo stato originario guale all'atto dell'acquistio.

Sul maniter apparira:

Cptions reset.
Press break to continue

Digitare IERIEEEE per riniziare 1a seduta,

Gli eventuali effetti dannosi di una pressione accidentale di JEIRE8 possono es-
sare evitati girando di 90 gradi il ferma del tasto di interruzions (vedere lillustrazio-
ne) in senso orario, servendosi di un cacciavite, Riportanda la vite nella sua posi-
zione originale viene ripristinato il funzionameanto normale.

Il tastierino numerico

il tastiering numerico costituisce un utile mezzo per introdurre grandi quantita di
dati numerici, Conliena:

—lLecifreda0aig; i e N . .
— | simboli che contrassegnano le quatiro operazioni aritmetiche {perla moltiplica-

zione viene usato *, per la divisione /};

~ Il punta {punto decimale) e la virgola;
— Tasti e separali,
— Ml =imbolo 4.
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Ogni tasto riproduce la funzione del tasto corrispondente nella tastiera principale,
con l'ulteriore vantaggio che | segni -+, —, *, / e 4 possono essere ottenuti diretta-
mente (vale a dire senza 'uso d-hﬂﬂi,

Tasti di controllo cursore

In circostanze normali, lo schermo mostra un simbolo lampeggiante, detto curso-
re, che indica la posizione nella quale apparira il successivo caratters battuto. Il
cursore sl sposta verso destra di un caratiere per ogni singola pressione, versa si-
nistra di un carattere per ogni pressione di l}ﬁ!ﬂ e all'inizio di una nuova riga
per agni pressione di :

| quattro lasli freccia possono essers usati per spostare il cursore in qualsiasi
punto dello schermo a nei capitoli successivi si notera che questa funziona & fon-
damentale per l'uso di VIEW,

ha un compito particolare in ognuna delle funzioni sopra descritte, ma
viene anche usato insieme ai tasti di controllo cursore per effettuare modifiche
principalmente durante l'introduzione e la correzione di programmi. { Vedasi il ca-
pitclo sul linguaggio BASIC),

| tasti funzione da f0 a 19

Inalcune applicazioni, come ad esempio VIEW, & conveniente fare uso di una sin-
gola pressione di tasto per indicare una particolare azione e 10 tasti funzione nella
parte superiore della tastiera principale servono a questo scopa, Oani tasto pud
essere usato singolarmente, insieme a JE IR, &ﬂ!u M + ;
fornendo in tal modo un totale di 40 funzioni addizionali di tastiera. In questi casi, &
procedura usuale annotare la funzione attivata da ciascun tipo di pressione su
un‘apposita scheda di tastiera come quella fornita insieme al computer,

Inoltre, | tasti funzione possona essere programmali per produrre una sequenza di
uno o pid caratteri, consentendo in tal modo di ridurre al minime il numero di pres-
sioni di tasto necessarie per eseguire compili da svolgere frequentemente. Una
breve descrizione della programmazione di tasti funzione viene fornita nella se-
zione successiva e le istruzioni complete (incluso il modo in cui i 1asti di controllo
cursore S | e il tastierino numerico possono essere programmati} sono
contenute nel manuali tecnici del PC 128 S,

Visualizzazione su schermao

Questa sezione introduce le varie visualizzazioni su schermo disponibili & fornisce
la possibilita di esercitarsi all'uso della tastiera. Ad ogni modo evitare, per ora, di
inferessarsi al significato di cid che si sta battendo; concentrarsi, piuttosto, sulla
pressione dei tasti corretti. Se si batte una riga in modo errato (se per esempio si
batte prima di individuare I'errore), il computer dara in risposta un
semplice messaggio, come:

Mistake
0
Mo such variable

Ignorare per ora questi messaggi e limitarsi a battere di nuovo la riga: il significato
dei messaggi in questione viene spiegato nei capitoli successivi, Uno degli errori
pil frequenti in questa fase & di battere Ia lettera O invece del numera 0. che sono
contrassegnali rispettivamente da O e 0. Se si sono commessi errori di entita mag-

i iore, I rovare a premere [JSE[SEIIS e, se cié non ha alcun effetto, premere

EREAK §

IIPC 128 § & in grado di visualizzare output sullo scherma in una varieta di diversi
modi di visualizzazione, ognuno dei quali possiede caratieristiche proprie, per
quanto riguarda il numero e la lunghezza delle righe di testo, le dimensioni e la
lorma dei caratteri visualizzati e la capacita di visualizzazione grafica (punti, linee
e aree di colore). Ciascun mado di schermo & identificato da un numero, che pud
@55Ere COMPraso in una gamma da 0 a 7 o da 128 a 135. Questi due insiemi di
“mod” sono identici per quanto riguarda cié che appare sullo schermo e differi-
scono solo per quanto concerne la dimensione e I'ubicazione dell'area di memoria
utilizzata per memorizzare il contenuto corrente dello schermo. | modida 0 a 7
sono conosciuli come | modi standard; | modi da 128 a 135 sono conosciufi come
modi ombra o shadow e forniscono la capacita massima di memoria utente per
un dato tipo divisualizzazione. Siprega di consultare I'Appendice 2 per una descri-
zione dei vari modi, sia standard che ombra. In quasi tutti gi esempi forniti in que-
sta guida si ulilizzeranno i modi ombra da 128 a 135,

Si dispone a questo punto di un mezzo che congente un utilizzo del computer in
uno gualsiasi dei modi disponibili, ma |l'impostazione standard & il modo 129, aqui-
valente al modo 1 standard, che farnisce:

— 32 righe di testo, ciascuna delle quali ha una lunghezza di 40 caratteri:
— il setdicaratteri ASCIl {vedere pin avanti);
— una grafica a quattro colon ad alta risoluzicne.

Il simbolo = posto sulla sinistra del cursore lampeggiante & un esempio di prompt
(messaggio guida) e la sua comparsa indica che il computer attende che si batta
qualcosa. Provare a battere queste righe per vedere T'effetto: in ciascun caso il
computer dara in risposta la visualizzazione dei caratteri ira virgoleite:

PRINT Bianco su nero” IEEEER

Nel modo 135, ISR £ + BCL. QENErANO Cid che & cono-
sciuto come codicl di controllo teletext, che influenzano il modo in cui VERGOND
visualizzati i caratteri imanenti su una riga particolare. Esempi di questo tipo di vi-
sualizzaziane su schermo si possono trovare nella sezione di questo manuale de-
dicata al linguaggio BASIC. Battere per esempio:

MODE 135
FRIMT -t Rosso su nerc” E =R

Se si batte ora;

IR BETURN




il contenuto dello schermo scomparira e nellangeolo in alto a sinistra apparira un
prompt pit piccola,

A questo punto & stalo selezionato || modo 128, che fornisce:

— 32 righe di testo, ciascuna con una Iungllezzaldi 80 caratteri;
—l'intero set di caratteri ASCI| (vedere pid avanti);
—grafica a due color, ad alta riscluzione.

A guesto punto battera.

PRIMNT "Bianco su nero” IR=SENER]
COLOURS:COLOUR29:PRINT Mera su bianco” IRISRER

MOWE 600,500:PLOT149, 750,500 MElSIEETR
MONVE 800,500:PLOT157,700,500 M=y
E’ possibile ora provare a ripetere la stessa sequenza di esempi nei modi 130, 132
e 133, gl altr modi che forniscono una funzione grafica. Notare leffelto che cia-

scun cambiamento di modo ha sulle dimensioni e sulla forma di ciascun caratlere
battuto, sui color prodotti e sulla regolarita del tracciamento di un cerchio.

* | modi 131 e 134 offrono esclusivamente una visualizzazione di testo, consistente
in 25 righe, rispettivamente di 80 e 40 colonne.

Il programma Welcome contiene una dimostrazione delle capacita dei vari modi di
schermo e 'Appendice 2 fornisce una descrizione complela delle caratteristiche di
ciascun modo.

Avvertenza sui set di caratteri

| computer wlilizzano semplici codici per rappresentare caratteri che sono imma-
gazzinali in memeria o visualizzati sullo schermo. Il computer in queslione oflre
due_convenzioni di codice che hanno una diffusione inlernazionale. teletext e
ASCII (ASCII & I'abbreviazione di American Standard Code tor Information Inter-

“change). || set teletext & disponibile solo nei modi 7 e 135 e il set ASCII & dispani-
bile in tutti gli alfri. T —

E il set di caratteri ASCIl che & rappresentato sui tasti del computer. Ogniqualvolta
si prema un tasto, verra visualizzata sullo schermo una rappresentazione del ca-
rattere corrispandente.

Per quanto riguarda il set di caratteri Teletext, questi & identico al set ASCI per
tutte le lettere dell'alfabeto, per le cifre da 0 a 9 e per tuttii simboli speciali, tranne
_ofto. Le differenze sono elencate solto:

| simbolo ASCII: Ly | - €1 ¥ -

|L5imbcl!0 Teletext: &« 1

P P | - P
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Per notare la differenza dei simboli nei due modi premere i simboli ASCII dopo
aver battuto:

MODE 135 RIS

Verranno visualizzati | corrispondenti simbaoli Teletext,

Inoltre, il set di caratteri teletext contiene i caratteri con grafica elementare e alcuni
C,Ddllt:l di controllo teletext. Dettagli completi su questo argomento vengono forniti
nell'Appendice 3.

Una ulteriore complicazione deriva dal fatio che il computer in guestione consente
una ridefinizione e un ampliamento del set di caratteri ASCII, permettendo in tal
modo la visualizzazione di caratteri siranieri, corsivi e definiti delf utente. L esem-
pic che seque consente |a ridefinizione del tasto in modo che visualizzi il sim-
bolo maternatico usato per indicare p greco:

MODE134 BRSVERN
vOU23,65,0,2,124,168,40,40,40,0 IRENER

Dopo aver osservato |'effetto p greco, premere SN + IEREE per ratti
la cadifica nomale del carattere A", o i

Una funzione che consente di progettare caratteri personalizzali viene fornita
come parte del programma Welcome.

COME COMUNICARE CON IL COMPUTER

A questo punto & stato dedicato un po' di tempo semplicemente alla battitura da
lastiera e all'osservazione dei risultati, In un primo momento sembra un fatto piut-
losto ovvio che premendo, ad esempio, "A", il computer visualizzi una A sullo
sehermo. In effetti, occorre che una parte essenziale del computer, denominata si-
stema operativo  [MOS), sia incessantements attiva solo per produrre un risultato
apparentemente semplice come quello dell'esempio precedente. In realta, it MOS
funziona per tutto il lempo che il computer rimane acceso, Anche quandoil COmpiL-
ler sembra essere inattivo, in "attesa” che si batta qualeosa da tastiera, il MOS

{}I;?ejfa per mantenere |a visualizzazione sullo schermo e per eseguire allre funzioni
vital,

Il MOS ha anche il compito di richiamare gli altri sistemi forniti dal computer, ad
esempio UIEW. Pub essere attivo solo un sistema alla volta e, a meno che s di-
sponqga altrimenti, il MOS selezionera automaticamente il sistema in linguaggio
BASIC quando il computer & acceso: & questo il motivo per cui nella visualizza-
zione su schermo che compare a pagina 7 appare la parola BASIC. In seguita,
lutto linput da tastiera viene raccolto dal MOS e passato al sistema prescelio,
Nella precedente sezione si sono impartite, probabilmente senza esseme consa-
E:eymlg. istruzioni in BASIC. | messaggi visualizzati, come ad esempio "Mistake™ o
Missing", sono siali prodotti dal sistema BASIC per indicare che non era in grado

di decifrare la riga introdotta. Ovviamente, & stato il MOS ad eseguire l'ordine di di-
sporre i caratten sullo schermo,
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Wi sono, ad ogni modo, circostanze che richiedono una comunicazione diretta con
il MOS, indipendentemente dal sistema correntementg in uso. Questi comandi di
sisterna operativo hanno, come primo carattere, un asterisco () e questo simbolo
viene usato per comunicare al MOS di occuparsi anche della parte rimanente della
riga,

Per esempio, se si batle:

RalERy HETURN |

il MOS dara in risposta una lista dei nomi e dei numeri di versione dei programmi
contenuti nel computer,

"ROMS IRENGEN

fara in mode che il MOS elenchi | vari sistemi e linguagg! presenti nella ROM del
computer. | PC 128 5 contiene i| BASIC ed il software del sislerna di archiviazione
ADFS,

Provare ora a battere:

*BASIC RISV

Il MOS riavvia il inguaggio BASIC, mentre sullo schermo viene visualizzata la pa-
rola BASIC,

Il comando *KEY fa in modo che il MOS associ una sequenza di caratler ad un
particolare tasto funzione, Per esempio, se si batte:

"KEYOfunzions EISIHEIEE]

ciascuna pressione successiva di [EEll produrra la scritta "funzione”.
E cosi possibile, per esempio, abbreviare l'input della frase " tasti funzione hanno
una funzione" battendo:

i tasti hianno una

In questo esempio abbastanza banale, la riga rimane incompleta {vale a dire, &
possibile aggiungere ulteriori caralteri, cancellare carafieri ecc.) esattamente
come se | caratteri venissero battuti uno alla valta dalla tastiera,

Altri comandi di sisterna operativo possono essere usali per comunicars al MOS
di modificare il suo funzionamento, Siricorderd, ad esempio, che tenendo pramuto
un tasto della tastiera si introduce la funzione di auto—ripetizione, con la quale il ca-
rattera, dopo un breve lasso di tempo, viene ripetuto. Sia il breve lasso di tempa
iniziale sia la velocitd alla guale il carattere & ripetuto sono controllat dal MOS e se
necessario possono essere cambiali. Biesaminare l2 normali impostazioni produ-
cendo una sequenza di caratteri con l'auto-ripetizione {eliﬁ!%ﬂl). quindi bat-
lera:

pRaERE RETURN
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n fipetere la sequenza. Ora vedere che cosa succede se si cerca di produrre |a
slessa sequenza dopo aver battuto:

EEANEN SETURN

In alire parole, *FX12 consente di regolare la velocita alla quale i caratteri vengono
ripetuti e "FX11 permette di regolare il lasso di tempo che intercorre prima del-
fauto—ripetizione (*FX11,0 in realta disattiva completamente la funzione di auto—
npatizione). E' possibile ripristinare le impostazioni iniziali della velocita e del lasso
i termpo battendo:

F12,0 IREEE
Un riassunto di questi, e dei tantissimi altri effett speciali & fornito nell Appendice 5.

Infine il MOS “risponde” direttamente alle pressioni dei tasti controllo, come ad
esempio € i]i +Ge + L menzionali in precedenza. Questi due
asempi implicano un effelto immediato, ma altri, come ad esempio S
(che puo essere usato per modificare | colori dello schermo nei modida D a 6 e da
1128 & 134) richiedono ulteriori pressioni di tasto per avere effetlo. Selezionare par
esempio, il modo 3 & premere: '

KGN + S seguitcda 04000

| cinque caratleri addizionali non compaiono sullo schermo ma il MOS i interpreta
come una richiesta di cambiare in blu (4} il colore di sfondo (0). Analogameante:

+ Sseguitoda7 1000
rmodifica in rosso (1) il colore del testa (7).

TL + T, 0 un successivo cambio di modo reimposta lo schermo nei suoi va-
lori di default di testo bianco su sfondo nero,

USO DEI DISK DRIVE

Il PC 128 5 & fornito di un disk drive situato nell'unita a disco del computer. In ag-
giunta, il PC 128 S pud essera corredato opzionalmente da un secondo disk drive
collocabile anch'esso nellunita a disco del PC 128 S, | disk drive del PC 128 S ser-
vono a leggere/scrivere dali su dischi magnetici da 3,5 pollici & sono quindi usati
per archiviare dali e programmi per un uso successivo.

Il disco Welcome fornito con il computer contiene gia tutta una serie di programimi,
assal potenti ma allo stesso tempo semplicissimi da utilizzare, per il PC 128 S. ||
capitolo successivo illustrera come iniziare ad utilizzare questi programmi.

17




2. Utilizzo dei programmi Welcome ad
icone

Il personal computer PC 128 5 & forpito, sul disco Welcome, di un insieme di pro-
grammi ad icone. Questi programmi creano un ambiente "tavolo di lavora” simu-
Into che in pratica funziona come alcuni computer largamente ulilizzali ma molto
plu costosi. La grande potenza ed utilita di questi programmi ad icone verra presto
conslatata dall'utente che ne fara uso.

Carlcamento dei programmi Welcome

Anslocurarst che il disco Welcome sia inserito nel drive 0, che nella configurazione
base del PC 128 S & lunico drive presente, Quindi tenere premuto % +

EEEIEXA. rilasciando per primo il tasto IEREEE

A guesto punto la spia luminosa del drive si accendera e dopo alcuni secondi il
conlenuto dello schermo scomparira per visualizzare il menu principale Welcome,
masiralo in sequito, composto da una riga di parole nella parte superiore e da un
cursore a freceia.

Barwenul & Mlcrocemputer PC 128 5

Spostame | pantatane & con ) tasti cunare

& con il mouse @ con il oystck

Fremare RETUAN pér selefonae gi eemendi di meny

Funzionamento del menu Welcome

La caratteristica principale di gueste tipo di schermata, conosciuta come scher-
mata ad icone, & che gli ordini impartiti al computer non vengono batiuti da tastiera,
ma trasmessi semplicemente indicando un oggetto presente sullo schermo. Ghi
"oggetti” in questione possono essere parole o piccole figure denominate icone.
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Cwviamenie, non & sufficiente limitarsi a toccare con le dita il simbolo appropriato.
E' necessario, invece, utilizzare un puntatore per comunicare al computer che
cosa si sta indicando esattamente, Esistono due modi per eseguire questa opera-
zZione:

— In primo luogo, si possono ulilizzare | tasti cursore dislocati nella parte destra
della fastiera principale. Se si tiene premuto uno di questi tasti, si vedra il piccolo
cursore a freccia spostarsi sullo schermo nella direzione voluta. Inollre, se si conti-
nua a tenere premuto i tasto, il cursore si muoverd pi velocemante, riducenda in
tal modo il tempo impiegato per attraversare lo schermo.

— In secondo luoge, per spostare || cursore attraverso lo schermo si pud utilizzare
un joystick o un mouse con un connettore adegualo. Logicamente, spingendo |l
joystick (o facendo scorrere il mouse) verso destra il cursore sullo schermo si spo-
slera a destra, e cosi via. Per informazioni su come collegare questi dispositivi al
computer, consultare 'Appendice 1.

Clualsiasi metodo si utilizzi, una volta posizionata | cursora nel punito desiderato
occarre comunicare al computer che si desidera impartire un comando, Questa
operaziane & denominata selezionedell oggetto e viene eseguita dalla tastiera per
mezzo del tasto Se si utilizza un joystick o un mouse, un pulsante
particolare, generalmente il pulsante "fuoco”, avra lo stesso efletto.

Cluasi lutte le Tunzioni di una schermata a icone possono essere controllate da
guesta arione combinala di "puntare e premere”, che & comunemente denomi-
nata "aftivazione’. Provare a spostare il cursore verso la parte superiore dello
schermo e posizionarlo sulla voce contrassegnata "Applicazioni®. Si notera che
quando si sposta il cursore sul nome e si preme il pulsante o il tasto HEEINEEN,
solto il cursore appare una brave lista di opzioni, denominata menu e la riga delle
vaci su cui 8 selezionano i menu viene denominata Aiga di manw. Far scorrere il
cursore lungo la Riga di menu e notare i vari menu che appalono al di sotto di cia-
scuna vooe. Se si sposta il cursore lungo uno qualsiasi dei menu, ogni voce indi-
cata dal cursore verra evidenziata,

Ritornare ora alla voce "Applicazioni” sulla Riga di menu, aflivarla e spostarsi
verso il basso alla voce "Scrivania’. Se si seleziona guestultima premendo
RISEIEIEN, lo schermo visualizza la iiga di menu "Scrivania”,

Spostare il cursore su "Schedario”, altivarlo e spostarsi sul prime elemento di
menu. Selezicnando quest'ultimo, apparira un riguadro contrassegnato "Scheda-
rio" contenente un certo numero di parcle e di simboli. Si tratta della finestra di
"Schedaric” e contiene icone per tutte le funzioni associate al programma "Sche-
dario”, E’ possibile spostare |a finestra sullo schermo posizionando il cursore sul
riquadro del titolo "Schedario” della finestra, attivandole e quindi spostando il cur-
sore nella posizione desiderata e ripremendoe il pulsante. E anche possikile elimi-
nare completamenta la finestra dallo schermo, selezionandola @ poi pramendda il
tasto l]ﬁiig
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{CHEDARIO

chedano @ unutile programma di data base, che memorizza le informazioni sotto
forma di righe, chiamate campi, che sone inizialmente elichettate con Mome, Indi-
flzzo, Tel. e Aliro e che vengono visualizzate sullo schermo in modo simile a un
soro schedaro, Questa funzione pud essere ulile se si intende conservare un
olonco neminalivo di persone, ad esempio amici o colleghi di lavaro,

[0 prima voce del menu, "On/OH", contralia se la finestra contenents 1 record
(nchede) del file & visibile o mene. Un file & un blocco di informazieni, tipo archivio,
chir viene memorizzato su disco. Per prima cosa perd, coccorre comunicare a
Schedano il nome del file nel quale dovianno essere memorizzatii record. Questa
operazions @ eseguila visualizzando nuovamente il menu Schedario g selezio-
nondo “Caricamento”. A questo punto sullo schermo apparira unafinesira che pro-
pone un nome per il file. Il computer attendera’la pressione di Se si
desidera utilizzare un altro file, conun nome diverso, & necessario selezionarlo dal
programma "Catalogo” (vedere pil avanti per dettagli). Una volta scelto il file, 1a fi-
nostra scomparira e dopo una breve pausai campi della finestra sirempiranne per
mostrare || prirno recerd del file.

La prima volla che si seleziona la finestra Schedario quest'ultima sara vuota, con-
sontendo cosi allutente di creare un proprio schedario semplicements rfiem-
plando le righe vuote di ciascun record. Per fare cid & necessario portare il cursore
o Ireccia sulle righe vuote {campi) e digitare sulla tasfiera del computer. Quando
sono state introdotte le informazioni, o dopo aver apporiato delle moditiche suuno
schedario preesistente, visualizzars || menu Schedarnio ¢ selezionare "Archiviazio-
ni', Questa operazione salvera o schedario sul disco, in modo che possa assere
ulllizzato in future, | computer riproporra un nome per il file che polrd essere accel-
lato premendo IE]E!E%] o modificato utilizzando IEEEE per cancellare il
nome proposto e infroducendo quindi il nome voluto. Il disco Welcomea non deve
pssere Ulilizzalo per queslo scopo ed & consigliabile, prima di eseguire questa
operazione, cansultare la sezione "Sistemi di archiviaziona”,

Per spostarsi ad altre schede si possono attivare le icone, riportate sul fondo dello
schadario, delle recce verso sinistra e verso dastra o doppia freccia: e prime con-
sentono di mugversi attraverso lo schedaria di una scheda alla volta, le seconde di
dieci schede alla volta.

Le frecce riportate a fianco del titolo “Schedario” permetiono di cambiare campo.

La modifica delle informazieni sulle schede & molto semplice. Puniare la riga da
madificare & baftere il nuovo dato, usando FESESESY s= si commetiono degli er-
roi.

Pir rlcercare una scheda particolare, ocoorre per prima cosa spostare il cursare
sulla riga appropriata (Mome, Indirizzo, ecc.) e quindi altivare lcona "Cerca’. A
ruesio punto apparira una finestra, che richiede il iesto da ricercare. Dopo avere
introdotto la rsposta e avere premuto il programma controllera cia-
scuna scheda, confrontandola coniltestointredotto. La ricerca é condotta in modo
abbastanza versalile; & possibile battere semplicemente una singaola leltera o di-
verse parole e se viene inconfrata una scheda contenente il testo nel campo sele-
rionato, questa verra visualizzata. Ulteriori schede interessate possono essere vi-
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sualizzate attivando le icone delle frecce sinistra e destra, mentre "Annulla’ con-
sentira di visualizzare di nuovo l'intero file (e non semplicemente le schede conte-
nenti il testo ricercato),

Schedario ha una caralteristica particolare, che consente di incorporare informa-
zioni in esso contenute allinterno di documenti preparati con il sistema di word pro-
cessing VIEW. L'ultima voce nel menu Schedano, 'Export’, permette il trasferi-
mento dei nomi e degli indirizzi dello schedario in VIEW, dove possono essere uti-
lizzati per la preparazione dilettere o per altri scopi. Questa funzione & descritta in
dettaglio nella sezione riguardante VIEW, pit avanti in questo manuale.

CALCOLATRICE

La seconda voce sulla riga di menu & "Calcolatrice”, e ciog una caleolatrice a pul-
sanli che possono essere attivati dopo averli puntati col cursore a freccia. || menu
dispone di una sola voce "OnOI™, che controlla se la calcolatrice & visibile o meno.
Se si seleziona questa voce, si vedra che dispone ditutti | tasti di una normale cal-
colatrice a quattro funzioni. Quando il puntatore si trova sulla calcolatrice, si pos-
sono anche utilizzare | tasti equivalenti sulla tastiera, incluso 'C' per cancellare il di-
splay e 'O’ per disattivarlo {ossia cancellarlo dallo schermo), La calcolatrice pud
ESlsere spostata sullo schermo selezionando I'area grigia sotto la finestra del di-
splay.
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TACCUING

Il Thceuing congsente di eseguire eletironicamente brevi annotazioni; memorizza
o0 che viene battuto in una propria area di memaoria, in tal mado puo essere ulile
come aglle "memorandum’. Spostando il cursore sulla voce Taccuino sullariga di
monu 5l produce una breve lisla di vaci, la prima delle quall "On/Oif", consente di
controllare se il Taccuing & visibile o meno. Se si seleziona questa voce, il Tac-
culno viene visualizzato sullo schermo mostrando la prima pagina di testo (che ini-
sinlmenta & vuota). Leicone delle frecce versol'alto e verso il basso, e le voci equi-

valontl del menu, consentono di girare una a una le pagine del blocco. Ciascuna
pagina pud memaorizzare lino a 20 righe di 31 caratten, e il numero massimo di pa-
fjine & 16.

Il Taccuino dispone di una icona che non é stata incontrata in precedenza, una
sorta di 'L invertita chiamala riguadro di dimensionamento che permelle di espan-
dore e ridurre le dimensioni della finestra in un modo simile allo spostamento della
alessa. Provare a verificarne il funzionamento. Il Taccuino viene spostato ope-
rando una selezione sul tilolo nella parte superiore della finestra.

B possibile memerizzare il Taccuino su disco o recuperare il Taccuino gia memo-
flezali per mezzo delle voci 'Caricamento’ e "Archiviazione' del menu, che richiede-
ranna lintroduzione di un nome di file, come sempre avviene in questi casi.

L 'ultima voce del menu del Taccuino, 'Export’, permette il trasferimento del conte-
nuio del Taccuing nel word processar VIEW, in modo che possa essere stampato.
Cuesta funzione & descritta in mode pil dettagliato nella sezione riguardante
VIEW, pih avanti in guesto manuale.
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CATALOGO

La funzione 'Catalogo’ consente di esaminare l'indice del disco che sitrova nel dri-
ve. | programmi & le informazioni vengono memorizzati sul disco in blocchi, deno-
minati file, e questi file sono arganizzali in gruppl, dencminaii directory. Fare il
“Catalego” di una directory significa visualizzare quali file contenga. Per meglio
comprendere cid che segue, consultare il capitolo sui sistemi di archiviazions,

Non appena si punta la voce 'Catalogo’ sulla riga di menu, appare un menu conte-
nente una voce che permette di altivare e di disaltivare |a finestra Catalogo, e tre
altre voci. Se si seleziona la prima voce apparira la finestra Catalogo contenente
una lista dei file e delle sub—directory della directory correntemente selezionata
(CE0). Mella parte superiore della lista si trova la voce "< Parent=', che indica l'in-
dice al di sopra della CSD nella strutiura del disco. Al di sotto di questo vi sono voci
ordinate alfabeticamente che indicano sub—directory (contrassegnate '<Dir=" e
file, sequiti dalle loro dimensioni espresse in byte o Kilobyle {indicafi da una 'K'). Si
pud espandere la finestra con il iquadro di dimensionamento per prendeare visiona
di altre informazioni riguardanti i file.

La selezione di una voce della lista produce un effetto diverso a seconda del tipo
di voce: la selezione di una directory consentira di visualizzare il suo contenuto,
menire g salezione di un file ne provocheara 'evidenziazione, in attesa di un ulte-
riore comando. Questi comandi possono essere costituiti da una qualsiasi delie tre
voci imanenti del menuw, che sono funzioni standard ADFS i cui efetti verranno
trattati in dettaglio nel capitolo sui sistemi di archiviazione.

Un'ulteriore voce del menu & *COMMAMD." che serve per eseguire direttamente
qualsiasi comando del sistema operative o del sistema di archiviazione (vedasi i
capitoli successivi sugli argomenti suindicati).
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OROLOGIO

Allivando la prima voce del menu Orologio viene visualizzato un orologio analo-
fnico digitale, perdettamente funzionante. Se lo si desidera, l'orologio pud essere
spostato sulle schermo puntando il cursore in qualsiasi parte dell'orologio stesso
o impostato usando le voci 'Ore’ & Minuti' nel menu. Per fare cio premere
l'ila%ﬂfﬂl con il cursore a freccia puntato sulle voci “Ore” & "Minuti” nspettiva-
mante, Monostante il suo oltime funzionamenio, l'orclogio in gquestions polrebbe
lermarsi se si eseguono altre operazioni in finestre differenti. Ad ogni modo, se si
sposta di nuovo il cursore nella finestra 'Orolagic’, Fora indicata si impostera auto-
maticameante., Polete accelerare la selezione di ore/minutl premendo il tasto

+ IRSIERE Premendo [l o IEENEIEE si decrementa l'ora.

LUSCITA

Il menu ‘Uscita' fornisce un modo rapido per ritornare al menu iniziale incontrato
allinizio di questa sezione. Mon contiene altre veci. Quando selezionato vi verra ri-
chiesla conferma. Premendo BEISUNEIRE ritormerete al menu principale.

Altri programmi Welcome

lormiamo ora al menu principale Welcome per esaminare aliri programmi dimo-
strativi. Spostare il puntatore sul menu 'Uscita’ e attivarlo. Dopo alcuni istanti sullo
schermo appare la pagina del menu principale Welcome contenente una fila di
menu visualizzata nella parie superiore dello schermo. | menu raggruppano i pro-
grammi & seconda della loro funzione, Esaminiama ora i programmi grafici, rag-
gruppati sotto il titolo "Grafica”.




Frrere Fra.

Grafica

CASTELLO illustra la capacita del computer di produrre una grafica multicolore ad
alta velocita. Ulilizza molteplici figure geometriche (quadrati, rettangeli, cerchi e
triangoli} & tinta unita o con molivi fantasia,

CLOWN & simile a CASTELLD, ma utilizza altre forme.

MUVOLA & una semplice sequenza animata nella guale varie parti di un'immagine
grafica vengono spostale sullo scharmo. La scorrevolezza del movimento si ot-
tiene passando dagli schermi normali agli schermi ombra (shadow). Per produrre
un particolare effetto, =i possono utilizzare cambiameanti di colore,

DISEGNI produce una sequenza di figure complesse, dalla piacevole resa esteti-
ca, che sono destinate ad illustrare la velocita con cui il computer pud riempire
un'area con un colore uniforme o con un modello pit complesso,

FIGURE & una sequenza di esempi che mostra le figure basilari che possono es-
sere prodotie direttamente usando comandi grafici incorporati. A scopo dimostra-
livo, ogni figura & disegnata come figura piena, ed & sovrapposta alla precedente,
ma & anche possibile produrre solo il contorno delle figure servendosi di linee con-
tinue o tratteggiate.
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Tutorials

I programma esplicativo su ADFS Advanced Disk Filing System (sistema avan-

‘ol di archiviazione su disco) rappresenta un'introduzione al modo in cui il com-

puter memornzza i dati su disco, || capitole 6 di guesto manuale & interamente dedi-
ilo allo ADFS.

I ASTIERA & un programma progettato per facilitare 'apprendimento delle opera-

doni offettuabili da tastiera, TASTIERA visualizza un carattere. Il tasto che rappre-
nnta questo carattere deve essere trovato sulla tastiera e premuto. || computer

caleola il tempo impiegato e visualizza il punteggio oftenuto (max 10}, in ognuno
Il cingue test diversi e il tempo medio impiegato per rovare ciascun tasto,

MODES passando attraverso gl otlo modi di visualizzazione di base visualizza
snompl di testo, | color disponibili e le funzigni grafiche di base; se ammesse.

FSTO visualizza il testo in diversi modi e stili.

Applicazioni

OLIPAINT

(uesio programma consente di creare e di salvare le figure create utilizzando
maolle delle caratieristiche grafiche avanzate fornite dal computer. Inolire consente

i cambiare | colort di scherme del PC 128 5.

Lina volta caricato, OLIPAINT visualizza lo schermo riportato nella prossima figu-
rid

|"area sulla sinistra & il menu, dal guale si selezionano le varie funzioni, color & ca-
ratteri di stampa (tipo di caratteri) che si desidera utilizzare. L 'area piu ampia, vuo-
In, sulla destra & la "tela” su cui vengono create le immagini.
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[l menu & diviso in 3 colonne:

— Lacolonna posta all'estrema sinistra determina quale colore verra utilizzato per
tutte le operazioni successive; una valta selezionato, questo calore apparira nel
reftangolo pid grande posto nella pare inferiore del menu:

— La colenna di mezzo contiene lutle le funzioni disponibili, ognuna delle quali &
idenlificata da un simbolo speciale, come una macchina fotografica, una mac-
china per scrivere, un paio di forbici ecc; ognuno di questi simboli verra descritto
in seguito;

— Lacolonna posta all'estrema destra & ulteriormente suddivisa:

le quattro caselle in alto contengono la tavolozza dei colori:

le caselle immediatamente al di sotto della tavolozza contengono i seitipi di
riga che possono essera utilizzati;

le guattro caselle in basso mostrano che tipo di caratteri di stampa verra uti-
lizzato quando il testo viene disposto sullo schermo;

I'ultima casella in basso rappresenta 'opzione “Griglia”,

Le selezioni dal menu véngono eseguite spostando il puntatore a freccia nella ca-
salla richiesta e premendo . I'quattro tasti di controllo cursare forniscono
un movimento lento, mentre se premuli simultaneamente a forniscono
un movimente rapido {otto volte il normale) (& inoltre possibile azionare OLIPAINT
ulilizzande un joystick. In questo caso il pulsante "fuoca” sostituisce la funzione di

[SIRIM . Vedere 'Appendice 1 per istruzioni su come collegare un joystick al
computer).

Le selezioni del menu vengono evidenziate e, quando OLIPAINT viene caricato
inizialmente, le selezioni sono;

—slondo nero;

— primo piano hianco;

— opziong “spray gun (vedere pil avanti);
—joystick disattivati;

—griglia disattivata;

—linee continue,

—tipo di carattere normale (Fa).

Per selezionare uno sfondo di colore diverso dal nero, spostars il puntators sulla
casella contenente if colore o il modello prescelio e premere ﬁ!; nella ca-
sella posta nelfla parte inferiore del menu apparira la scella eftetiuata.

E' possibile modificare la tavolozza (vale a dire la gamma delle combinazioni di co-
lore dispanibili} utiizzande le quatiro caselle poste nella parte superiore della terza
colenna del menu. Per esempio, per modificara il rosso in verde spostara il punta-

tore nella casella rossa e tenere premuto JEIEEM finche nella casella non appare
il colore verde.

Anaiogamentel, la h.!nzit:lne di tracciamento e | vari stili di carattere e di tipi di linea
venﬁﬂno selezionati spostando il puntatore nella casella appropriata e premendo

Il carcamento & la memorizzazione vengono eseguiti premendo L o 5. Questa
pporazione cancella il contenuto dell'area di menu e consente di battere il nome
hin 5i desidera utilizzare, '

Por cancellare il contenuto dello schermo e cominciare di nuovo, premere il tasto
" Cid reimpostera tulte e opzioni ai loro valori iniziali.

Ogni qualvalta si sposta il puntatore al di fuor dell'area di menu la freceia viena so-
dituita con il simbolo che indica la funzione selezionata. Le varie procedure wen-

qono descritte in sequito, partendo dal presupposto che sia stata gia selezionata
Inl manu la lunzione corrspandente.

Lo "spray gun” (spruzzatore) consenta di tracciare una o pill linee per volta; ogni
iinto dello "spruzzo” lascia una linga distro di s& quando si sposta. Premere
hg{!]ﬂ. per aumentars il numero di punti & Iﬂﬂg per ridurlo. Per usare o
npray gun”, spostarsi nella posizione dove si vuole iniziare a tracciare la linea e

premerne uindi, tenendo premuto [ESIEM spostarsi attraverso lo
chermo e riiaaciareqmﬁ!,

| simibolo della mana consente di spostare l'intero schermo in qualsiasi direzione.
'or cominciare, spostare la mano di un punto dello schermo faciimente identifica-

tile, quindi premere [[EEM Tenendo premuto [ETIEIM, spostare la mana nella

pasizione nella guale si desidera sposiare il punto originale e rilasciare
L 'ntero schermo si sposterd. Motare che qualsiasi parte dell'immagine scompaia
[illo seherma non polra essere in seguite recupearata,

| 'opzione "flood fill” (iempimento) pud essere usala per riempire con il colore cor-
rente qualsiasi area chiusa dello schermo. Spostarsi semplicemente in qualsiasi
punio allintarno dell'area che si desidera riempire e premers Motare che
W sl cerca di iempire un'area il cul contorno presenta delle interruzion, il colore
[ionuscira dall'apertura e non si arrestera finché non incontrerd un confine chiuso
o | bordi dello schermo. Le aree possono essere svuotate del colore premendo
BLEN Talvolta, perd, questa operazione non solo inverte l'eftetto della funzione
di nempimento, ma interessa anche le altre figure della "ela”, a seconda dai color
ulilizzati,

| o funzione "linea” consente di tracciare inee singole in gualsiasi punto della tela.
Premers EIEIM per iniziare a tracciare una linea e rilasciarlo. Disegnare cid che
i viole coi cursorl. Premere e rilasciare [{eRiEI8 per fissare limmagine,

[ contorno di un'elisse o un'ellisse piena vengono prodetti spostandosi al punto
lestinato ad essere | centro dell'ellisse e premendo EEIE Quindi, tenendo
emuto IR, pud essere modificata 'ampiezza dell'ellisse. Rilasciare
iﬁ]}{! e servendosi dei fasti freccia si predispone l'alezza. Premers
pirr oftenera Vellisse.

Circonferenze & cerchi pieni vengone disegnati in modo simile. Pramere iR
per indicare il centro e modificare la posizione del simbolo circolare fino a produrre
lir dimensioni desiderate, quindi rilasciare EEiIRIE
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L'opzione "macchina fotografica” consente di realizzare copie di qualsiasi area ret-
tangolare defla tela, Spostare il simbolo in uno degli angeli dellarea, purché
esterno o coincidente con essa, mai inlerno, e premere % Quindi tenere
premuto [ERIEIM, spostando contemporaneamente i tasti cursare per iquadrare
la profondita e la larghezza del rettangolo. Rilasciare S La pressione deita-
sti cursore consentira ora lo spostamento di una seconda casella, che dovrebhe

essere posizionata nel punto in cui si desidera collocare la copia. La copia viene
eseguita premendo

L'opzione "forbici” consentira lo spostamento di un'area rettangolare dello scher-
mao, sostituendala con un bloceo dello stesso colore dello sfondo. Questa opera-

zione viene eseguita nello stesso modo della routine di copiatura deseritta in pre-
cedenza.

L'apzione “riangolo” consente di tracciare dai triangoli, ognuno dei quali ha inizio
in un punte identificato dalla pressione di SR Tenendo premuto EEGETE <
si muove al secondo angolo e si rilascia il tasto. Infine ci si muove al terzo angolo
col cursor a freccia e lo si fissa premendo e rilasciando SR,

Per disegnare "archi”, “segmenti” e "settori" ci si muove nel punto centrale del cer-
chic cui si vuole che appartenganc e si preme Tenendo premuto
si fraccia il raggio che interessa. Sirifascia & ¢i si muove fino ad
ottenere l'angolo desiderato. Premendo e rilasciando sl fissa llmmagine
sullo scharmo.

L'opzicne "macchina per scrivere” pud essere usata per stampare un testo sullo
schermo. Sulla tela, si identifica il punto iniziale del testo, Premendo SR + A,
il simbolo della macchina per scrivere viene sostiluito da una matita,

Qualsiasi successiva pressione di tasto produce sullo schermo caratteri del tipo
comente e la fine del testo & confrassegnata premendo Motare che il
testo pud essere collocato tra il punto di inizlo & la parte destra della tela. Non &
possibile usufruire del rilorno a capo automatico.

L'opzione "griglia” riduce il movimento dei simbali alle posizioni di una immaginaria
"griglia” posta sullo schermo, rendendo cosi pil semplici operazioni come trac-
ciare circonferenze di raggio diverso con lo stesso centro ecc,

Quando viene selezionata, l'opzione "joystick” consente di contrallare il movi-
meanto dei simboli tramite un joystick invece che premendo i tasti freccia. Inoltre il
pulsante "fuoco” sostituisce il tasto

WViewSheet e VIEW, che sono programmi applicativi, vengono trattati individual-
mente nel capitoli successivi di questo manuale o nei manuali specializzati intera-
mente dadicati a questi programmi (es. manuali VIEW e ViewSheet).

a0

Glochi

(OBAA: nutrite il cobra senza mangiarvi la coda...

|-BOOT 87 & un gioco sofisticato nel quale si totalizzano punti distruggendo vari
borsagli in uno scenario softomarino. Usando la tastiera oppure un joystick si con-
tolla il movimento del sommergibile nero (vedere 'Appendice 1 per istruzioni sul
collegamento dei joystick). : oo
| punti vengono calcolati in base ad ogni colpo andato a segno ai danni di un bersa-
i, ma aleuni di questi ultimi, per essere distrutti, devono essere colpitl pit di una
volta, Se si colpisce il serpente marino, questo si divide in due segmenti. Se si en-
i1 In collisione con un bersaglio, con la piovra @ con Una mina vagante, si perde
unn dalle tre "vite" di cui si dispone.

Programmi di Utilita

I programma DEF. CARATTERI permette di ridefinire | caratter visualizzati sullo
nchermo dal computer in modo da produrre effetti simili a quelli prodotti dal pro-
gramma TESTO visto in precedenza,

M. SUOMO & un programma che dimostra la versatilita del circuito generalore
i suono, Con questo programma si pud utilizzare la tastiera del computer come
i fosse quella di un pianoforte. Fare riferimento alla figura riporlata pil avanti.

[*AhL COMTROLLO & un pragramma che visualizza le impostazioni carrenti delle
opzioni di configurazione contenute nella EEPROM & che permette di modilicarle.
(il effetti prodotti dal programma sono esattamente uguali a quelli prodotti dal co-
manda MOS *CONFIGURE. Gli utenti esperti potranno fare riferimanto all'appen-
dice relativa ai comandi MOS alla fine di questo manuale. Si notera che alcune
[l informazioni farnite in guesta sezione presuppongono la conoscenza di ca-
rlteristiche del computer che non sono state ancora esaminate. Tutto diventera
pli chiaro proseguendo nella lettura di questo manuale, .
Cuando si seleziona il pannello di controlle (Contrel Panel) dal menu Utiita, il pro-
(ramma visualizza una serie di figure sullo schermo e diverse informazioni in punti
lvorsi dello stesso. Spostare il puntatore sullo schermo e modificare le opzioni q;
configurazione selezionando all'interno dei riquadri. Notare perd che queste modi-
li-he non saranna effellive finché non verranno memaorizzate, come descritio di
nEuito.

I personal computer PC 128 S contiene una memoria chiamata EEPROM o Sta-

tun RAM, che mantiene in memaria | dati anche dopo lo spegnimento del compu-

1o Questa memoria viene utilizzata per memarizzare informazioni sulla configu-

aslone divarie opzioni,da qui il nome di Status BAM, relative al funzionamento del
OImputer.

PATTERN EDITOR permette di creare propri modelii da utilizzare con il comando
PLOT che verré illustrato pit avanti in questo manuale, nella sezione relativa al
BRASIC,

ADFS mette a disposizione diversi programmi per la gestione dei dischi, incluso il
programma “S.0,.BACKUP! per fare copia dei dischi. (Vedi Capitalo B).
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DEFINIZIOMNE DI CARATTER

Questo programma permette di modificare la forma delle lettere e dei numeri vi-

sualizzall sullo schermo. In altre parole permette di creare propri tipi di carattere
(font),

Lo schermo e suddiviso in tre aree. L'area superiore contiene e forme di carattere
correnti. L'area cenltrale visualizza una versione ingrandita del carattere selezio-
nato correnternente (con accanto la versione in dimensioni reali), Larea inferiore
visualizza un riassunto dei tasti con funzioni speciali.

| caratteri da ricefinire possono essere selezionati in uno dei due modi sequenti:

— premendo il tasto appropriato da tastiera (per i caratteri normali):

- premendo e ulilizzando i tasti di movimento cursore per posizionare
il cursore al di sotto di uno dei caratteri visualizzati nella parte superiore dello
schermo e premendo nuovamente [EIEMEE per riposizionare il cursare allin-
terno dell'area centrale. Questo metado pud essere utilizzato per selezionare i

caratleri slandard ed i caratteri che non possono essere ottenuti direttamente
da tastiera,

Dopo aver selezionato un carattere, nel riquadio centrale appare una versione in-
grandita dello stasso. A questo punto possono essere utilizzati i tasti cursare par
selezionare un particolare elemento del riquadro centrale, La pressione del tasto

RIS provoca il cambiamento di stato dellelemento (cios se 'elemento &
bianco, QSISINNIEITN lo trasforma in nero e viceversa), L'efletto delle modifiche si
riflette immediatamente sul carattere a destra della griglia.

SN viene utilizzato per terminare 'esecuzione dal programima.

viene utilizzato per salvare sul discoiltipo di carattere corrents. In questo
modo possono essere creati pil tipi di carattere, lulli memorizzabili e quindi ricari-
cahili dal disco quanda richiesto,

viene ulilizzato per ripristinare il tipo di carattere normale. Notare che a
meno che TAB non venga usato prima del termine del programma, ali efletti della

modifiche rimarranno attivi fino allo spegnimento del computer o ad un'interru-
Zione hard break (SR + IERECE).

GENERATORE DI SUDONC

Il comando BASIC ENVELOPE verra menzionato pil avanti in questo manuale,
ma il solo fatto che richieda un minima di 14 parametr, lorende impossibile da trat-
tare in un manuale come guesto. Ad ogni modo, questo & un programma di utilita
che permette di utilizzare il comando di inviluppo. Esso permette di modificare al-
cuni o tutti | diversi parametri & di ascoltare |'effetto delle modifiche appartate ai
suoni generati dal computer; quindi a valori diversi dei parametri corrisponderanno
suoni diversi, Questo comando pud inoltre essere ulilizzato perdeterminars | para-
metri necessari per la creazione di un suono particolare da usare ad esem pio
come colonna sonora di un gioco.

il cari [ isuali iversiri i. Due inviluppi diversi
Dopo il caricamento, il programma visualizza diversi riquadri
1|r|-.|a:ac|nu essere definiti modificando il contenuto del riquadro contrassegnato
Number (ENVELOPE 1 - ENVELOPE 2). | riquadri imanenti rappresentano le im-
postazioni dei 14 parametri associati con linviluppo selezionato corenternente:

Longth ~ Lunghezza di ogni passo: 1/100 sec.
Falep - Cambidi tonodi1in 1
Pstep2 —Cambiditonodi2in 2
Pstepd —Cambiditonodi3in 3
Stepst — Numero di passi nella sezione 1
ileps2 — Mumero di passi nella seziona 2
Slepsd — Mumero di passi nella sezione 3
Astaph —Maodifica dellampiezza nell'attack
AstepD — Modifica dell'ampiezza nel decay
AslepS - Madifica dell'ampiezza nel sustain
AstepR —Maodifica dell' ampiszza nel release
Peak — Livello da raggiungere alla fine di attack
Lisval — Livello da raggiungere alla fine di decay

' i ' ili «— @& —, |l riquadro corrente viene
For spostarsi da un riquadro all'altro utilizzare «—e — r :
ovid Eﬂglalﬂ in nero. Per aumantare o diminuire il valore contenuto nel nqugdm cor
ronle premere rispettivamente | oppure |. In allernativa, & *ttule caricare di-
vors! inviluppi preimpostati premendo un tasto funzione (IEN . EEN.-

i i i i di PE pud essere
| effetto dellimpostazione corrente dei parametr di ENVELOPE puo 2
.|-';I:U:I1{-Jt:;| thiIiHSndu la tastiera, che viene suddivisa in due tastiere simili alla ta
nliera del piancforte:

E5S envelorE 2

_2#1 ENVELDFE 1
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Da uno o entrambi gli envelope si POSS0N0 premare uno o pil tast,

E' possibile sostituire uno degli envelope preimpostati con una proprio premenda
éﬂ seguito dal numero di envelope da ridefinire.

FANMELLO DI CONTROLLO

Osservando la visualizzazione prodotia dal Pannello di Contrallo, si pud notare,
nellangolo superiore sinistro, un riquadro contenante la parala 'Mode’ (Modo) se-
guita da un numero, che serve ad impostare il modo di schermo che sara attivo al-
l'accensione del computer. || mode pud essere modificato attivando, cioé pun-
tando col cursore a freccia, un punto allinterno del riquadro "MODE" oppure utiliz-
zando itasti ‘+" e - sul tastierno numerico, rispettivamente per aumentare o dimi-
nuire il numero. Anche lutte le opzioni descritte di seguito possano essere modifi-
cate ulilizzando questi due tasti per aumentarme o diminuirme | valori. Premendo +
& — contemporaneamente al tasto JERIER si aumentano o diminuiscono i valori
in passi di dieci.

Al di sotto di ‘Mode' & presente fopzione 'SCREEN', Questa opzione permette di
spostare verso l'alto o verso il basso la posizione dellimmagine generata dal com-
puter. SCREEN & equivalente al primo parametro del comando “TV. L'opzione 'In-
terlace’ controlla se & stata attivata o menola visualizzazione di un numero doppio

di righe sullo schermo. Per modificare la visualizzazione & suff iciente attivarla o di-
sattivarla,

Nel riquadro sottostante sono presenti tre opzioni di tasliera: 'Delay’ {intervallo),
‘Repeat’ (ripetizione) e 'Caps Lock', La prima opzione imposta il tempo, trascorso
il quale, viene attivata la funzione di ripelizione automatica del tasto pramulg
(espresso in centesimi di secondo), |a seconda imposta la velocita di ripetizione
dei tasli e l'ultima controlla se |a spia di Caps Lock & impostata su CAPS LOCK
(caratteri alfabetici maiuscoli), SHIFT CAPS (scrillura dei caratteri rappresentati
sulla parte superiore dei tasti) o NO CAPS {scritiura dei caratter rappresentati
nella parte inferiore dei tasti).

llterzo riquadro contiene le apzioni di controllo sta mpantz. ll carattere di riconosci-
mento stampante (modificato anche con "FX6) pud essere impostato su IGNORE,
NO IGNORE o IGNORE seguito da un numero (che & il numero del carattere da
ignorare). Al di sotto di questo & presente il lipo di stampante selezionalo che pud
essere SINK, PARALLEL, SERIAL (cioé con interfaccia RS232 opzionale), USER
oppure ECOMET. Infine |'ultima opzione contralla il numero di dispositivo di una
stampante Econet. | tasli'+' e ' influenzeranno solamante il numero dopo il pun-
to. Per modificare il numero prima del punto premere contempaoranea-
mente a '+’ o ' Queste informazioni servono soltanto agli utenti di rete Ecanet.

Mella parte inferiore della fila sinistra sono presenti le opzioni Mouse/Joystick. La
prima controlla se il MOS simula un joystick SWITCHED (attivato) o PROPOR-
TIONAL (funzione utile quando si utilizzano giochi). La seconda, STICK sequitada
un numern, imposia 'accelerazione utilizzata dal MOS guando viene selszionato
un joystick proporzionale,
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i [ due opzioni, La prima,
Mella parle superiore della colonna r.entlralr_a Vi sono !
"!éjll'?ﬂ?_f_ opqu:e MO SCROLL, controlla l'aziene del software a%ﬁséﬁ_e_ M(th:
non dovra essere presa in considerazione, La seconda, LD%JD o : imp
| volume totale dei suoni prodatti dall'altopariante interno del computer.

i [ ioni ¢ i A iale opzio-
se riquadro contiens le opzioni che controllano | rr_:h_z-rfacl{:la seriale 3
:I..'.’ﬁfﬁgggz.qanuu seguito da un numerd imposta la velocita (:ielt mterfar_glztaém rﬁgr
Ire DATA sequito da un numero imposta il formato dei dali. L'opziane | _al 16;1 : :n'eﬁ
mposta il numero di dispositivo di un File Server Econet. [ tasti '+ E& | Iuntﬂ Lm.
ranno sola il numero dopo il punto. Per modificare il numera prima del p “G,a% "
mare contemporaneamente a questi tasti. Questa funzione & app
nolo utilizzando la rete Econet,

i ioni ' i disk drive.
i inferiore conliene le opzioni che controllano 'ADFS ed 1 d ;
:I!.tg%ll?gri?lﬂ BOOT controllano se si & verificato un tentativo da parte di ADFS di

caricare automaticamente un programma da disco quando la _macclglr;:? f: ritat% ?;
resa o reimzializzata conil tasto . La seconda opzione, ;

ha effetto se la directory viene reimpostata autornaticamente qualjnd{:; E ?J;f; :rﬁn-:ﬁ
nstallato. Per ulterion informazioni consultare |a sezione riguardants il
Archiviazione. L'ullima opzione, FDRIVE, seguita da un numero, impo p
metr che controllang il funzionamento dei disk drive,

i i i solianto da utenti esperti. La
arametri dovrebbero essere modificati so t I
Er:lr?:;gne di ciascuno di questi parametri altera lo stato del slstg.rdqa in m-::

permanente. Pertanto si consiglia agli utenti non ancora esperti di non

biare alcun parametro.
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Lintera colonna destra del Pannello di Cantrolio rappresenta una tabella del soft-
ware contenuto al momento nel computer. La tabella & una lista con 16 spazi, cia-
scuno dei quali rappresenta il contenuto di un chip ROM o di un'area RAM. I norma
di ogni parte di programma compare nella tabella ed & sequito da una combina-
zione di tre lettere o tratlini, La lettera 'S” indica che I pragramma specificalo & una
ROM di Servizio, la lettera 'L’ che si tratta di un programma di Linguaggio & la lat-
tera 'F' che si tratta di un sistema di archiviazione, In alternativa, 'ulfimo spazio pud
essere occupato dalla lettera "' che indica che la ROM non & collegata,

Sulla riga di menu nella parte superiore dello schermo sono prasenti tre element
di menu. Il primo 'Status BAM' contiene quattro opzioni. ‘Originale’ carica le impo-
stazioni di opzione di default dal disco allo schermo, permettendo di riportarea il
computer allo stato iniziale. ‘Aggioma’ permette di salvare nella EEPROM le pro-
prie configurazioni di opzioni. Selezionando ‘Aggiorna’, sullo schermo appare un
riquadro che richiede di confermare la scelta sffetiuata prima del salvataggio delle
opzioni. 'Esci’ permette di uscire dal programima Pannello di Contralle e ditornare
al menu lcone. "Ricomincia’ legge le impostazioni di opzione comenti dalla EE-
PROM e le invia allo schermo in modo da annullare le modificha apportate, Matu-
ralmente, se si fosse gia utilizzato "Aggioma’ per salvare le impostazioni, quasta
opzione non avra effetio.

Il secondo elemento di menu, 'Status File’, permette di caricare ('CARICA') & sal-
vare (ARCHIVIA') le opzioni di configurazione sul disco {invece che nella EE-
PROM). E' pessibile conservare su disco una serie di opzioni utilizzate pit rara-
mante.

L'ultimo elemento, 'Load automatico’ controlla quale linguagoio ROM viene ufiliz-
zato e quale ROM i sistema di archiviaziona viene eseguita dal computer all'ac-
censione. |l manu comprende due element;: ‘Linguaggio’ e 'Sistema di archiviazio-
ne’. Dopo la selezione di uno dei due elementi, il modulo selezionato corente-
mente viene evidenziato a destra sullo schermo. Per passare da un programma
allaltro utilizzare '+', = o semplicemente l}EI!EEi] All'accensione verra atti-
vato il modulo evidenziato.

Selezionando 'Uscita' si ritorna al Menu pri ncipale,

PATTERM EDITOR

Eun programma che permetle di disegnare qualsiasi immagine a color,

Cluando si attiva PATTERN EDITOR, sullo schermo appars la richiesta di quale

mocdlo (mode) si desidera utilizzare, Battere il numero della modalita dasiderata, Le
possibilita sono:

Mode D (128) - 2 colori, 640 x 256 pixel
Made 1 (129) - 4 colori, 320 x 256 pixel
Mode 2 (130) - 16 colori, 160 x 256 pixel
Mode 4 (132) - 2 colori, 320 x 256 pixal
Mode 5(133) - 4 color, 160 x 256 pixel
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(il altrl modi non sono adatti in quante non possono visualizzare immagini grafi-
cho

Dopo |a selezione del modi, sullo schermo appare una griglia, con un ;utrsosrjlg
croce nellangolo superiore sinistro. Ouesto cursore pud essere spostato
(hormo grazie ai tast di movimento cursara,

| gamma di colori da utilizzare per riempire ogni r}qu?dfn della gngl:a VIEQEHEE
nita nella parte inferiore dello schermo. Per riempire il nquacdro gnn‘ ra&:lsa ghe 2
con la croce, premere semplicemeanta il numero comsmndente.” gnrl] Vo bl
Hemple un riquadro. il rettangolo grands nella parte superiore dello 54: I{_arn:u i
nompito con il modello corrente. Gli otto parametn rIChFESI'tI per specifica eun i
dnllo corrente vengono sempre visualizzatl accanto alla grigha. Notare %nr;: daqur:
rhe | parametri vengono visualizzati in nolazione esadecimale {precedu

umbolo &),
Dopo aver ottenuta il modello desiderato, prendere nota dei numeri ed utilizzarli

Ao vostr programmi per riempire le figure geometriche piene (quali ad esempio
[nnngoll, cerchi o elissi) producibili dal computer.

(il lato destro dello schermo, & presente una striscia di Ibl-::rﬂc:hi colorali, C.‘Imaﬁta e:
In lavolozza, che permette di modificare la relazione tra i numeri di colore ed il co
lore corrente. Per modificare il colore, battere P,

Il puntatare vicino alla tavolozza, che compare dopo aver premuto P, gg:ﬁl g;t??:g

npostato verso l'alto o verso I basso della striscia colorata per mezzo bl

Par modificare quanto prodotio da un colore premere uno E|| ek

0,1,23,4,56,7,89ABC.DEoF. Inquesto modo si seleziona uno dei 16 mj@n i

aponibii.  Per  lomare alla  griglia, selezionali | color, premere
= l 4

Por cambiare "mode” premere JSSSENES

Dspositivo/Colore

ioni " Tesio' s ' di cambiare rispetti-
| lunzioni "Colore Testo' e 'Colore Background' permettono ) _
Wil nLnte i eolor del testo e dello sfendo, consentendo per ognuno 7 tinte diverse.

Mouse' permette di utilizzare come opzione il Mouse anziché il Joystick o i tasti
CUTSOre.
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