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F R E F a4 Z I O N E

In seguito al successo di vendita del personsl computer

ultrzeconomico ZX%0 sono stati, succecssivemente, introdotti
anche nel nostro passe prims una versions potenziata dello
stesso tramite nuove aemorie ROM e, adesso, il modello

maggiore ZX81 sempre della casa inglese Sinclair.

Lz simpatia & 13 versatilite’ del piccolo sistema sono
certamente 2ll’origine della sua fortune, ma uh buan
contributo 17ha anche dato in Italia il manusle "Inparismo 2
programmare in BASIC con lo ZX80", ispirato com’era anche &
principi di carattere educativo. Con una mascchina cosi’
"personale" oltre che 2lla portata di molte tasche e

- infatti fondamentale - insieme zi dasti costruttivi ed =zlle
modalita’ d’uso - un minimo d’insegnamento sulle regole  del
gioco programmatorio. Alls gente pisce infatti che gli  si
dica quale puo’ essere il modo migliors per utilizzare
vantaggiosaments questi calcolstori in miniaturs me 1l cui
potenza =’ tutt’altro che indifferente sol che si seppia
come sfruttarlas al meglio. Tanto piu’ che senzs il software
e, quindi, senza la capacita’ di svilupparsslo per lo piu’
autonomamente (dato che scquistarlo, & questi bsssi livelli
di costo dell’hardware, &’ cosa pressoche’ privae di senso),
ta3li oggetti non servono letteralmente 2 nulla.

Ma, come si =’ detto in apertura, per venire incontro 2
maggiori necessita’ la fisionomia - nel pessare dzl
primitivo ZX80 a2 quello attrezzato con ROM da 8K anziche’ 4K
e, infine, all’odierno ZX81 - &’ risultsts modificats in
taluni connotati: del sistema di gestione ¢ del linguaggie
Pasic soprattutto, pur rimsnendo preticamente immodificati
1z filosofia & 1Vinpianto di fondo.

Che fare in queste condizioni? Anziche’ scrivere un nuovo
manuale in aggiunta 8l precedente si e’ ritenuto di farns
uno in sostituzione di quello. Uns scelte che appere piu’
che saggia, tenendo presente che 12 vecchia edizions non
viene piu’ stanpsta.

"Guida a1 Sinclzir" risultas cosi’ un testo completo che si
rivolge ad utenti vecchi e nUOVi « I nucleo
concettusle-formstivo (frutto dell’esperienze didsttica e
professionale dell’Autrice, che ha gia’ all’attive diversi
altri  teesti del generes) e’ rimassto, snzi si offre
ulteriormentes arricchito dall’aver tenuto il piu’ possibile
conto di diverse osservazioni- e richieste pervenute ds perie
dell’ormai abhkastanza numerosa famiglia di utilizzatori
Sinclair.

Dovendo poi parlare di tutte e tre le possibili
configurazioni 17Autrice ne ha anche approfittato per
operare  tutti quei necesssri  raffronti relativi alle




differenze, mirando non soclo ad indicares
chiarezzz & cisscunoc i ceratteri del suo
pelativa "lingua" ', ma anche spunti di
mzteriz di possibilite’ & limiti che ciascun
presentare.

anche dz qui Fuo’ cosi’ deriveare un priccolo ma
significativo spunto & sape=r guardars un pochino al di la”
del proprio "particolere.

caon la massima
modello e 12

riflessions in
contesto puo’

Gienni Giaccaeglini
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CAFITOLO 1

F R E M E 5 S5 E

1.1. INTRODUZIONE

Perche’ questo manusle? Fer soddisfsre 1le richieste dei
lettori. Sono stati venduti tanti SINCLAIR ZX80 = tanti
relativi msnusli. Foi &’ zrrivatas 1a Nuova ROM per lo ZX80,
ne sono state vendute tante insieme al relativo manusletto.
Foi tanti 1lettori telefonsno o scrivono per chiedere
ulteriori delucidazioniy interessano  le modalita’ per
trasformare i programmi da un cslcolatore all’altro, si
vuole sapere gqualcosa sul Sistema Operativo, sul 1linguaggio
macchins.

Ora zrrive lo ZX81 e taznte altre persone entreranno nel
paese dell’ informatica. L'Editore mi ha chiesto di fare un
nuovo mzhuale =d io mi sono asccints sll’impresa con placere.

Ferche’ con piacere? Effettivanente puo’ anche non essers

considerzto un divertimento scrivere tanti manuali sui
Ficcoli calcolatori = sul Basic. Ma il piaceres deriva dal
fatto che io sono contents che tanta gente impari ad usare
un calcolatore. Ora che il costo di un personal, tipo

SINCLAIR, &’ diventato accessikile a molti, 1z culturs
informatica si puo’ diffonders; io mi rendo conto che si sta
diffondendo. Non mi &’ msi piaciuto essere considerata un
FO’ speciale per il mestierse che faccio da molti anni. Hq
senpre pitenuto che il mestiere dell’informatico non e’ poi
cosi’ difficile! Rasta cominciare ad occuparsene ed avere un
celcolatore 2 disposizione. Il celcolatore e’ infatt?
#ssenziale. Non si puo’ imparare 17informatica solo sui
litri, ci vuole snche una buonz dose di pratica.

Inoltre i wvantaggi dei personal sono molteplicia ;1
Sistems Operativo =’ ahbbastanza senplice, 1’spproccio con il
linguaggio Rasic rends tutto abhastanza semplice, con un po”
di  pezienza e’ possibile approfondire  gli argomenti,
arrivare a conoscere tutto del vostro calcolstore, arrivare
&l linguasggio macchine.

I1 SINCLAIR vi da” molte possikilita’ di sapprendimento,
sempre che la cosa vi interessi, vi appassioni & vi diverta.

Spero di aver contribuito con questas guids & mettervi



nelle condizioni di usare con piacers il vostro calcolators.

Dellz guidz fanno parte i due precedenti manhueli ZX80 e
Nuova ROM fusi. e, spero, con eliminaziones degli errori chiz
erzno inevitzsbilnente scappzsti. Sono inoltre presenti delle
parti nuove che non esauriscono completamentes gli  argomenti
piu’ difficiliy, me speroc servano 8 risveglisre 17 interesse
dei lettori verso maggiori approfondimenti. Tramite 1=
riviste specizlizzete dellzs Jackson continuero’ sd occuparmi
dellz famiglia Sinclair cercando di completare argonenti non
spprofonditi del tutto e mettendo in luce zltre possibilita’
di gquesti piccoli &d interessanti calcolatori.

1.2. STRUTTURA DEL MANUALE

I1 manuale descrive 3 calcolatori:z

. ZX80;
. ZX80-Nuova ROMj;
. ZX81.

A mio svviso e’ molto interescsesnte paragonare trz loro i
liversi calcolatori & comnprenderne le differenze.

Fer coloro che desiderzano cominciare 2 programmare in
Basic &’ sufficiente leggere ed operare in base a3i primi 6
Cepitoli del libro.

I Capitoli 7 ¢ & sono per coloro che, dopo aver appreso 8
programmare bene in Basic desiderano prossguire verso mwmete
piu’ lontene, anche se reccomsndo il Cepitolo 7 anche e
coloro che vogliono solo imparars 2 programmare in Basic.

Nel Cepitolo 9 sono contenuti perecchi progremmi utili per

tutti = adatti z2i diversi calcolatori. In questo stesso
ceapitolo si parlas dei file & si toccano argomenti wmolto
interessanti come 1l’animazione delle figure sui tre

czlcolatori.

Le Appendici da A ad E interessano tutti 2 seconds delle
diverse esigenze. Le Appendici F, 6 & H riguardano il
linguaggio mescchina e i due Sistemi Operativi & quindi sono
interessanti per coloro che vogliono approfondire le loro
conoscenze informatiche.

In qualche punto potrete trovare delle ripetizioni, esse
sono volute & penso che facilitine il lettore in particolari
momenti del suo lavoro.



CAFITOLO 2

X L. C A L C DL A T O R E

2.1. STRUTTURA DEL CALCOLATORE

G

Le parti compomenti un calcolatore elettronico, vedi Fig.
2.1., sono in generales le seguenti:

« unita’ centrale (CPU);

= unitas’ di ingresso (INFUT);
« unita’ di uscita (OUTPUT);
= memoria secondariz.

CPU

PROCESSORE

UNITA' Ll UNITA'
INGRESSO » ol USCITA

MEMORIA
PRINCIPALE

i

MEMORIA
SECONDARIA

Fig. 2.1. Strutturs del calcolatore
Una elshorazions con il calcolatore consiste sempre in una
trasformszione di dati. I dati di ingresso vengono elaborati
dal calcolatore = trasformnati nei dati di uscita.

Le perti componenti i1 SINCLAIR sono:

=« Uunita’ centrale CPU;

.« unita’ di ingresso, che e’ uns tastiers sensibile al
tocco.
L’unita’ di wuscita e’ un qualunque schermo TV (1s

televisione di casa) & la memoria secondaria e’ uha cassetta
magnetics su un registratore (quello di casa).



L’unita’” centrale del calcolatore =’ formata da:

. microprocessore Z%0A con clock 2 3.25 MHz;

- memoria a3 sola lettura, ROM (Read Only Memory);

. hemoriz per letturz ¢ scritturs, RAM (Random Access
Memory) .

Le dimensioni dellz memoris vengono date usando la
costante K che &’ wuguale 2. 1024 ed il nome BYTE che
significa UNITA’ DI MEMORIA. Spesso il nome BYTE viene

omzsso. Per distinguere i diversi byte costituenti 1a
memoria si use un indirizzo numerico che parte da =zero. I1
BYTE &7 13 piu’ piccola parte di memoria che puo’ essers

indirizzetz.

Lo ZX80 ha unz memoriz ROM di 4K ed wuns memoria RAM
standard di 1K, estendibile fino a 16K. La nuova ROM,
montabile sullo ZX80, e’ di 8K. Lo ZX&1 hs una memoria ROM
di 8K =d una memoria RAM standard di 1K estendibile fino &
16K.

La memoria ROM non puo’ essere scritta dsll’utente; esss

contiene in forma stabile il corredo di programmi necessari
per il funzionazmento del cslcolastore.

La memoria RAM serve per memorizzars i programnmi scritti
dzll’utente, i dati ed i risultati, me essa e’ labile, cioe’

si cencella quando 1’utente lo desiders & comunque quando si
speghe il czlcolatore.

Fer Qquestz ragione si usa 12 memorias secondaria,
costituite dalla cassetta magnetica, per registrare
prograzmmi e dati in modo permanente.

I1 microprocessors comprendes

. unitaz’ di governo, che controlls lo svolgimento dells
istruzioni del programma;

. unita’ aritmetico/logica, che esegue le operaszioni
aritmetiche = i controlli logicij;

. 2lcuni registri specizli, usati come memoria di lavoro
dal microprocessore.

Ogni czlcolatore nasce con la cepacita’ di svolgere un
gruppo finito di istruzioni, tale gruppo di istruzioni
costituisce il LINGUAGGID MACCHINA DEL CALCOLATORE. Una
opportuna sequenza di istruzioni in linguaggio wmacchina
costituisce un FROGRAMMA per il czlcolastore.

Il programms si memorizza nella memoria del calcolatore &
1’unite’ centrasle, opportunzmente avviata, &’ caspace di
prelevare automaticamente le istruzioni del programms dalla
memorie = di eseguirle una dopo 17&ltra.

Nella Fig. 2.2. &’ riportato il calcolatore ZX81 apsrto;
ge si confronta con i1l capostipite ZX80 si vede che il
numero dei componenti =’ diminuito.



LUIHF/ VHF modulatore

Regolatore di tensione . SCL (logica)

CPU (unita centrale)

ROM (8k)

Fig. 2.2. I1 calcolstore ZX81 sperto
2.2. LA MEMORIA FRINCIFALE

La memoria principale, sia ROM che ram, =’ formsta ds un
certo numero di  hyte contraddistinti dz un nunesro che
costituisce i1 loro indirizzo. Gli indirizzi partono da 0.
Ogni microprocessore ha la possibilita’ di indirizzare @gte
fino ad un valore massimo; il SINCLAIR nells confiqurszione
attuale puo’ indirizzare fino a 32767. A seconda della RAN
utilizzats, 1K o piu’, sono sccessibili piuw’ o meno
indirizzi.

La memoria puo’ essere immaginstas come costituita ds uns
serie di cellette contigue; esse sono i byte.

o



Indirizzi: 0 1 2 3

L 1 | | |
1 byte 1 byte 1 byte 1 byte

Fig. 2.3. Schemz della memoria

Nelle memoriz le informazioni sono registrate in forma
binzris, cioe’ di numeri le cui cifre possono essere solo O
e 1. Nei numeri binari il valore posizionale delle cifres si

czlcols in base zlle potenze di 2. Un byte puo’ contenere &
cifre binarie; ogni cifra binaria viene chiamata PBRIT. I
singoli bit non sono indirizzsbkili; essi sono indirizzabili
solo 2 gruppi di 8, infatti & bit costituiscono 1 byte.

Dz quanto detto soprz si deduce che qualunque informazione

entra nel calcolatore in codice numerico binarioy
fortunstamente 17utente puo’ usare i caratteri =2 1lui gia’
noti, numeri decimali, lettere e caratteri speciali =
penssno 2lcuni programmi dells ROM = operare la

trasformazione.
Nel Capitolo 7 viene descritto 1’uso dells memoris ds
parte del sistenma.

1 BYTE

8 bit

Fig. 2.4. Buyte e Bit

2.3. L’AUTOMATISMO DEL CALCOLATORE

I1 czlcolatore &’ uwns mecchine asutomstica, cioe’ uhs
macchina che, dopo essere stata avviata funziona da sola.
L.’zutomatismo del czlcolatore consiste in questo:

. le istruzioni per il calcolatore devono EE-8-1-Tal-
memorizzate in un gruppo di byte consecutivi della memoria
paertendo da un certo indirizzoj;

. 1’indirizzo delle prime istruzione da eseguire deve
essere posto in un registro speciale che prendes di solito il
none di Contstore del Frogramma;

« si deve dare 3l calcolatore il comando di avvio, chs
di solito consiste nellas pressione di un particolare tastoj
« il calcolatore preleva dall’indirizzo di memoria

contenuto nel Contastore 1’istruzione da esegquire e 12



tresferisce in un registro specizsle dedicato slla esecuzione

dells istruzioni = contemporaneaments incrementa il
contenuto del Contatore (in tzle modo il contatore viene ‘8
contenere 17indirizzo della prossina istruzione da

eseguire);
. il calcolatore esegue 1’istruzione ed &2l termine di
questa ritorna al punto precedente.

E’ evidente che i1 calcolastore porta avanti questo
automatismo fino a3 gquando interviene gqualcosa 3 fermnarlo.
Questo qualcoss puo’, per esempio, essere l’esecuzione dells
istruzions STOP.

Esistono tante altre cause che possono fermare il lavoro
del calcolatore, alcune sono anche un po” complicate da
conprendere @ quindi non e’ il caso di parlarne ors.

Contatore del Programma

//
Istruzione T+
\\Reglstro per l'esecuzione
\

MEMORIA

A

esecuzione

STOP

Fig. 2.5. Schema dell’automatismo
Nel Sinclsir non esiste un tasto per 1”avvio del
calcolatore in linguaggio macchina.

2.4. IL SISTEMA OFERATIVO

Ogni calcolastore ¢’ in generale dotato di un corredo di
programmi che vengono forniti insieme al calcolatore = che



ne facilitano 1’uso. Questo non &’ indispensabilez, nel senso
che si potrebbe usare felicemente anche un calcolatore privo
di programmi base, ma sarebbe piu’ lungo e difficile
pervenire 2 dei risulteati. Inoltre i1 singolo utente
dovrebbe rifare un grosso lavoro, che tutto sommato e”
standardizzebile ¢ quindi puo’ essere fatto 2 priori dslls
casa costruttrice.

Ricordando 1’sutomatismo di funzionegmento del calcolatore

si comprende che per far funzionare il calcolatore hasta
saper mettere insieme uns serie di istruzioni in 1linguaggio
macchina, scriverles in wmemoria =d avviare il processo
zutomatico.

Lz stesurs di programnmi in 1lingusggio macchina risults
abbastanza difficile; per questa ragions sono stati messi 2
punto dei linguaaqi di programmzzione di facile
apprendimento per l’uomo, & si &’ pensato di  fare svolgers
21 ceslcolatore il lavoro di traduzione da tsli linguaggi in
linguaggio macchina.

Questo lzvoro di traduzione &’ necessario dato che il

calcolatore capisce solo il suo linguaggio macchina.

Inoltre si &’ cercato di corredare il calcolatore di tutti
quei programmi che ne facilitano 17uso, cios’ che rendono
piu’ csemplice scrivere nells memoris del czlcolatore,
leggere dalla memoria, scrivere sul nastro magnetico, =cc.

Lincieme di questi programmi costituisce il
SISTEMA OFERATIVO del calcolatore. Per il Sinclair il
Sistems Operativo e’ gia’ registrsto nella wmemoris ROM e
quindi stz perennemente dentro il calcolatore. Se si apre il
calcolztore & si sostituisce 1a ROM si puo’ disporre di un
nuovo Sistema Operativo.

Fortunztamente per l17utente, dsto che risiede in ROM, il

Sistema Operativo non puo’ =essers distrutto commettendo
errori nell’uso del calcolatore.

Nelle Appendici G = H si trovano utili informazioni sulle
2 versioni del Sistema Operativo.

2.5. IL VIDEO

Quando i1 vostro sistema &’ ascceso sul video compare su
sfondo chiaro nell’angolo in kasso 3 sinistra un guadratino
priu’ scuro lampeggisnte con sl centro una lettera K piu’
chiara. Questo quadratino si chiama CURSORE dello schermo.
Le letters che compare 2l centro del cursore indica lo stato
nel gquale si trova il calcolatore. [ caratteri  possono
spparire sul video scuri su fondo chisro = questo avviene di
norma, oppure chiari su campo scurao, cios’ N C3MpPO IiNVEPrSO.

I1 video puo’ contenere 24 linee di 32 caratteri ciascuna.

Co




10 INFUT A
20 FPRINT A

Fig. 2.6. I1 video

Quando il cursore e’ nello stato K il calcolatore e’ in
gttess di comandi. )

Oltre a1 cursore, sullo schermo si ha un altro indicatore
il FUNTATORE DI LINEA; =sso e’ rappresentato da un

quadratino scuro con in chisro al centro il simb?1° i
maggiore (). Normalments questo puntatore s=gna 1 ”?t'ma
linea di programms scritta durante i1 caricamento di un

Frogrammsa .

Durante 1’ introduzione di un programms il cursore lavorg
nella parte hassa delle schermno & segue quello _Ch@ val
scrivete. Esso puo’ essere spostato usando i tasti
freccia-a-sinistra (SHIFT & 5) = freccia-a-destra (SHIFT o
&). Quando la linea di programama viene accettata essa si
sposta nella parts altes dello schermo & viene puntats dal

puntstore di linea. Il cursore dello schermo rests in tiasso.

Il puntatore di lines puo’ analogamemnte essere sgostgt?
usando i tasti freccia-in-su (SHIFT & 7) & freccia-in-giu
(SHIFT & 6).

Vediamo ora i possibili stati del celcolstore
separatamente per lo ZX80, lo ZX80-Nuovas ROM e lo ZX81.

Fer 1o ZX80 gli stati possibili sono due; il calcolstore
puo’ essere nello stato K di attess comandi  oppurs nello
stato L. S¢ sul cursore compare L questo significa che il
calcolatore 2’ in attesa di caratteri. '

Inoltre il cursore si sdoppia, cioe’ compaiono due

cursori, in caso di errore o di attesa di dati numerici. In
questo caso il nuovo cursore contiene la letters S (errore
Sintassi). Il cursore dello schermo, sdoppiato in caso di
errore, si pone con la parte § prims dell’errore e la parte




L dopo 17=rrore. Nel caseo di attesz di dato nunerico le dus
perti stanno vicine con L primse di S.

Quando un programms lavora = vengono incontrate operazioni
di INFUT (ingresso dsti) il cursore si pone nellas parte alts
d=llo schermo 2lla prima linea libera e segnalas 17attesa  di
un numero con LS, come detto prims, e 1’zttesz di unsa
strings con "L".

Anche i1 tasto HOME (SHIFT e 9) agisce sul puntstore di
linea facendolo salire 2lla linea zero. Dzl momento che 18

lineez zero non esiste sullo <schermo, ussndo HOME, il
puntatore di linea svanisce. 82 si vuole far apparire di
nuovo il puntstore di linez bkssta uwsare il tasto

freccia—-in-giu’ (SHIFT & 6).

Per 1o ZX81 & lo ZX%0-Nuove ROM gli stati possikili sono
quattro:

. stato K di attese comandi;
. stato L di attesa carattere;
. steto G di sttesz caresttere graficoj;
. stato F di attesa funzione.
Lo stzto F restz sttivo solo per 17 introduzione di unga

singola funzione. Lo stato G resta attivo fino a8 gquando non
1o si =limina premendo di nuovo SHIFT e GRAFHICS. Quando il
cursore segna lo stato K il calcolatore &’ in attesa di
comzndi. Lo stato L significea attess di dsti. Lo stato G
significa attesa di caratteri grafici & lo stato F attesa di
un comsndo funzione. Gli stati K ed L sono prodotti
automaticezmente dal Sistema Operativo, mentre gli stati G ed
F sono_ comandati dzll’utente.

Qui non si ha lo sdoppiamento del cursore gquando si =7 in
attesz di INFUT, ed inoltre il cursore restz nells parte
bassa dello schermo quando =’ in attesa di dati. Lo stato I
significa azttess di dati numerici; se il cursore appesre con
L tra apici ("L") significa che attende una stringa. 8= si

risponde con unaz stringas all’attesa di dasti numerici si hea
segnalazione di errore 2, il calcolatore non accetts il
dato, mz scrivendo CONT si puo’ continusre introducendo di

nuovo il dato corretto.

In fese scrittura programmz 128 segnzslazione dell’errore
compare quando si cerca di fare accettare la lines con
NEW LINE; in questo caso il cursore si sdoppia & la parte
con S (errore Sintassi) sta sinistra dell’errore quella con
L 2 destra.

In quests versione non esiste il tasto HOME. Il puntstore
di linea puo’ salire a3l massimo fino 2lla primna lines di
prograsmms usshdo il tasto freccis-in-su o dando il comando
LIST senza il numero di linea.
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2.6. LA TASTIERA ZX&0

Osservando la tastiers (Fig. 2.7.) si vede che =alcuni
tasti hanno unsa sola funzione, scritta in kianco
211’ interno, mentre sopra il tasto =’ riportats uns parols o
un simbolo grafico. A questo gruppo appartengono i tasti:

1,2,3,4,5,6,7,%,9,0 ¢ NEW LINE.

Per attivars la funzions scritta sopra il tasto, in guesto
caso si deve tenere premuto il tasto SHIFT. Il tssto SHIFT
ha una sola funzione: attivare lo SHIFT.

Quasi tutti gli asltri tasti hanno due funzioni scritte
all’interno, una in kianco = una in gisallo, ed inoltre una
funzione scritts soprs il tasto.

Se il calcolatore =’ nello stato K, rilevahile dal cursore
in campo inverso dello schermo, premendo un tasto senza
SHIFT si attiva la funzione scritta sopra; mentre se il
cslcolatore ¢’ nello stato L, rilevabile sempre dal cursore
dello schermo, premendo un tasto senza SHIFT si  attiva 1s
funzione scritte in hkianco 211’ interno del tasto. 1 Le
funzione scritta in giallo all’interno del tasto, si attiva,
Fer questo gruppo, premendo 1o SHIFT contemporasneanente 2l
tasto.

FPer usare 1z tastiera il movimento delle dits deve essere
delicato ed i tasti non devono essere battuti come sulle
macchine das scrivere. E’ importante impsrare & distinguere
la lettera 0 dallo zero. Sulla tastiera lo zero si trova in
zlto 3 destrz dopo il 9 ed e’ meno rotondo della lettera O
che si trova nella fila sotto.

Fer ottenere i caratteri in campo inverso si deve usare 1s

funzione CHR$ con il codice ASCII del caratters volutoj
questi caratteri non sono ottenikili da tastiers.
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2.7. LA TASTIERA ZX&1

Questz tastieras ¢’ quells fornits insieme slls nuovas ROM
per sostituirle nello ZX80, ed =’ anche gquella dello ZX81.

Nelle nuove tastiera (Fig. 2.8.) solo il tasto SHIFT reca
una sola dicitura; =sso serve:

. per sttivere le funzioni scritte in rosso sugli altri
tastij;
‘ . per cemnbiizre lo stato del calcolatore (G & F)j
- peEr otteners i caratteri graficiy

= 1’effetto prodotte dipende dallo stato nel quale si trovas
il calcolatore. Tale stato e’ senprs rilevabile dal
carzttere wvidenziato in campo inverso sul cursore dello
schermo.

Gli sltri testi hanno tutti piu’ funzioni e queste vengono
rese  3ttive, sempre  in dipendenza dalls stato del
czlcolatore, senze o con 1’uso contemporaneo del tasto
SHIFT. Esaminiamo cio’ che &’ scritto sui tasti. Abbiamo:

. cifre, lettere, simkoli o caratteri grafici in nero
nella parte bassaj
. simboli o parole in rosso nells parte alts.

Le cifre, le lettere o i simkoli vengono accettati quando
il cursore dello schermno si trova nello stato L. .

I caratteri grafici sono accettati gquando il cursors sl
trova nello stato 6 (si passa & questo stato premendo
contenporansamente SHIFT 2 GRAPHICS) = si premono
contemporanesmente il tasto SHIFT e il tasto del carattere
grafico che interessa.

Se il cursore si  trovs nello stato G e si preme un
qualunque tasto, senza usare lo SHIFT, si ottisne il
carattere (non grafico) in campo inverso.

Per uscire dallo stato G & tornare sllo stato L si devono
ancors premere contemporsneamente SHIFT e GRAFHICS.

Se¢ il calcolators &’ in attesa di stringa ¢ si passa allo
stato 6 per fare accettare 1a strings si deve ritornare zllo
stato L & premerse NEW LINE o premers 2 volte NEW LINE. .

I simbkoli & le parole in rosso vengono accettati se si
preme il tasto contemporaneasments allo SHIFT, gqualora il
cursore indichi lo stato L.

l.Le perole scritte sotto i tasti sono considerate funzioni
® s0ohno attive quando il cursore indica lo stato F. Lo stato
F si ottiene premendo contemporaneasmente i tasti SHIFT e
FUNCTION.

Le parole scritte soprs i tasti sono parole chisve del

linguaggio BASIC & sono attive quando il cursore indica lo
stato K.

I comandi FAST & SLOW sono velidi solo per lo ZX81.
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2.%. LE FERIFERICHE

Si possono inserire delle espansioni di memoriza RAM,
inserendole nella fessura largas che si  trova dietro il
caslcolatore ( & sinistra nello ZX80 e & destrs nello ZX81).
Sono disponibkili zspansioni da 3K e da 146K. Inserendo
1’espansione da 3K il calcolatore viene ad avere disponibile
una m=moria RAM da 4K. Inserendo invece l’espansione da 16K
si annulle, per cosi’ dire, 1K di memoris standard presente
nel calcolatore = restano attivi i 16K aggiunti.

Dltre &1 video, che e’ indispensabile per poter usare il
calcolatore, &’ quasi altrettanto indispensabuile collegare
un registratore a1 SINCLAIR. Infatti senzs registratore non
si possono conservare i programmi che si scrivono = i dati
che si elsborzno.

I1 registratore puo’ essere di qualunque tipo, sia &
bobina che a3 cassette, sia stereofonico che monosonico.
L’unice condizione necessaria e che il registratore sig

dotato di un ingresso per microfono separato = di una uscits
Fer zuricolsre o cuffia.

Con il nuovo PASIC, quello disponibkile sullo ZX&0-Nuova
ROM = sulle ZX81, si puo’ collegare una stampante al
cslcolatore. Esss e’ stats progettsts spposts per il
SINCLAIR, consente di stampars su 32 colonne & consents di
fare dellz grafica molto sofisticata. Inoltre e’ possibile
trasferire sulla stampante il contenuto del video in
quazlunque momento. Nella Fig. 2.9. si riporta 12 stampante e
nella Fig. 2.10. un essapio  di listato di programna. L3
stampente si collegs tramite 13 1largas fessurs posta sul
retro ed a3l connettore dells stamnpante si college
l’espensione dells memoriz.

10 INPUT 8BS
20 PRINT RS
3@ LPRINT RE
40 GOTO 1@

a
IGR

Inksln)
I

Fig. 2.9. La stampante Fig. 2.10. Listato programms



2.9. IL LINGUAGGIO MACCHINA

I1 SINCLAIR puo’ anche essere programmato in  linguaggio

macchina, = questo &’ consigliakile per approfondire 1z
conoscenzs del cezlcolatore. Nel Cepitolo & si  descrivono le
procedure per poter passare dal BASIC a2l linguaggio macchina
= nellez Appendice F  sono riportzte 1le istruzioni del
linguaggio macchina.

I1 Sinclezsir e’ stato costruito per colloquisre in PRasicy
p=r gquesta ragione 2anche se& s prraogramma  in lingusggio
macching, i programmi vanno introdotti usasndo i1 PBeasic.
Inocltre znche per mandare in esecuzions un programma  in

linguaggio macchina e’ necessario servirsi del Basic.

2.10. IL LINGUAGGIO RASIC

11 lingusggio BASIC &’ un linguaggio simbolico =ad =alto
livello di tipo interpretativeo. Questo significa che quando

si usz, in gergo "si fz girsre'", un programms scritto in
BASIC, nella memoria del calcolatore deve anche essere
presente un  programmz  (ovviamente scritto in  linguaggio
macchina), chiamato INTERPRETE RASIC, che ha il compito di
trazadurre le frzsi del lingusagio PBASIC in istruzioni in

linguaggio macchina gseguibili dal calcolators. L7utentes non
si accorge di questo grosso lavoro che compie il sistems, ma
questo lavaoro viens svolto. I1 programmz interpretators
risiede nel SINCLAIR nella memoriz ROM, insieme &1 Sistems
Operastivo. N=i dus calcolatori, ZX&80 = ZX81 (Oppurs
ZX80~Nuovas ROM) si hanno due ROM diverse = quindi si henno
differenze siaz a livello di Sistema Operative che di BASIC.

Si e’ definito il PASIC come "lingusggio simbeoliceo ad slto
livelle"; guesto significa che il programmatore lavors con
dei nomi simboliciy, per lui di piu’ fscile comprensione, &

che ogni istruzions o, come si suole anche dire, frase del
linguaggio, corrisponde ad un bel gruppo di istruzioni in
linguaggio macchina. In tale modo viene imnplicitaments
definito 2 "kasso livello" il 1lingusggio mscchins. Con
questo non si vuole assolutaments declassare il linguaggio
macchina, che rests, per eccellenzs, il linguaggio degli
specialisti = degli appassionati dei calcolatori. Selo che i
calcolastori sono degli strumenti di 1lavoro che sempre di
piu’ si diffondono nella societa’ moderna, 2d =’ quindi
necessario che possano essere usati ds  tutti ¢ non solo

dagli specialisti. Un linguaggio come il BASIC, estremamente
facile e comprensibkile, hz molto favorito la diffusione dei
calcolatori fra la gente.

L” interpretezione giuste dz dere aslle perole "hesso" ed
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"zlto" livello 7 1l sequente:

. nei linguaqggi & basso livello una istruzions scritta
nel codice proprioco del linguaggio corrisponde ad una sola
istruzione in lingusggio macchinaj

. hei linguaggi ad alto livello ad una istruziory&-
scritta corrispondono piu’ istruzioni in linguaggio
macchina.

E’ molto importante per 17utente fare 1z doppis eSperienzs
del vecchio = nuovo Rasic del SINCLAIR, potra’ in tale modo
vedere che la filosofia del lingusggio e’ sempre 18 stessa
anche se nelle diverse versioni (che in gergo si dicono
"implementazioni") si riscontrsno alcune differenze.

2.11. LE DIFFERENZE TRA I CALCOLATORI SINCLAIR E IL BASIC
STANDARD

Le differenze tra lo ZX80 &, lo ZX80-Nuova ROM e ZX8&1,
dipendono dal fatto che nel primo calcolators si ha una ROM
di solo 4K con una versione ridotta del Bssic ed un _Sistemz_:’
Operativo adeguato. La ROM degli asltri du= calcolatori e’ di
8K ed e’ disponibile una nuova versione di PRasic con un
huovo Sistema Operativo. L7unica differenza che si ha trs
lo ZX%0-Nuovs KOM & 1lo ZX81 consiste nel fatto che 10
quest’ultimo =’ 3ttiva da tastisra 1la funzion# FAST/SLON-.
Questz funziohe, se rende attivo i1l modo SLOW, consente di
lavorare senza che scompaiano 1le scritte dallo schermo
mentre il calcolatore lavora. Questo naturalmente rende meno
veloce il calcolators, ma consente di ottenere una grafica
migliore ¢ 17animazione delle figure sul video.

Lo ZX80 = lo ZX80-Nuova ROM lavorano sempre in modo FAST5
in tale modo puo’ naturalmente lavorare anche lo ZX&1.

Le piu’ vistose differenze tra le due implenentazioni d'-l
Pasic, viste dzlla parte della ROM da 8K, sono le seguenti:

. sono disponikili i numeri decinalij;

. sono disponibkili molte funzioni in piv’;

« sono disponibkili le variskili stringa con indices;
. ¢’ possibile gestire indici multiplis; !

. sono disponibkili nuove istruzioni per la grafica;
. cambia il significato degli operatori logicij

. 8i peossono trattare parti di stringaj;

. 8i puo’ collegsre una stampantej

. Si possono memorizZzare | programmi Con un NOME.

Nel corso del mashuale verrsno messe in evidenza tutte 1e

caratteristiche dei due linguaggi e si faranno continuamente
degli interessanti confronti.
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Le differenze rispetto 2l Rasic standard possono essers
csintetizzzte dz quaznto segue.

Nello ZX80 sono disponibili solo i numeri interi, con il
riuovo Bzsic sono disponibili colo i numeri decimsli. Si
hanno delle differenze nella definizione delle variahili con
indice.

Non &’ disponibile il comzndo:

ON X GOTO N1,N2,N3,...NK

si puo’ ottenere 1lo stesso risultsto usando slcuni
accorgimenti. Invece di scrivere:

ON X GOTO 100,200,300,400

che ha il significato di mandare: alla lines 100 se X=1,
" " 200 " X=2,
" " 300 " X=3,
" " 400 n x=4;
si puo’ scrivere:
GOTO 100#X
e si ottiens lo stesso risultato.
Non sono disponibkili i comesndi: READ, DATA # RESTORE p=r
gestire blocchi di dati all’interno di un programmng.
Ricordizmo che 1z DATA serve per memorizzare blocchi di dati

all’interno di un programma, la READ serve per associare
questi dasti =lle verizbili in sequenze ¢ 1a RESTORE serve

per poter ricominciare ad  usare i dati dall’inizio del
bklocco.

Si puo’ ottenere i1 risulteto di &avere un gruppo di
variahili con determinati contenuti operando in diversi
mod iz

.1) Scrivere unaz serie di LET varizskile = dsto.

.2) Scrivere una serie di istruzioni di letturs dati dal=
1’ecterno zll’inizio del programms, eventuslmente con
un ciclo FOR se i nomi delle variaskili lo consentono,
& poi memorizzare il programms su nasstro insiems a2lle
variabkili (si vedano i paragrafi 4.2. = 2.14.).

.3) Incorporare i dsti in delle REM o in delle stringhe
lunghe & poi usare delle routine di  smistamento dei

dati.

Resta sempre lz limitzzione sull’uso dei file di dati, non
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gestibili direttasmente.
Fer poter gestire direttamente file di dati su nastro deve

essere possikile avviare = fermare da programnmna il
registrstore. Questo ora non e’ possibile sui calcolatori
Sinclair. Attuslmente il registratore deve essere avviato
manuzlmente & puo’ solo scrivere o leggere un intero

programma, compress le sue varisbili.
Nel Czpitole 9 si riportano alcuni progranmi  esempio che
mostrano come si possa superare questa difficolta’.
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3.1. INSTALLAZIONE DELLO ZX80
Lo ZX80 =’ composto da due unitas’:

- 1) i1 calcolator
- 2) 1’zlimentator

oo

. . 2
L'zl imentatore deve fornire 9 Volts in corrente con?lnu:on
600 mA non stakiliz=ati. Il cavo di collegamento terming

itivo
uno spinotto Jsck del dismetro di 3,5 mm, col PDS'E;;_
collegato alla punta. Si osservi il diagrammsa della
3.1. che riports i collegamenti.

ALIMENTATORE

o EAR
o w
©o0009 gl 3|l mIC
TV s| & Eg
) REGISTRATORE
F————{
ZX 80

ooDoooooooo
oooooooooa
oDoooooooo
o0oooooo0ooo

o
Fig. 3.1. Schems di collegsmento per 1o ZX8&0

Guardando il retro del calcolatore , Fig. 3.1., sl v':~c10"“iJ
ds sinistrs s destrs 3 prese nere per spinotti Jack, la c?l
nomenclatura =’ riportata al di sotto del calcolatore.
loro utiliz=zo =7:



. TO RECORDER MIC, ingresso microfono del registratore;
. T0 RECORDER EAR, uscites cuffiz del registratore;
. 29 V DC IN, spinotto Jack dell’zlimnentatore.

Eroseguendo verso destrz, si vede in centro uns press  per
spinotto Plug ezmericano, destinato al collegamento del
Video.

Ancorz piu’ = destrs =i vede una largs fessurs destinate
2ll’inserimento della memoria aggiuntiva.

Come video puo’ essere ussto un qualunque spparecchio

televisivo, sia in kianco & nero che 8 colori. Si selezioni
1z bzndz UHF (quells del secondo cenele) e si sintonizzi il
canale 36. Si abhassi il volume 21 minimo, dato che non

ccistono uscite sonore. L7uscits sul video e’ predisposta
per dare un quadro di 24 linee di 32 caratteri ciascuna. Si
colleqghi, utilizzendo il cavo in dotzzione, 1’uscita video
dello ZX80 con 17 ingresso dell’antennz del televisore. Nel
czco il televicore shhia due ingressi & doppio spinotto per

1’zntenna, sara’ nNecessario munirsi di un adattatore d!
inpedenze 75/300 Ohm e di cavo zdequato, con relativi
spinotti, & collegarlo all’ingresso UHF . .

A questo punto si zccends il televisore &, quando questo
S i e’ scaldato, dopo aver inserito lo spinotto

dell’zlimentatore (con attenzione!) nells presa giusta (9 V
DC IN), si accenda lo ZX80 collegando 17alimentatore alla

Quindi si zggiusti 1z sintonie fino & vedere lo
nell’angolo &

contenente 12

rete.
schermo tutto bianco (o grigio chiaro) con
sinistrz in bezsso un quadratino nero (CURSORE)
letterzs K in bianco. L7 immagine deve essere assolutamente
stzbile. In csso 17 immzgine non sia buona, si provi 8
regolare la luminosita’ =d il contrasto del televisore, ed 3
sintonizzsre i1 quadro. Lz letteras K zl1’ interno del
quadratino nero deve essare chisramente visibile.

Orz il czlcolatore ZX80 &’ in grado di funzionare. Si puo’
eseguire il TEST che segue per controllare il corretto
funz ionzmento del calcolatore. Si premsno i tasti nella
sequenza indicate =& si controlline i risultati sullo
schermo. I 4 richiami (% n) rigusrdsno 1z prova dello ZX8&1 ¢
dello ZX80-Nuova ROM & gquindi il prossimo paragrafo.

FROGRAMMA FER IL CONTROLLO DEL CALCOLATORE

TASTO SIGNIFICATO

1 I1 cursore rimane K in campo inverso ed entra
il nunero 1

F Dzto che il cursore =rz in ststo K, entra la



SHIFT + L

1

SHIFT + 4

g

NEW LINE

S

I

SHIFT +

NEW LINE
3
N
iL

NEW LINE

R

NEW LINE

perola FOR (quella cscritta soprs il tasto)
segquite da uno spazio e#d il cursars passa allo
stato L.

Dato che il cursore &’ nello stato L entrs la
letteras I.

Tenendo premuto il tasto SHIFT, mentre si preme
il tasto L, entra il caratters =.

Entraz il numero 1.

Tenendo premuto il tasto SHIFT, mentre si prems
il tssto 4, entrs TO (psrols scritte sopra il
tasto) seguito da uno spazio.

Entra il numero 2.

Quanto scritto nella parte bassa dello schermo
viene accettsto come lines 1 di programns € va
nella parte alta del video. Il cursore torna a
evidenzisre K.

Entra il numero 2.

Entra FRINT (parola scritts sopra il tasto del=
la lettera 0) seguito da uno spazio ed il curs=
sore pesse alleo stato L. (% 1)

Entra il carattere I.

Tenendo premuto SHIFT entrs il cerattere virgols
(quello situato in alto a destra sul tasto).

Lz linea 2 viene accettata e sale in slto.
I1 cursore era ritornato nello stato K, entra 3.
Entrs NEXT sequito dz uno spazio.
I1 cursors era a L, =ntra il carstteres I.
Lz lines 3 viene &sccettats ¢ sale in 2lto. Ors
sullo schermo vedete: 1 FOR L = 1 TO 9
2 FRINT I,
3 NEXT I
I1 cursore =ra tornato a8 K ¢d entra RUN.
Fer effetto di questo testo viene sccettasto il

comando RUN = vienes eseguito il programms che e’
steto eppena scritto. Sullo schermo appaiono i



SHIFT + 7
SHIFT + 6
SHIFT + 7

SHIFT +
NEW LINE

o

SHIFT +

co

SHIFT +

SHIFT + O

w

SHIFT +
2
SHIFT + P

NEW LINE

R

NEW LINE

Q

NEW LINE
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numeri da 1 2 9 in quattro colonne. In hasso a3
destre compare 0/3 =d indiczre che il programame
ha terminato la sua esecuzione alla linea 3 con
codice di errore 0, cioe’ senzz errori.
Fremendo un tasto gqualunque, appare la listas del
programmes =d il puntatore di linez zllas linegs 3.
(x 2)

Muove il puntztore di linez in su.
Muove il puntatore di lines giu’.
Fz ritornare il puntatore di linez zllz linea 2.
Appere una copia delle linee 2 in hasso sullo
schermo, con il cursore dello schermo situato
dopo il numero di  lines & 1l linea puo’ essere

modificata. (% 3)

Sposta il cursore verso destrz di un cerattere o
di una parola chiave.

Sposta il cursore dopo le virgols.

Cancella il carattere 8 sinistra del cursore.
Spostas il cursore 2 sinistrz di 1.

Inserisce il numero 2

Inserisce 1’assterisco tra 2 & 1. (% 4)

Fa accettars la nuova versions della lines 2 al
posto delle vecchiz. Orz sullo schermo sppsare:
1 FOR I =1 T0 9

2 FRINT 2 # 1

3 NEXT I

Entrs 1l parols chiave RUN.

Fa eseguire 13 nuova versions del programma &
sullo schermo sppesiono in colonns i numeri pari

da 2 3 18 con ancora 0/3 in basso 3 sinistra.

Fe entrasre il comando NEW.

Fa eseguire il comando NEW, lo schermo viens
ripulito, viens ripulite anche 12 memoria e il
vastro programma non =siste piu’.



Fzcendo 18 prove precedente avete scritto il primo
programma PBRasic per il vostro ZX80, 17avets eseguito,
1’avete nodificato &d asvete sseguito il nuovo prograznms.

Si pue’ procederes ora 3l collegamento del registratore,

per  completare il sistema. Fuo’ essere imnpiegato un
qualunque tipo di registratore purche’” sis presente  un
ingresso zpposito per microfono =d uns uscita per auricolare
o cuffia. In dotazione si ha un doppio cavetto con 4
spinotti Jsck di diametro 3,5 nm. Questo cavetto puo’ essere
uszto per collegare lo ZX80 al registratore. Si colleghi
l’uscita MIC delle ZX80 con 17ingresso per microfono

(marcato MIC o REC) sul registratore & 1’entrata EAR dello
7X%0 con l’uscita per auricolare (masrcats EAR o MONITOR) del
registratore. E’ importante familiarizzarsi con questi
collegamenti perche’ durante 17uso del registratore andranno
fatti e disfatti piu’ volte con sicurezza.

Se il registratore non hea 17 ingresso per il microfono e
l’uscita per l7auricolare adatti agli spinotti Jack 3,5 gy
czra’ hecessario munirsi di un sdsttstore.

Dopo =ssersi accertati che il registratore e’ in buons
condizioni di funzionsmento (testine pulite e, se possibile,
smaghetizzate) si puo’ proceders come segue:

. 1) registrare sul nzstro un progremms che si trovi in
memnoriaj;

. 2) leggere in memoris un progrsmma che si  trovi sul
nastro.

FROVA 1 - Operare cosi’:

. premere il tasto NEW & poi NEW LINEj

. scrivers 10 REM STO FROVANDO A REGISTRARE e poi NEW
LINE;

. mettere il registratore in grado di registrare 1z voce
con i collegamenti al calcolatore staccati;

. avviare il nestro per registrare;

. registrare parlando PROVA DI REGISTRAZIONE = fermars
il nastroj;

. inserire il collegamento MIC (o REC) tre celcolatore e
registratore;

. risvviare il nastroj

. premere subito sulla tastiers SAVE e poi NEW LINE.

A questo punto si vede scomparire la scritturs dalloe
echermo, esso diventa arigio, poi si vedono comparire delle
righe orizzontali ed alla fine ricompaiono le scritte di
prims, sttendere 10 secondi e fermsre il registratore.

11 programms =’ stato registrato sul nastro.

S¢ il registratore ha i1 contrello del 1livello di
registrazione, kisaghnsa assicurarsi tramite 17apposito

rJ
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indicatore che il se=gnale sia registrato ad un livello
sufficientenente zlto.

Frims di fare la seconda prove si deve cancellare lo
schermo e 2zzerare 1z memoria premendo NEW = poi  NEW LINEj;
ci vedrz’ ricomperire il K nel quadratino nero in fondo &l
video 2 sinistra. Riavvolgere il nastro al numero di giri
primz dells registrzzione sppens fatta.

PROVA 2 - Opsrars cosi’:

. stzccare i collegzmenti registratore/calcolatore;

. cercare sul nastro la frase: FPROVA DI REGISTRAZIONE,
tenendo bssso il volumes;

. dopo la frzse si sente un PBRR... e poi silenzioj
fermare il registratore appena inizia il silenzioj;

” inserire il collegamento EAR (o MONITOR) tre

registratore = calcolatore =d 3lzare il volume del
registratore;

. riavviere il nastro e premere subito LOAD e poi NEW
LINE;

. 1o schermo divents grigio & poi appare 12 lista del

programnma;
. fermere il registratore.
Se le due prove non hanno dato bLuon esito ritentars

sequendo con precisione le istruzioni.
Alcuni utenti non sono riusciti facilmente ad ottenere 12

registrazione dei progrzmmi ed il loro caricamento in
Mmemoria. In tutti questi casi o non venivano seguite
puntuzlnente le istruzioni, o il registrstore non ers ih
buone condizioni, o i cavetti di collegamento si  erano

rovinaeti.
3.2. MONTAGGIO NUDVA KOM E MASCHERINA TASTIERA

L’operazione di sostituzione della ROM e’ molto senplice.
Fer facilitarls ulteriormente si consigliz di scquistare un
"estrattore" = un "inseritore" della "OKTOOL", peperibili
presso tutte le Sedi G.B.C. rispettivamente con i numeri di
codice:s SM/5265-00 & SM/5280-00.

Schemztizziamo la procedura:

. estrarre le 5 clips che tengono chiuso il contenitore

di plastica del calcolators;
. togliere i1 coperchio di plastica mettendo zllo
scoperto i diversi componenti dzl calcolatore;
. togliere 1z vecchia RON, facilmente riconoscibile
dalla scritta ROM, situata nell’angolo destro in 2lto:
- o con 1’asttrezzo ecstrattore mediante uns leggere
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trszione verso 17zltoj

- 0 manualmente facendo leva con un piccolo caccia=

vite trz 13 ROM & lo zoccolo sottostante;
. inserire la nuova ROM:

- o con l’zttrezzo inseritore, dopo avervi delica=
taments inserito la nuova ROM, appoggiandolo sul=
lo =moccolo rispettando 1l posizione delles tscca
zd esercitando una leggera pressione;

- o msnualmente prendendo 1a ROM trz il pollice e
17indice =d insersndola nello zoccolo rispettando
la posizione dells taccs;

Fig. 3.2. Lo ZX80 aperto

Fig. 3.3. Lea sostituzione dells ROM
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. togliere 12 2 clips nere poste sul bordo inferiore
dellz tastiers, zpplicare 1l nuove maschering sopre la
vecchia, facendo comkaciare i fori per 1le clips, quindi
rimettere le 2 clips nere;

Fig. 3.4. Applicezione messcherineg tastiera

. rimontare il coperchio di plastica & fissarlo con le G
clips tolte inizialmente.

A questo punto voi non disponete piv’ del primitive ZX8%0,
ma di un nuovoe calcolators, dotato di un nuovo Sistens
Operztivo & di un nuovo Basic.

Fer quanto concerne le prove del nuovo calcolatore vale
quanto si dice nel prossimo paragrafo per lo ZX&1.

3.3. INSTALLAZIONE DELLO ZX&1

7

Fer 17 instzllazione dello ZX8&1 veale tutto quello che si &
detto nel Paragrafo 3.1. a proposito dello ZX80, solo che si
deve fzre riferimento zlla Fig. 3.5. per 1lo schens di
collegamento, infatti nelle ZX81 si trovano sul lato
sinistro le prese che si troveno dietro nello ZX80. Rimane
dietro, ma spostata verso destra la grande fessura che serve
per collegesre lz RAM sggiuntive.

M
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Fig. 3.59. Scheme di collegamento per lo ZX81

Rimane del pari valido il programma per il controllo del
calcolatore esposto nel peresgrafo precedente, pur di leggere
a3l posto dei 4 punti seanati con (# n) quello che segue:

S(x 1) - F Entre FRINT (perola scritts sopra il
tasto FP) segquits da uno spazio ed il cursore passa 2allo
stato L.

» (% 2) - NEW LINE E’ tutto ugusle allo ZX80 saslvo che i
nuneri sppsiono  per  effetto dells virgola solo in  dus
colonne e che per avere la lists del prograzmme si deve

scrivere LIST & poi praemers NEW LINE.

(% 3) - SHIFT + 1 La spiegazione &7 uguale & quelles
de=llo ZX80.

(% 4) - GHIFT + B La spiegazione resta invarists.

Fer quanto riguarda invecs la FROVA 1 = 1la FROVA 2 sj
hanno delle differenzs e quindi vengono qui ripetute le  due
procedure per provere a registrare su nastro un programms @
Fer provers 2 rileggerlo in memoria. La differenza
fondamentale sta nel fatto che con lo ZX81 sij deve
mEmorizzare un programmz su nastro sssegnandogli un nome.

FROVA 1 -~ Operars cosi’:

. premere il tzsto NEW = poi NEW LINE;



. scrivers 10 REM STO FROVANDO A REGISTRARE & poi NEW
LINE;

. inserire il collegemento MIC (o REC) tre czlcolatore ¢
registratore;

. avvizsre il nastro ( se& il nastro &’ =2ll’inizio far
superare la zona dove non si puo’ registrare);

. premere subito sulls tastiers SAVE "FROVA REG" e poi

NEW LINE.

A questo punto si vede scompsrire 1l scritturs desllo
schermno, =sso diventa grigio, poi si vedono comparire delle
righ= orizzontsli ed =&lls fine compare 0/0 in bhssso 3

sinistras, attendere 10 secondi & fermare il registrators.

11 programmz &’ stato registrzto sul nastro preceduto dzl
nome del programmz, PROVA REG nel nostro caso.

Se il registrstore ha il controllo de=l 1livello di
registrazions assicurarsi, tramite 17apposito indicatore,
che il segnale siz registrato ad un livello sufficientenente
zlto.

Frimz di fare la seconds prove =i deve cencellasre lo
schermo = azzerare la memoria premendo NEW & poi  NEW LINEj
ci vedrz’ ricomparire il K nel quadrastino nero in fondo &1
video 2 sinistra. Riavvolgere il nastro almeno fino al

numero di giri prins dells registrezione appens fatis.

PROVA 2 - Operare cosi’:

. stzccare i collegamenti registrastore/calcolatore;
. inserire il collegamento EAR (o MONITOR) tra
registratore e celcolastore # nettere 2lto i1 volume del

registratore;

. avviare il nastro e premere subito LOAD "FROVA REG" =
poi NEW LINEj;

. 1o schermo diventz grigio ¢ poi sppar# 1z lists del
programnnas;

. fermare il registratore.

Se le due prove non hanno dato kuon esito ritentare
sequendo con precisione le istruzioni.

Come avete potuto notare non e’ piu’ hecessario registrars

z voce il nome del programms, dsto che il comzndo SAVE
richiede anche il noms del programma. Sy un nastro [pOss0N0
essere quindi memorizzati piuv’ programmni, cisscuno viene
preceduto dazl suo nome. Questo nome sSerRveE Roi al comando
LLOAD per zndare 2 ricercare sul nastro il programnna
desiderato. I1 comando LOAD puo’ essere usato anche
scrivendo: LOAD "", dove "" e’ 1z strings nulls ottenuta

premendo 2 volte il tasto P". In guesto caso viene caricato
il primo prograzmmes disponibile su nsstro.
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CAFITOLO 4

- &

F R O G R a @M ™M &a Z T O N

4.1. IL FROGRAMMA

Un prograzmms =’ una serie ordinsts di istruzioni il cui
significato deve essere chiaro sia 8 chi le prepara, sia 2
chi 1 riceve. Nelle vite comune si hsnno molti esenpi di
programmi: una ricetta di cucina 7 un progranma, le
istruzioni per fzr funzionare un quelsissi apperecchio sono
un  programma, la lavabiancheria funziona seguendo un
programma. Nel caso dei cslcolatori, chi riceve le

istruzioni &’ una macchina predisposta a3 fare solo una serie
ben definite di operszioni, niente di piu’. Solo che si hs
la liberta’ di impartire al calcolatore infinite sequenze
delle istruzioni che e#sso puo’ eseguire, combkinandole in
modi diversi; da questo dipends 18 grande versatilita’ di
queste macchine.

lLa sequenze delle istruzioni per il calcolastore deve
#ssere preparats com curs, hon si possono fare errori, esso
infatti non possiede la fantessis &d il buon senso con cui un
2552re umano puo’ interpretare delle istruzioni incomplets
ricevute da un sltro.

I1 programms deve ecssere scritto in un lingusggio adatto
a2l calcolatore = deve consentire di risolvere un determinato
problemns.

4.2. LO STUDID DEL FROBLEMA

Frima di penszre s3llz stesure di  un prograams per il
calcolastore, si deve esaminare il problems che si vuole
risolvere, esponendolo in modo chiaro & completo. Devono
essere descritti i dati iniziali sui quali si deve lavorare.
Anzlogamente devono essere chiarsmente descritti i risultati
che si vogliono ottenere. Deve essere definita una procedurs
operstive che, utilizzendo i dati iniziali, arrivi 2
produrre i dati finali. Di norma queste procedure operative
prendono il nome di slgoritmi. Tutti ricordano 17algoritmo
(o formula) risolutive delle equazioni di secondo grado. La
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procedurs opsrative deve anche, in qualche modo, essere
decritts con le maggior completezzes possibile.

Quaznhto detto sopra risults in generale abbastanze
difficile per tutti, si tende senpre = dimenticasre qualcoss.

Eszminiamo brevemente come si  procede per risolvers
mznuslmente un problems; vele in generzsle lo schenz
seguente:

. 1) si scrivono in ung zones del foglio i dati inizialij

- 2) 5l 252guono in sequenza delle operazioni
zritmetiche;

. 3) = seconds dei risultati ottenuti si operzno delle
scelte sul tipo di opzrazioni con cui proseguire;

. 4) i ripetono un certo numero di volte dei gruppi di
operazionisy

. 5) si scrivono in uns zons del foglio i risultsti
ottenuti.

Fer quanto riguards il punto 3), e’ chisro che deve essere
stata presa in precedenza una decisione su quale metodo di
czlcolo zdottere.

4.3. IL FASSAGGIO DAL FROBLEMA AL FROGRAMMA

Tutti i linguaggi di programmazionsz m=ttono 2 disposizion=
del prograzmnmstore istruzioni adstte per svolgere le
operazioni =lencate nello schems zsposto nel precedents
peresgrafo.

Fer i principienti risults ebhbastanzs difficile passare
dal problemz al programma, anche se hanno studiato bene le
possibilits’ del lingusggio che vogliono &doperare. Si hea

unz specie di klocco mentale! Eppure non e’ difficile. Si
deve solo "rompere il ghisccio" e cioe’ comincisre &
scrivere progranmi. Si faranno molti errori, ma &’ proprio
facendo errori che si impars. Lz programmezions e’  proprio
una disciplineg che deve 2SSEPe studiata, na chey
soprsttutto, deve essere praticests. Fuo’ essere molto utile
leggers programnmi scritti da altri =& gis’ funzionanti,
purche’ questi "zltri" sizno dei buoni progremmatori, cioe’

programminoe in modo semplice & chiaro.

Uns delle prime cose da impsrsre e’ Ccome riuscire &
schematizzare il proklema che si vuole risolvere. Nomn
wsistono metodi codificati ed obbligzstori per  ragaiungere

questo scopo. Negli ultimi anni sono state sviluppate delle
metodologie che asiutazno & ben programnmare, zppoggisndosi
anche 3 linguaggi appositansente studiasti per realizzaerle.
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4.4. LE SITUAZIONI LOGICHE

Durznte 1o studio di unz quslunque procedurs risolutiva si
veds che emergono 3 possibili situazioni logiche, esse sono:

= 2) sequenz=g;
. bB) diramazione;
. €) iterazione.

Fassizmo 211z descrizione di queste situszioni servendoci

sia della loro descrizione verbale che di un diagraams
grefico che ben =i prestz 2 reppresentarle.

SEQUENZA

Dopo 1’operazione A esegui

l’operazions= B “

DIRAMAZIONE
FALSO VERO
S¢ 1z condizione F &’ vers
allora esegui 17 operszione
A, &ltrimenti (condizione B A
F falsa) ssegui l7operazio=
ne B ‘
ITERAZIONE
A
Esequi 1’operazione A fino &
quando la condizions P rimas=
ne vers. i

FALSO
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Si puo’ riuscire 2 schematizzars ogni procedura operativa
in unz combinszione delle 3 <situszioni logiche descritte.
Quests 3 situzszioni possono =ssere considerate le strutturs
bzse della programmazione. Esse hanno uns cerstteristics
comune: un solo punto di entrata ed un solo punto di uscita.

4.5. STESURA DI DIAGRAMMI A BLOCCHI O DI SCHEMI DESCRITTIVI
DEL FPROGRAMMA

Riportismo alcuni esemnpi di studio di problemi per poter
arrivare alla stesura dei relativi progranmi.

ESEMFIO 1

"Leggere un numero dsll’esterno e stashilire se &’ meggiore
di S7."

Decscrizione verhzle:

. 1) leggere il numezro Nj

. 2) confrontere il numero N con S7; se N » 87 andare &zl
punto 3), se no andare a3l punto 9);

. 3) scrivere: N > 37;

. 4) andare 2l punto 6)j;

. 5) scrivere: N < 57;

. 6) fine della sequenza.

SCRIVL; SCRIVI:

MAGGIORE

NON
MAGGIORE

Fig. 4.1. Diagrammz & blocchi
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Stz 21 lettore decidere se ritiene per lui piu’ chisrs la
descrizions verhale o il diagramma. Possiamo osservare che
1z procedurs precedente puo’ essere descrittz inizislmente
mediante la sequenza di 2 operazioni: A ¢ B; dove A &7
1’operazione di letturs di N e B &7 17operazione di 2analisi
su N. Il blocchetto B si particolarizza poi in una struttura
di diramazione. Se nel diagramms precedente si  disegns un
tratteggio che comprends i blocchetti compresi tra "LEGGI:N"
e "FINE", appare chisramente quanto ors esposto.

ESEMFIO 2

"Leggere 3 numeri A, B, C e celcolare ls media M dei 3
numeri "

Decscrizione verhale:

« 1) leggers il numerao Aj

« 2) leggere il numero Bj;

. 3) leggere il numero Cj

- 4) calcolare M = (A+B+C)/3

. 5) stampare 1la media M calcolata.

CALCOLA:
Wi A+B+C

!
mebiA—m  |—=(_FINE )
\/

Fig. 4.2. Diagrammzs & blocchi media 3 numer i




Come si vede si

tratta puramnentes

di  unea fprocedura che

richisede 1z struttursz sequenzizle spplicsts ripetutanente.

ESEMFPIO 3

"Leggere 10 numeri = cslcolare 13 media M dei 10 numeri
letti."”
Descrizione verbzle:
. 1) porre 2 zero la somma S;
. 2) porre I=1 per contzre ls ripetizione delle
operazions di letturaj;
. 3) confrontare I con 10; se I minore o ugusle & 10
andare 21 punto 4), se no andare 3l punto 7);
. 4) leqgagere Nj
- 9) 2ggiungere N 3lla somma S;
. 6) zggiungere 1 21 contstore I, & tornare 2l punto 3);
= 7) calcolare M=5/10;
- &) scrivere: MEDIA=M.
PONL:
S=0
!
PONI:
=1
-5
!
SCRIVI:
MEDIA=M
Fig. 4.3. Diagrammez & blocchi media 10 numeri
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Se osservismo il disgramme di quest’ultimo esempio vediamo
ordinataments una struttura sequenziale, uns
iterative ¢ paoi sncors uns strutturs sequenzisle

in sequenza tra loro.

Gli esempi riportati necessitano di

I diagrammi a klocchi sono degli schemi grafici
compsiono dei disegni convenzionsli con 2117 interno
scritte esplicative; i diversi blocchetti sono collegati

quelche commento.

struttura
collegaste

dove
delle
tra

loro ds segmenti orientati che danno il senso di percorrenzs

dello schema.

I simboli grafici usati sono:

O per

[T
.
<>

inizio e fine programns

ingresso di dati
uscits di messeggi
confronto = scelta

operaszioni di cslcolo



Esistono anche altri simboli, wma non &’ il caso di
indicearli tutti ore.

Nel descrivere i problemiy sia verbelmente che
graficamente ahbiamo usato dei nomi come: N, A, B, C, S, M.
Questi nomi servono per indicsre delle varizhili, cioe’ dei
contenitori di dati. Sono state usate anche delle costanti
numeriche come: 57, 3, 10.

Nel terzo esempio, dovendo fare uns sommstoriz 8, si e’
nessa in evidenza 1’operazione di azzeramento dellas
varishile § prime di inizisre 2 sommare. Sempre nello stesso
csempio per controllare l7esecuzions ripetitiva di  letturs
di un numero si =’ fstto uso di un contstore I,. posto
inizialmente al valore 1 e incrementato di 1 ogni volta che
ci legge un numero. Tale contatore e’ proprio quello che
deve essere analizzato per poter uscire dal ciclo, =’ 1a
condizione che, fino & quando si mantiene vera (I<=10) fa
wseguire 17 iteraziones.

Fino ad orz non si e’ zncore perlato di stendere un
programnmna, ma solo di studiare il problems. FPer ogni
probleme e’ stetsz fattz une enslici ¢ si e’ zrrivsti zlls
descrizione verkale o grafice dells fprocedura risolutiva.
Gli esempi scelti sono molto semplici & non si  sono
descritti completamente i dati di ingresso. In realta’ si
dovrebbe preciszre lz netura dei dsti: numeri  interi o

decimali, numero di decimali desidersto mel risultato. Ogni
probleme dovrebhe escsere sccompzgneto ds une liste delle
variakili in gioco, in modo che risulti chiaro per tutti
Coss sono = & cose servono. Nel czso dell’esenpio 3:

Elenco variakili:

I contztore per il controllo del ciclo di letturs
puo’ variare da 1 2 105

varighile per czlcolsre la somme dei numeri letti;
varishile per calcolare la media con x decimalij
verigbile per contenere il numero letto ocgni volts
tale variabile deve conteneres un nunero intero (o
decimzle).

Z=2Wm

4.6. LA PROVA DEL FROGRAMMA

Fer ogni problemz devono essere prepsrsti dei dati  di
Frova. Cioe’, tenendo presente 18 natura del problema  si
devono prepsrsre e czlcolare tutti i casi limite con i quali

e’ necessario provaere il programma. E’ inutile, per esempio,
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provares un programme di ordinsmento solo con dei desti gia’
in ardine!

Lz prove del progrsmms e’ un momento molto delicsto. In
generale un programmna non e’ mai giusto a priori. Gli errori
possono dipendere de diverse csuse.

Gli errari piu’ semplici sono quelli inerenti alls
gremmstice = sintassi del 1lingusggio usato. Dltretutto i
sistemi operativi o i traduttori dei linguaggi aiutano nel

trovaere molti di questi errori.

Gli errori possono essers dovuti ad una cattiva codifica
del problems, tipo un richiamo skagliato, = questo tipo di
errore non puo’ essere seghalato dal sistema 8 meno che il
punto richiamato non esista.

Ci sono inoltre, e sono i piu’ gravi, gli errori di logicsa
nell’analisi del problema. Se il programmsa in  prova, non
zrrive 2lls sua fine logica o se i risultati non sono quelli

attesi, si deve riprendere con pazisnza  in esane tutto
dzll’ inizio.

4.7. LA DOCUMENTAZIONE DEL FROGRAMMA

Quando il problems e’ stato sufficientenente approfondito
ed e’ disponibile:

1’analisi del problems;
. la descrizione verbale dells procedurs o il disgrammsa
a blocchisj
. 17elenco delle variabilij;

si puo’ passars alla codifics del programnna in un linguaggio
sdatto per i1 calcolatore sul quale il programma deve essere
provato. La codifica viene portata avanti ssguendo la
descrizione verbasle dells procedura o il disgrasmme & blocchi
ed avendo & disposizions tutte 1le note relative alle
varizbkili da usere ed slla procedurs.

L’analisi del prohlema puo’ essere portata avanti in  due
modi:

. 2) tenendo presents solo la logice del problemas;

. b) tenendo presente sia la logica del problema che 1a
natura del lingusagio che si  usera’ per 1a codifics del
pProgramnna.

Nel ceso k) saraz’ piu’ sesplice 18 fase di codifics,
mentre nel caso a) si dovra’ adattare 13 logica del problems
#lle esigenze del lingusggio.
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Dopo l2 prova definitiva del programms, cioe’ quando tutto
funzione, si devono preparare le norme operstive per 17uso
del programma.

0Ogni programms per il ceslcolstore deve essere documentazto,
cios’ deve esisters:

. il testo del problemns;

. 17analisi del problena;

. il diegramine & blocchi o ls descrizione verbale;
. 17elenco di tutte le varisbili usate;

. 17elenco dei casi prova significastivij;

. la lista del progranns;

. le norme operstive per 1’uso del programnmz.

E’ chiaro che in questo libro si fanno degli eseopi
shbazstanze semplici, per i qua2li 1la documentzzione 7
necessariamente limitata.

4.8. 1 DATI E LA LORD ORGANIZZAZIONE

I dati sui quali operanc i programmi pOossono wsseres

. dati singolij;
. dati orgenizzati 2 gruppi.

Sulle prims cetegoria di dsti non c’¢’ molto de dire =&
parte che i dati possono essere di tipo diverso, cios’
numerici interi, numerici decimali, s&slfanumerici (stringhe
per il Basic).

Fer quanto rigusrdas le seconds, si possono avere gruppi di
dati tutti dello stesso tipo, per =essmpio 100 nunmeri ds
ordinare, oppure gruppi di dsti di tipo diverso, me legsti
insieme dz una qualche caratteristica, per esemnpio notizie

riguardanti tutte 1z stecsssz persons. Questi ultimi  si
sogliono raggruppare con il nome di record. Il record
enggrafico di unz personz comprende diversi elementi, per

2Sempios:
- home & cognome;
- indirizzoj;
- Citta’;
« hunmero di telefono;
. CAF;
. date di nascitaj
= luogo di nascitaj;

« ECC.j
e questi deti non sono nececsarizmente  tutti dello <cstesso
tipo.
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E’ ahbzstzhnzs raro avere s che fare con un solo record di
dati; di solito si hanno tanti record di dati e guesti
costituiscono wn srchivio. Nel linguaggio della
programmazions gli archivi si chiamano file o flussi «

I file o archivi o flussi sono insiemi di deti registrsti
SU un supporto. [ supporti piu’ comuni sono: fogli di carta,
dischi msgnetici, nastri megnetici, bende di certe, schede
perforate. In dipendenza dalls naturs intrinseca del

supporto il file puo’ =ssere solo di OUTFUT (uscita) o anche
di INFUT (entrats). Ogni insie=me e’ costituito da un certo
nunero di elementi; ogni elemento prende il nome di record
logico. Ogni record logico =’ costituito da piu’  dati
elementari che prendono il nome di campi (field). 11 record
logico &’ un insiene di campi che =’ opportuno o registrare
uno dopo 1’zltro o registrare in modo tsle che tutti i campi
siano accessibili contemporansaments o globalmente in  fase
di elshorzzione.

lL’sspetto logico dei file e’ quello che interessa il
programma elaborativo; esiste pero’ anche un secondo aspetto
=d &’ quello fisico. Cioe’ come fisicemente si reg|5t¢ano i
record sui supporti. 0gni supporto consente di‘ reglstrarg
con determinste caratteristiche, e non e’ il caso di
sviluppars qui questo argomento.

gsinclsir i dasti possono escsere
organizzati in record ¢ gquindi sinulare 1’organizzaziqne dei
file, mz i1l tutto deve essere registrato nelle memoria del
calcolatore = spostarsi su nastro magnetico insi=me al
programms. Ciog’ non si ha 128 possibilits’ di chismare ds
programnma = leggere o scrivere un file su nastroj si deve
lavorsre nells memoris & Rpoi  memorizzare zlle _Flne dell;
slaborazions di nuovo tutto su nastro. Nel Capitolo 9 si
dedice un peresgrafo & questo srgomento.

Nel caso dei calcolstori
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5.1. CARATTERISTICHE DEL LINGUAGGIO

I1 PASIC &’ un linguaggio simbolice =ad =&lto livello di
tipo interpretativo. Questo significa:

. il progremmastore scrive le istruzioni ussndo delle
parole simboliche & dei simboli shkbastanzs vicini al normale
lingusggio (in inglese) la cui logicas e’ piu’ orientats alla

risoluzione dei probklemni che non al funzionamento del
calcolatore;

. ogni istruzione del linguzggio corrisponde 2d un
gruppo di istruzioni in linguaggio macchina;

. la traduzione dz 1lingusggio simkolico & linguaaggio
macchina avviene contemporaneamente 3alla SsECUE i one de}
prograsmms, cioe’ ogni frase viens prins interpretate & pol
eseguita.

In molti altri lingueggi simbolici di programnmszione lg
fase di traduzione e’ completamente separats dalles fase d{
e#secuzione e 1la precede. Questi tipi di 1lingusggl =!
definiscono compilativi (quelli ad =alto livello tipo

FORTRAN, CORPOL e =altri) o assemblativi (quelli & basso
livello tipo ASSEMBLER). Questo f2 si che, quando  si
scoprono degli errori in fase esecutive, risults abbastan;a
macchinoso correggerli. Infatti si deve correggers il
programms simkolico, rifasre 18 traduzione e rifesre l&
preparazions finale del programms da provare.

Con il Pasic, invece, S& Si SCORroNo degli errori in fese
esecutiva, si correggono le frasi shagliate, gia’ presenti
in memoriz, ¢ si riprove. La messs & punto di  un  progresnms
risulta piu’ veloce.

11 BPASIC hz sicuraments lo sventsggio di essere un po’
piu’ lento in fase esecutiva rispetto ai linguaggi
compilativi o sssemblativi, e la meheggevolezza dei

programmi =’ tale che vale la pena di usarlo.

Si deve fere sttenzione & ricordsrsi se un progrsoms  in
prova =’ stato modificato rispetto alls versions gia’
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memorizzate, per ssempioc su  nastro, = quindi  memnorizzare
nuovemente lz versione zggiornsts.

In questo manuale non si pretendes di fare un trattato sul
BASIC standerd, ms solo di insegnere le caratteristiche
delle due inplementazioni del 1linguaggio disponikili sui
czlcolastori SINCLAIR ZX81, ZX80-NUOVA ROM = ZX&0.

5.2. COME SI SCRIVONO I FROGRAMMI

11 programms &’ formzto dz linee numerzte da 1 3 9999 =1
massimo; ogni linea contiens una istruzions. La numnerazions
progressive delle lines reppresentz znche 1’ordine di
ewsecuzione delle istruzioni del programma. Si usa hnumerars
le istruzioni del prograzmms con humeri non consecutivi, in
tale modo &’ possibile fare delle inserzioni di lines senza
dovere rinumersre le sltre. Si possono usere i numeri: 10,
20, 30, =CC..

Le istruzioni sono formeste dzlle FAROLE CHIAVE proprie del
linguaggio ) dalle FAROLE SIMROLICHE inventate dal
prograzmmetore per  indicere gli  OFERANDI. Ecsistono delle
regole per la formazions delle parole simboliche.

I1 progremms si scrive seguendo la nescite delle
istruzioni nella partes bhassa del video; il sistema segnsls
eventuzsli errori di scritturs. Le correzioni <i espportsno
muovendosi lungo 12 linea per mezzo dei testi  che spostano
il cursore & destre ¢ 8 sinistre oppure usasndo i1 testo
RUBOUT per cancellare. Quando una istruzione &’ complets =
non contiene errori lz pressione del tacsto NEW LINE 1z fs
accettare dal sisteme; questo significa che 17istruzions
viene memorizzazte ed sppere nells perte zlte del video 21
posto giusto in base 21 numero di  linee crescente. 8Se  si
riscrive ung icstruzione che esiste gis’, la nuove istruzione
va 8 sostituire 18 vecchia, cioe’ quella che aveva lo stesso

nunerc di lines. Fer mnodificere unsz istruzioneg gia’
sistemata nellas parte alte dello schermo si proceds cosi’:
. si spostz il puntaztores di 1linea =zllas istruzione in

questione;

. 5i use il testo EDIT per fasr epperire l1la stecces
istruzione nella parts bassa dello schermoj;

. &i corregge lz linezs = poi si preme NEW LINE.

Le nuova istruzione va @ sostituire la vecchia.
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S5.3. I DUE MODI DI FUNZIONAMENTO

Il calcolatores puo’ funzionarse in:

. MODO IMMEDIATO;
. MODO DIFFERITO.

Modo immedisto sighifice che quando si preme NEW LINE per

fare accettare una istruzione quests viene ineediatamente
esequita & non rimsne memorizzate dopo 1’esecuzione. Fer
ottenere questo modo di  funzionamento si deve scrivers

1’istruzione senzz farlas precedere dsl numero di lines.

Modo differito significa che 1le istruzioni vengono
menorizzate e per ferle esequire si deve dare il comando che
manda in esecuzione il programnna.

Durente 1’eccecuzions del programms Si pOSSOND avere degli
arresti programmati nell’es=zcuzione ed intervenire in  modo
immedisto per snalizzasre risultati parzisli senzs disturbere
il progranma pressentes in nemnoris.

del linguesggio

Durznhte 1’esposizione delle istruzion
in uno

i
viens detto quando una istruzions noh e’ eseguikile
cdei dus modi.
Inoltre, per oghi istruzione, qualors non sia velids su
uno dei modelli del SINCLAIR, viene indicato per quale
calcolatore e’ utilizzasbile.

5.4. CATEGORIE DI ISTRUZIONI

Le istruzioni del lingusggio pOSS0n0 ESSERs diviee in tre

gruppi:

. istruzioni di tipo dichisrativoj
. istruzioni di tipo =secutivoj
. comandi di sistema.

Al primo gruppo sppartengono le istruzioni che asiutenc
17 interprete Rasic 3 lavorare. Al sezcondo JrURRG
sppartengono le istruzioni che vengono effettivements svolte
per essguire un prograans. Al terzo gruppo  3ppartengono  le
istruzioni che intersgiscono fra programmns & sistems.

Le istruzioni esecutive si possono classificare in diversi
(sl V3 o} T B

. istruzioni di sssegnszione;
. istruzioni di controlloj



‘istruzioni di ingresso 2 uscita dei dati;
i istruzioni funzionzli (funzioni)j;
. istruzioni varie ¢ di servizio.

I COMANDI DI SISTERMA

e s

Le istruzioni di gquesto gruppo sono comandi di  sistemz e
sono =seguiti prevalentemsnte in modo immedisto. Per ogni
comzhndo viene specificeto s¢ si puo’ usare anche in  modo

differito & quale effetto produce.

HEW
gzzers ls memoriz del celcolstore, deve

2ssere usato prime di inizisre a8 scrivere
un nuovo progrzmma. Non he senso usarlsa in

un programnmna. ———

gzzers tutte le wvarizbili del programnas
presente in memoria e ne  fa partire
l’ecsecuzione dalle lines con il numeero di
linea minore. Non ha in generale senso
uszrls in un programnms.

Si puo’ anche scriversz: RUN num=ro-linea,
in questo ceso, dopo 1’zzzerzmento delle
variabili, l7esecuzions parte dal
numero-lines dsto.

ARUN)

LIST

liste sul video il progrzmms presente in
memori2. Se =sso0  supera  le 22 lines,
sppeiono solo le prime 2Z2. Lo schermo puo?
contensre 24 lines, ma dopo la lista viens
mantenutz unz linez in bisanco e 1’uwltims
linea &’ del cursors. Per listare 13 parte
rectaznte del prograsmme si puo’  scriveres:
LIST n. Nello ZX80 si ottiens:

- se la n =’ gia’ sullo schermo, compare
il puntatore di linea 3 marcarla;

- e gsse non =’ gia’ sullo schermo &d n
riferisce una delle 2 lines seguenti lo
schermo scorre ed sggiungs 1la o 1le due
linze, con il puntatore a3lla linea nj;

- g n indica une lines oltre 1’ultine
presente + 2, compare il programma dalle
lines precedents 1a n in aventi, senpre
con il puntators a2lla linea n.

Nello ZX81 = nello ZX%0-Nuova ROM
qualungue parte del programms sia presents
sul video, se si scrive LIST n, sppare laz

46




LOAD

#
LOoAD"

LOAD"nome—-pr"

SAVE

SAUE"”"""”"‘:'}'

.
-

o

o

perte di progrzmmz che inizia alls lines
Na
Non ha senso usare LIST in un progranma,

il programma si interronpse & lista se
stesso.

vaelido <solo per 2ZX80. Trasferisce un
programma in memoria dal nastro
@#sattzmente hello ststo in cui ers quando
=’ stato memorizzato, quindi FOSS0N0
esserci dei contenuti nelle varisbili. La
memoria viens azzerata prima del

caricsmento del programms, come se& si
fosse usato il comando NEW.

valido per ZX81 & ZX&0-nuova ROM. Nells
forma LOAD"" carica da nastro il prine
programms che trove ("" e’ 1la strings
nullz ottenutas premendo 2 volte il tasto
F'" & npon i1 tasto """ che serve per
introdurre il caratters apice in una
strings). Nell’ sltra forms carics da
nastrg il programms di home "nome—prf
facendo scorrere eventuzli altri progranal
presenti. Il programms viens caricato
hello stszto in cui i trovava 2l momento
dell1z wemorizzazione, quindi anche con
Va&righili hon vuote.

' NOTA: Se si usa la LOAD per  caricares un

Frogrsmma insieme &i contenuti delle
variaghili, hon si puo’ usars il comando
RUN per mendarlo . in esecuzione. Infatti
RUN azzera i contenuti delle variabili. In
questi casi  si  deve usare in nodo
inmediato il comando: GOTO n, dove n =7 gl
Nunero di lines della prime lines del

programma. L7 istruzione LOAD puo’ essere
usatz snche da programma, solo che essa
interrompe il prograama in esecuzione & fa
caricare il nuovo programnmna.

valido per lo ZX8&0. Memorizzs su nastro il
programma che si trova in memoria insiems
zi contenuti delle varisbili.

valido per ZX8&1 & ZX&0-Nuova ROM.
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Memorizza su nastro il programma che si
trove in memorisz incsieme 2i contenuti
delle wverizbili assegnendogli il noms
"nome-pr". Non &’ &ccettestz 1z strings
nulle al posto del nome del programms.

NOTA: Se =i vuole essere sicuri che un
programnma memorizzi se stesso insiemns alle
sue verizbili, =i deve  procedere cosi.
Frogrammare alla fine logica della
sSEeCUZione del progreamma uho STOF
preceduto de un messaggio wesplicative al
video che chiedez di fare 1le operzzioni
manuali inerenti al montaggio del nastro =
poi di dare il comesndo CONT (CONTINUE).
Dopo 17istruzione= di STOP ci deve essers
f17istruzione di  SAVE. In tszle modo il
)’programma salva s= stessao frima di
terminere. Dz quento detto risultz che
queste istruzions puo’ essers usata anche
dz programms.

CONT )
¢ fz proseguire 1’esecuzione di un progresmms
»;\_d/! dopo una fermnatae . Se il codice di  errore
e’ 9, cioe’ &’ stats eseguite una

istruzions STOF, il programms prossgue

dzlle linesz <ceguente. Se i1 codice di

errore non =’ 92 0 0 il progranme prossgue

rieseguendo 17ultime istruzione. Se il

codice di zrrore 2’ 0 2llora CONT fa

proseguire dzsl  numero di linez del

precedente messaggio di errore. Non ha

sensoc  ussre questz  istruzione in un /

frogramms .

=

S«6. TRATTAMENTO DEI DATI NELLO ZX80

I dati possono essere COSTANTI = VARIARILI. Le costanti
gono introdotte direttzmente nelle linee di progrsmnms senza
ricevere 1’assegnazions di un nome simbolico. Le variabili

invece cono individuste ds un nome simbolico. Le
caratteristiche di ogni possikbile tipo di dato sono
identiche per le costanti & per | contenuti delle varishili.

L= COSTANTI possono sssere:

- NUMERI INTERI, con segno, compresi trs -32768 e
+32767;

« STRINGHE DI CARATTERI zlfasnumerici delimitate dagli
apici, che ovviamente non possono far parte della stringa.



Es.: "0GGI FIOVE". Le stringhe possono essere lunghe 3
piscere. Una stringas senzse caratteri ("") wiene chianata
stringa-hullas & si ottiene premendo 2 volte il testo Y".

Analogamentes le VARIABILI possono =ssre:

. VARIARILI NUMERICHE INTERE;
. VARIARILI STRINGA ALFANUMERICHE.

Le varizhili numeriche intere hanno nomi simbolici che
devono sempre iniziare con una letters = possono contenere,
dopo i1 primo carattere, sis cifre che lettere & possono

zssere lunghi 8 piacere. Naturalments i nomi lunghi occupano
piu’ epszio in memoriz di quelli corti & quindi e’ meglio
linitare il numero dei caratteri dei nomi  delle variabilia
Le verizhili numeriche possono contenere numeri compresi trs
32768 = +32767. Esse sono memorizzate in dus  byte, nel
primo si trovano le cifre meno significastive & nel secondo

le piu’ significative. I numeri negativi sono memorizzati
helles forms di complemento & due con il primo kit del buyte
alto @ 1. I numeri positivi hanno sempre il primno bit. wel

byte zlto = 0. Sonc nomi validiz FAGA, I, Al, A2, A3,
SCONTO, ecC..

Le verishkili stringa henno noni cimbolici formati da unhsa
letters seguita dal caratters $ (dollarao) # possono
contenere stringhe di  qualsiasi numero di caratteri
compatibilmentes con la capacita’ della menoriad. Da@o che le
lettere dell’szlfsbeto sono 26, in un programns si possono
averes al massimo 26 stringhe. Sono noi validiz A%, G$,=CCax

Si possono avere VAKIARILI NUMERICHE CON INDICE, cioe’
gruppi di variaskili, rappresentate globalmente dallo stesgo
nome, = distinte tra loro de un indice. In questo csso il
nome  delle variakili puoc’ essere formato da unsa solg
letters. Ec.: A(I), dove A e’ il none del gruppo .dl
variashili ed I =’ la variahile intera che funge da indice
nel gruppo. 11 numero degli elementi non puo’ supersre  256.
L’indice ha come primo valore O.

Le wvarishbili numeriche intere che vengono usate per
controllare i cicli di programmna (vedi istruzioni FOR/NEXT)
cono chismaste VARIABRILI DI CONTROLLO e possono svere il nome

formato da una sola lettera.

Le varizhili in programmszionsg S0n0 dz intendersi come
"contenitori di dati" & quindi per 1= variakili hanno senso
operzzioni come: I1=I+1, che dz1 punto di vists dells
matematica non hanno s=NsS0.

Le varizbhili singole in PBssic vengono definite quando
viens loro assegnato un valore iniziale, cioe’ 1la prins
volts che compaiono & sinistra di un = o in uns istruzions
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INPUT. Se in un praogrammns si scrive I=[+1 senza avere prins

scritto, per esempio 1=0, =i h2 uns segnslaszione di  errore;
infatti I compare 3 destra di un = prine di  essere state
definite. Le varizkijli-con-indice vengono invece definite

usando unaz freseRagic di-definizione, la DIM, istruzione di
tipo dichiarativo.

Nel Cepitolo 7 =i mostre come i dasti  vengono memorizzeti
nellz memoria del czlcolators.

547. TRATTAMENTO DEI DATI NELLO ZX&1 E NELLO ZX&0-NUDVA ROM
V.,

£

/

Lz nuova ROM consente di usare NUMERI INTERI o DECIMALI
zventi slmeno 9 cifre di Precisione. Si zrrive slle 10 cifre
se | numeri si mantengono inferiori a 4294946729%96.

11 cslcolatore zccettz delle tastierz numeri scritti in 3
modi:

. 1) NUMERI INTERI;
. 2) NUMERI CON IL pPUNTO DECIMALE;
- 3) NUMERI IN NOTAZIONE ESFONENZIALE.

Fer gquanto riguards i punti 1) & 2) non &’ necessario
fornire spiegazioni, kzste solo ricordare che, usahndo i
calcolatori elettronici, il punto decimale sostituisce la
virgole decimale.

I1 punto 3) si riferisce i numeri scritti sotto formae di
prodotto di un numere per una  opportuns  potenze  di 10.
Esenpio:

D.27 = 527#10%%-2 = 0,527%10%%] = 52.7#10%%-1

E” chiaro che 17essempio potrebbe EESEPE modificato
11’ infinito ¢ questo non avrebbe molto senso (ricordismo
che "# significe moltiplicato" e che "#% gignifica =elevato
2llz potenzs di"). E? invece interecssante notazre che ogni
numero puc’ essere scritto in  forma esponenziale  in modo
univoco se si pongono tutte le cifre cignificstive &8 destrs
del punto decimale, cioe’ "O.cifre" = si  usa un opportuno
esponente per il moltiplicators 10. Questo modo di  scrivere
i numeri viene chiamato "forma ssponenziale normalizzata".

Nelle forme esponenzisle normeslizzsts vengono conservate
tutte le cifre & partire della prims cifra significativa
(diversa ds zero) e quecsto consente, ussndo Uun nunero
prefissato di cifre, di conservare sia i nuneri molto grandi
che i numer i molto piccoli con ungz precisicne
predeterninata. L7 esponents serve poi 2 dare la grandezza



resle del numero.

Inoltre non &’ necesssrio conservere "0.", ne bssta
Eonsefvare le cifre dopo il punto; esse prendono il nome  di
"$i8f1§53". Anslogamente non &’ necessario coneervare

*l0%%" | a3 hastas conservars l’esponents; esso  prends il

nomne di carstteristics.

Fer fape sccettzre dal celcolatore un hnumero in  notszione
#SPONENzZigle ssso deve essere scritto cosi’:

numePQExxx
TERET LR W5 5 o
doVe: numerp e’ i1 numero scritto come interc o come deci=
male = non necessariaments in forna normaliz=
zzte
E corrispondes convenzionalmente & "®10%x";
F . . .
MMn sta per un numero a3l massimo di 2 cifre con o
cenzas segho & rEppresenta 1’esponente di 10.
ES?mpi:
| ) o : =
0.527E1 che corrisponde & 5.27
527E—2 1" " "5 27
4.1E10 . " 41000000000
. Qualunque numero, hon inporta in  gquale mode sia stato
Immesso nel caslcolstore, viens memorizzato in forma
2sponenziale normalizzata. I1 sistema usa & hkyte peir

MEMOr izzare wn NUMEro:

« 1 byte serve per la caratteristica;
» 4 hbyte servono per la mantiscss.

Ovviamente, dato che il sistema conserva i numeri in forms
kinaria, lz carastteristice reppresents 1’esponente dz dare
al moltiplicatars 2 (2 non 10) per ottenere il numero,

rappresentato & sus volta da uns mantisss binsria.

Il byte della caratteristics (il cui valors puo’ andare da
0 3 255) viene usato come esponente dopo avergli  sottrstto
128; in tale modo gli ssponenti positivi variano
spparentenente ds 129 & 255 e reslmente da 1 & 127, wentre
quelli  negativi  variano appsrentenente da 0 s 127 &
reslmente de -128 & -1. L’esponente rezle 0 corrisponde
all’esponente apparente 128.

Questo significa che la caratteristice dei numeri trattati
varia in decimale da -39 s +38.

I 4 byte dellz mantisss servono per COhEErvVEre uns
mantissa normalizzata usando le seguenti convenzionis
. il primo bit del byte piu’ 2lto serve per il S&gno:
0 per numeri positivi & 1 per puneri negativij;
. i 31 bit rimenenti servono per la mantissa, ms dato



che, essendo sssa normalizzete comincia sicuramente
con un kit 1, questo primo kit viene omesso, Si h;
cosi’ un kit in piu’ di precisions. Naturalments nei
cezlcoli viene tenuto conto snche del prine bit.
I1T piv’ grande: numerco memnorizzabile ipn 32 kit =7 ¢
2#%32-1, che &’ zppunto il numero 4294947295, Questo
=’ di 10 cifre, ma non =’ il massimo numero di 10
cifre disponibile (ssrebbero 10 cifre 9 concecutive)
e quindi  si dice che la precisione e’ tpa le 9 = L&
10 cifre.
I numeri negstivi non sono nells formz dij complementﬂ
3 2, m2 il primo kit =’uguale & 1 per indicare il 5&=
ano meno, ed &’ seguito dzl velore zecsoluto del nUME=
ro privato del primo hit.

Il numero zero &’ rappresentsto dei 5 byte tutti 1 velore

0.

Quzndo i numeri vengono stzmpsti si vedono <colo & cifre
significative eventualmente seguite da zeri & caon 17ultins
cifre cignificstive sarrotondste, pero’ il numero Viene
conservato in memoria con la precisione su esposta. Si
possono  provare queste cerztteristiche del czlcolators
scrivendo semplici esenpi con calcoli di numeri molto girandi
e molto piccoli.

I1 nuovo BASIC del Sinclzir consente quindi di trattere
numeri interi o decimali senza 12 usuali distinzioni tra
interi e decimzli presenti nei PBasic standzard, dove
172ggiunta di un suffisso al nome dells variashile o alla
costente cres uns distinzione tras interi e decimali.

Fer quanto riguardas lz formazionz dei nomi delle variabili
sono zncore velide tutte le regole esposte nel precedente
peragrafo per lo ZX80.

Le VARIABILI NUMERICHE CON INDICE consentono 17uso di
Aimensioni nultiple, cioe’ non si ha pivw’ un solo indice, MNa
Jauenti indici si vuole. I1 nome delle varizhili numeriche
con indice deve sssere formsto da unaz sola  lettera. Gli
indici pertono dal vslore 1. Fer dimensionsre 1le varishili
con indice si usa la frase DIM, di tipo dichiarativo. Il
numero degli elementi non he, praticamente, limite.

Si puo’ usare lo stesso nome el una  variabkile numerica
semplice & per une varizhile con indice ed i1 sistems le
considers diverse.

Esemnpio:

10 REM MATRICE DI 3 RIGHE E 4 COLONNE
15 DIM M(3,4)

20 FOR 1 = 1 TO 3

30 FOR K = 1 TO 4

40 LET M(I,K) = 1%10+K

i
S



43 FRINT MCIGK);™ ";

90 NEXT K

99 FRINT

60 NEXT €

Le VARIARILI DI CONTROLLO dei cicli henno il nome formsto
da una sola lettera , ma sono anchs esse menorizzate coms

numeri in formz esponenziale. Nel nuovo Basic sono spariti i
numeri interi, cios’ i hnumeri contenuti in 2 byte.

Le regole per lz formszione dei nomi delle STRINGHE =sono
invariate (lettesras seguita da $), ma sono disponikili le
VARIARILI STRINGA CON INDICE dimensioni multiple, con 1ls&
limitazione che tutti gli =lementi strings devono avere 1a
stessz lunghezzas. Nel dimensionsmento di une metrice
(variahile con indice di dimensioni multiple) di stringhs
dopo le dimensioni’ deve essere presente ,un  numero che
definisce il numero dei  caratteri  di ogni zlemento. Il
numero delle dimensioni e, praticemente, = piscers.
Esenpio:

10 DIM A$(10,7) definisce

dimensione (vettore),
strings di 7

menti

100 DIM B$(7,5,10)

di

Non si puo’

cemplice & per uns veriekile strings con
memoria si

Fer fissars una strings in
1z frase DIM senzs assegharls
Esempio:z

10 DIM A$(3)

definisce
due dimensioni,
5 colonne, quindi
10 caratteri.

usare lo stesso nome perr Una variahile

stringhe =d uns
da 10 ele=
cisscuno.

mztrice di
farmata
ceratteri

unsa

matrice di stringhe 2
formate de 7 righe &
35 stringhe, ognuna

una

stringa
indice.

pua’ definirla con
indici, ma solo l& lunghezzs.

definisce una strings unice lungs 3 carstteri.

Gli indici pFOSS0ON0
espressioni humeriche; essi
piu’ vicing; =ssi partono dal
le

Ricordiamo che

inizializzate per cominciare 3
o uns frese LET di
dopo
momento dell’esecuzione del progranmns.
invecs cominciano ad
inizielizzete o =

cioe’ ci deve escere
variabile deve comparire
ricevers un dato &l

Le variakili con
momento dells DIM &
SRp3Zi .

indice
vengono

EEGENE D
vengono

verizsbili

caostanti,
arrotondati
valaore 1.

variakili,
117 intero

devono eSS e
in  un programnmna,
gsseqnazione o lz
INFUT = quindi

semplici
d esistere
lea parols

al
con

#sistere
ZEro o
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J.9

. CARATTERI, OFERATORI E ESFRESSIONI

I cezrztteri del sistems sono i ceratteri  ASCII riportati
nellas Appendice A

Gli OFERATORI ARITHMETICI disponibkili sono:

. 2levamnento @ potenza (#%);
. hegszione unitaries (-);

. moltiplicazions (#);

. divisione (/);

. addizione (+);

. sottrezione (-).

Ad  ogni  operatore e’ cstate =zssegnetz  uns
operativa codificandolas con un numero. Nells valutazions
delle ecspressioni vengono eseguite primes le Operszioni  con
priorita” piu’ alte & l1l’espressione viene analizzata da

prioritas’

sinistra & destras. Nelle espressioni si possono ussre le
parentesi e le operazioni contenute nells parentesi hanno 1a
precedenze ricpetto 2lle  zltre. Tutti gli operatori
aritmetici lavorano su varizhili = costanti numeriche.
L7’operatore "+" puc’ essere uszto per concatensre trz loro
due stringhe & questo equivale a scriverle una di seguito

2117 zltrz, pero’ solo nello ZX81 e nello ZX%0-Nuove ROM.
Gli OFPERATORI RELAZIONALI disponibili sanos

» ugusle (=);
- meggiore (2);
-« Minore (<),

Questi operstori possono essere uszti sis  in espressioni
aritmetiche che in s=spressioni che Ooperano su stringhe.

Nello ZX81 & nello ZX80-Nuove ROM sono digsponibkili enche
gli operatori relszionali che S2Juono:

. Minore ugusle (<=);
- Mm3ggiors uguale (»=);
« diverso (<x).

Con gli cperatori relszioneli si possono formare
#Spressioni  condizionali & puo’ essere analizzato il
verificarsi o meno dells condizione:

- condizione versas;
« tondizione fzlsz.

Nel czlcolatore ZX80 1z condizione di veritaz’ corrisponde

a8l valore numerico -1, 2 1a condizions di falsita’ al valore
numerico 0.

Nello ZX81 = ZX80-Nuove ROM 1l condizione di verits’
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corrisponde sl valore numerico 1 o meglio diverso d& 0Oj la
condizione di falsita’ al valoere numerico 0.

Unhz espressione condizionale fa nascere uns veriaskile di
tipo logico = guesta variabhile assume i valori sSopra
indicati.

Gli OFERATORI LOGICI disponikili sono:

. NOT (negazione);
. AND (une = 17zltra);
. OR (uns o 17altra).

Anche ali  operstori logici sEervono per costruire
espressioni  condizionali. Le espressioni condizionali
possono far parte di espressioni & ad esse viene csostituito
il valore della corrispondents variakile logica.

Sequono le tabelle delle priorite’ deali cperatori per le
dus versioni del Basic.

Friorita” Op. ZX&0 Friorita’ Op. ZX&1/ZX80-Nuove ROM
Operazione Friorita’ Operazione Friorita’
Funzioni i1 Indici 2
we " 10 Slicing 12
~(unitario) 9 Funzioni 18
o 9 W 10
v 7 ~({unitario) 9
s b * )
- é / &
= ] + &
> 5 - é
< b = L]
NOT 4 ” =
AND 3 5
OR 2 5
é
4
AND 3
OR 2
Dal fatto che, nel primo czs0 le operazioni di

moltiplicazione & divisions hanno diversa priorita’ = nel
secondo ugusle priorits’, derive che calcolsndo la seguente
eSprEssione:

300/5%2

si abbia come risultato rispettivamente:

o
o



- hel primo caso 30 (ZX80), infatti vien: prims sssguito
%2 A(prioritz’ &) e poi diviso 300 per il risultato
(priorita’” 7);

. nzl secondo caso 120 (ZX&1 e ZX&0-Nuovs ROM), infatti
zssendo la priorita’ delle dus operaszioni la stessa viens

seguite prime l’operazioneg piu’ g <cinistre 300/5 e fpoi
oltiplicato il risultato per 2.

n
Nelle tesbelle compeiono delle operazioni delle qusli  non
si =’ ancora parlato = che verranno esposte piu’ avanti.
Nello ZX80 si supplisce 2llz mancaznze dell’operstore <3
(diverso) usando l’operatore NOT; scrivendo per esempioc  NOT
&4 = B, =i indica proprio lz condizione A diverso da B.

Gli operatori logici, nzllo ZX80, lavorano come di norms
in molti sltri Besic , cioe’ vengono zpplicste le seguenti
regole:

. Dz X=2 AND Y=3 segue varicshile logics=-1 se X=2 & Y=3;
variakile logica=0 negli altri casi.

. Dz X=2 OR Y=3 segue verizhile logice=0 se X hon = 2 &
Y non = 35 variabile logice=-1 negli
cesia

. D Y= NOT X segue verizsbile logice=-1 se X ¢ Y sono
diversi; varisbile logica=0 se X=Y.

. Da Y=X AND Z seque, se X=7 (in binzric 00000111) e
Z=117 (in kinerio 01100101), Y=5 (in
tsinzrio 00000101).
. D Y=X OR Z segue per gli stessi valori di X e Z,
’ ¥=119 (in binsrio 01100111)

Nello ZX81 & nello ZX&0-Nuova ROM valgono, invece 1l
regole seguentis

- D X=2 AND Y=3 cegue varizbile logica=1 se X=2 e Y=33;
variakile logica=0 negli altri casi.

- D X=2 OR Y=3 seque verizsbile logice=0 se X <> 2 @
Y <x 3; veriabile logice=1 negli altri

Casia
- Da Y= NOT X segque Y=0 se X <x 0;
Y=1 s X = 0.
- Da Y=X AND Z seque Y=X se Z ¥ 05
Y=0 se Z = 0,
. Da Y=X 0OR Z segue Y=X se Z = 0;
Y=1 se Z <* 0.
Come si Fruo’ 0ssErvars Si hanno differenze di
conportamnento dovute zlle differenze nellas inplenentezione



clei due Bssic.

5.9. ISTRUZIONE DI ASSEGNAZIONE

E’ una istruzione di tipo esecutivo ed e’ 17unics
istruzione che consente di fare dei cslcoli. Si chiama di
ssseghazione perche’ viene 'assegnato" un velore alla

variahbile che compare a sinistra dell’ operators =.
Lz forms e’:

LET variasbile = espressione
dove "varisbile" =’ il nome di una variabile e "espressione"
=’ uns espressione formets usasndo nomi  di veriabili,
costanti & operatori consentiti dal linguaggio.
Lz formas piu’ semplice di quests istruzione e’:
LET variakile = costante

@ serve per ssseghare un valore inizisle alle veriasbili. LET
=’ la parola chiave che definisce il tipo di istruzione.

5.10. ISTRUZIONI DI CONTROLLO

Fanno parte di questo gruppo 1= istruzioni che pernszttono
i uscire dzlla situazione logica di svolgimento
sequenziale, per numero di linea crescentes, del programma.

L? istru=zione che realizzs ls condizione logics di
diramazions &’z

IF condizione THEN istruzione

dove "condizione" e’ una espressione relazionale, dells
quale possono far parte  anche operatori logicis; 1a
condizione viene analizzata = se essa risulta VERA viens
eseguits "istruzione" dopo il THEN. Se 1z condizione

analizzata risulta FALSA il programma prosegue dalla lines
cuccessiva. Dopo i1 THEN puo’ essere presente uns sols

istruzione; essa puo’ anche essere una istruzione di  salto
incondizionsto ad un sltro punto del programmz. In  questo
caso l7istruzione IF/THEN prende anche il nome di salto

condizionato.
Non h& senso usare questa istruzione in modo immediato.



Esenpi di frasi IF...THEN...

100 IF A = 3 THEN FRINT "A = 3"
120 PRINT "CONTROLLATO VALORE A"

NO SI
Se A = 3 il programmz qushdo arrive g

2lla linea 100 esesgue 17 istruzione dopo
il THEN & quindi scrive A = 3, dopo
prosesgue con la linea 120, quindi scri=
ve CONTROLLATO VALORE A; se A e’ divers
so de 3, va direttamente 2lla lines 120
= scrive solo CONTROLLATO VALORE A.
Quindi viene gseguita 17 istruzione dopo
THEN s#= lz condizione risulta vers; =’
eseguita solo 1a linea seguente se ls
condizions risultes falsa.

Le istruzioni 100 = 120 corrispondono
z1 diasgremmz & blocchi qui 2 lsto.

SCRIVE:

SCRIVE :
CONTROLLATO
VALORE A

100 IF A = 3 THEN GOTO 150 S A =3 il progranmna
120 FPRINT "A DIVERSO DA 3" proseque dzllz lines
130 PRINT "CONTROLLATO VALORE A" 150, scrive:

140 GOTO.wwsws A RISULTA = 3

150 PRINT "A RISULTA = 3" = poi ritorns slla lis=

160 GOTO 130 neg 130 e scrives:

CONTROLLATO VALORE A
E POiassoj 5% A &’ diverso da 3, il programnna prosegus dalle

linee 120 ¢ scrive: A DIVERSOD DA 3, =& poi scrive:
CONTROLLATO VALORE A, & POisaas -
Le istruzioni ds 100 =2 160 corrispondono =&l seguente

diagramma 2 blocchi.

SCRIVE:
ARISULTA =3

SCRIVE:
CONTROLLATO
VALORE A

w
(=]



100 IF A = 2 THEN GOTO 130 se A = 2 ve 2 130 ¢
110 FRINT "A NON = 2" scrive: A = 2

120 GOTO 140 se B = 3 va & 170 =
130 PRINT "A = 2" scrive: B = 3

140 IF B = 3 THEN GOTO 170 ez C = 4 ve & 200 &
150 PRINT "B NON = 3" scrives C = 4

160 GOTO 175 FOi scrives:

170 PRINT "B = 3" CONTROLLATO e uweeew
175 IF C = 4 THEN GOTO 200 = A diverso ds 2,
180 FRINT "C NON = 4" scrive: A NON = 2 &
190 GOTO 210 vz & controllare B
200 FRINT "C = 4" se P diverso da 3,

210 FRINT "CONTROLLATI VALORI A,B,C" scrive B NON = 3 &
va a8 controllare C

se C diverso da 4, scrive C NON = 4 & va a8 scrivers:
CONTROLLATD . e ww i
Le istruzioni de 100 =& 210 corrispondono 2l seguente

diagramma 3 blocchi.

SCRIVE:

SCRIVE:
c=4

CNON=4

SCRIVE:
CONTROLLATO

.......



100 IF B = 2 THEN IF C = 3 THEN IF D = 4 THEN
FRINT "B = 2, C = 3, D = 4"
120 PRINT "ESEGUITO CONTROLLI"

Se B= 2, C =3 & D=4 il programnnzg scrive:
B =2, € =3, D=4
= dopo scrive: ESEGUITO CONTROLLI,
mentre se una delle 3 condizioni non &’ verificata, scrive
solo:

o
ESEGUITO CONTROLLI
Yzle il diagramme 2 blocchi che segue.

SCRIVE:
B=2,C=3,D=4

SCRIVE:
ESEGUITO

CONTROLLI

Quest’ ultimes situszione viene chiemata deqgli "IF
nidificati", si vedra’ che puo’ essers programmata anche in
zltro modo. Ecsz risults piu’ complicste delle situszioni
logiche di diramazione viste precedentemnsnte.

Sfruttszndo le relszioni con operstori logici, l&s 100 puo’
#ssere scritte cosi’:
102"IF B = 2 ANDC = 3 AND D = 4 THEN FRINT "B = 2, C = 3, D

= nel dizgrzmmz & hlocchi si  avrebbe un solo rombo con
scritte all’interno tutte le condizioni che devono essere
ahzlizzete.

Fer controllesre i cicli nello ZX&0 si usa uns coppie di
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istruzioniz:

FOR variashile = espressione-1 T0 espressione-2

NEXT veriebile

dove "variskile" e’ il nome dells VARIABILE DI CONTROLLO de1
cicloe, & il suo nome puo’ =essere formato da una sola
letters; "espressione-1" puo’ essere uns costante, uns
variahile o0 una espressions aritmetica, il cui wvalors
(sicurasments intero) rappresents il valore inizisale dells
variakile di controllo del ciclo. Per ‘“espressionz-2" wvale
qushto detto per "espressione-1", ns €558 reppresentas il
valore finale che deve essere raggiunto dalla veriabile di
controllo del ciclo. Ad ocani cicle lz veriskile di controllo
viene incrementata di 1. Da cio’ consegue che, per guesto

formato dells istruzione FOR deve essere "espressione-1"
minore di Tespressions-2". Se essg sono uguali o S
”eshressione—i” supers s priori  "espressione-2", il ciclo
viene percorso una volts, infatti il controllo sulla
verisbile di controllo viene fatto zl momento
dell’esecuzione della istruzione NEXT. Quests istruzions
puo’ essere usats sole in modo differito. L istruzioni

compress tra FOR = NEXT sono le "operazioni fondamentali del
ciclo", cioe’ quelle che devono essers ripetute. Esempio:

10 FOR K = N1 TO N2
20 FRINT K
30 NEXT K

Quzndo il prograsmms srrive slls lines 10 viene posto K=N1,
poi viens sseguita la lines 20 che stampa la variabile K. Al
momento dell’esecuzione dellas lines 30 la varishile K viene
incrementats di 1 = poi viene confrontata con N2. S& risults
{ minore o uguale 3 N2 il progresmms torna alle 1lineas 20,

mentre se risulta K maggiore di N2 il programms va alls
istruzione dopo la 30 =d il ciclo &’ terminsto. Fer quests
ragione all’uscita dal ciclo K = N2 + 1. E, sempre per

quecsto modo di funzionamento, il ciclo viene senpre percorso
alm=no una volta.

FOR varistile = espressiong-1 10 esprecsions-2
variabile di :
controllo e

valore iniziale
verizshile di controllo <-=-—==—-——-

valore finele
veristile di controllo <«--=--——===——- e e
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I1 diagramma 8 blocchi delle operazione iterativae per

1’implementazione del Bssic sullo ZX&0 =i presentes comne
nellas illustrazione chs segue, parte A. Nells stessa
illustrazione, parte B, ¢’ riporteto il dizgrammns dells

situazion= logica iterazione gia’” visto. Dal confronto si
constateno le differenze.

ISTRUZIONI -
FONDAMENTALI
cere [ A |
A B
FALSO
VERO

11 concetto di operszione ciclice =’ fondamentale nells

programmazion=, si fa pero’ notarse che se  non fosse
disponibkile 12 coppiz di istruzioni FOR/NEXT si potrebbe
ottensre lo stesso risultato gestendo & programnma ur

contatore di ciclo ed usando la istruzione IF(THEN.

Nellaz implementazione del Basic valida sullo ZX&81 &
ZX80-Nuova KOM 1z coppiz di istruzioni cicliche FOR/NEXT si
scrive & lavorz in modo diverso; vedismolo.

FOR varizhile = espr-1 TO0 espr-2 STEF espr-3

NEXT varishkile
dove "varishile" e’ la VARIABILE DI CONTROLLO del ciclo =

puo’ avers il nome formato da una sola lettera; "espr-1Y,
"espr-2" ed "espr-3" sono tre espressioni numeriche, intere
o decimali. La prima rappresenta il valors iniziale dells

varizkile di controllo, lz seconds il velore finsle dells
stessz & la terza l’incremento da dare alla variasbile di
controllo ad ogni ciclo. Inoltre sl momento dell’esecuzions
del FOR viene controllato se il ciclo puo’ eSsers  [EEFCOrsSO
slweno unz volts, in caso contrarioc il ciclo non hs luogo.
Puo’ essere "espr-1" < "espr-2" =, in tale caso, Yegpr-3"
deve essere un humero negativo. Al momento del NEXT viene
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sggiunto 2lls varishile di controlle "espr-3" e poi ecs&
viens controllata:s

nel caso sie "espr-3" > = 0, per non msggiore del limite;
nel caso sia "espr-3" < 0, per non minors del limite;

prime di tornsre ad eseguire l= istruzioni fondamentzli del
ciclo. S= nella istruzione FOR si omestte STEF, =esso viens
implicitaments sssunto = 1. All7inizio dell’esecuzione dells
frase FOR il sistema cancella una esventuals variaskile gia’
in uso avente lo stesso nome, poi cres la verizbile dandole

il valore iniziale "espr-1". Come si vede 1la logics del
FOR/NEXT &’ zshhastanze diverss nelle due inplementezioni del
Basic. Anche in questo caso 1la wvariskile di controllo
#117uscits dal ciclo ha un velore che non &’ stato useto nel
ciclo, @ seconds del segno di "espr-3" 2’ o mwmasggiore o
minore di "espr-2". In questo caso le FOR puo’ essere  usats
anche in modo immediato; viene considersts istruzions

fondamentale del ciclo la precedente.
Lz logica di questo FOR, che per comodita” di  riferimenti
scriviamo:
FOR K = N1 TO N2 STEP N3.u..cuseuwsasasNEXT K
puo’ essers rappresentata dal diagramma 8 blocchi che segus.

CicLo
ESEGUIBILE

ISTRUZIONI
FONDAMENTALI
CiCLO

K=K+N3

Ell NO
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$i puo’ fare uso di cicli nidificeti, cioe” wuno interno
all1’altro. Si veda l7esemnpio che segue. Si vuole evidenziare
cullo schermo una tzbellz di 10 righe & di 10 colonne, nells
quale la prima rigas contiene tutti zeri, 1la seconda tutti
uno, ecc.. Si possono scrivere le seguenti istruzioni:

10 FOR I 0 T0 9
20 FOR K i 7O 10
30 PRINT I; " "5
40 NEXT K

50 FRINT

60 NEXT I

nou

11 programma Opers ccsi’:

. 12 linea 10 =&2pre un <ciclo FOR controllsto dslls
variakile I, ponendo I=0;

. 1z linea 20 zspre un secondo ciclo FOR, interno =2l
precedente, controllato dallas variabile K, ponendo K=1;

. 1l linea 30 e’ l17istruzione fondamentale del ciclo
controllato de K, essa stampa la variabile I seguita da wuno
spszio, Senzs andsre & C3pO0;

. 1z linea 40 incremente K di 1 e controlla <c& he
sup=rato il valore 10. S& K<=10 torns alla line=a 30, sz K>10
proseque dalle lines 305

. 1z linea 50 stampes une rigs & vuoto per andsre & capoj;

. la linea 60 incrementa I = controlla s& ha supsrato il
velore 9. Se Ix9 il prograzmms termina, in caso contrario
ritorna alla linea 20 & inizia nuovamente il ciclo FOR
interno per stampere una nuova rigs di numeri.

I1 diagrammes 2 klocchi della procedura e’ quello dells
pegineg seguente.

Quando si usano i cicli nidificeti essi devono &ssere uho
interno all’altro. Sono schemi corretti | seguentis:
—>FOR J = —»FOR J =
—>FO0R I = FOR I =
FOR K = NEXT I
NEXT K FOR K =
— NEXT I NEXT K
——NEXT J —NEXT J

l.o schemez che segue invece non e’ corretto:

—>FOR J
>FOR 1
FOR K
NEXT K
——NEXT J
—— NEXT 1

ionoi
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STAMPA
1E SPAZIO

L’ istruzions di salto incondizionato ha 1z forma
seguente:

GOTO num.lines

dove "num.lines” e’ il numero dells linea della qusle si
desidera far prosequire il programns. Puo’ essere usats sia
in modo differito che in modo immedisto. Se per far partire
il programma si usa GOTO n invece di RUN il programms inizia
& lavorare senza avere prins azzerzto le verizhili. Se
"mum.linea" non esiste, il progranms prosegue dalla prima
lines che esiste con numero maggiore di "num.linez". Dopo il
GOTO puo’ comparirs Uhn  hUmEro, una variabile o una
esprecsione. Nello ZX&1 e ZX80-Nuova ROM se& il numero non
risulta intero, esso viene arrotondato all’intero piu’
vicino.




L7istruzions per fermsre un programnmzs 73
STOP

=ssz ve usstz solo in modo differito. Causs 1z fermatz del
programma 2l numero di linea dello STOP. Fer prossguire
nell’esecuzione si deve usare il tanto CONT (CONTINUE). Al
momento dello STOP viens segnalato errore di codice 9.

Del tzsto BREAK si parle nel Cepitolo 6.

Del gruppo di istruzioni di controllo fanno parte anche
GOSUE e RETURN; di esse si parle nel perezgrasfo 5.17.
5.11. ISTRUZIONI PER L7INGRESSO E L’USCITA DEI DATI

L” istruzione per leggere deti dslls tazstiers

b

INFUT nome-veriakile

dove "nome-veriskile” e’ il nome dells varishbile dove <i
desidera memnorizzare il dato che si scrive sulla tasticra.
I1 dato che viene scritto deve concordsre con il tipo dells

variabile, cioe’” non si deve rispondere con una strings
glfabetice alle richieste di un numero.

Non si puo’ usare il comando in modo immediateo; se si
vuole sssegnere un dasto ad unz verisbile in modo immedizto
si scrive: LET variakile = dato.

Quando il programmez incontrs quests istruzione si ferms in
attesa di dati.
Sullo ZX80 se lz variskile ¢’ di tipo numerico, si vede il

cursore sdoppiato con i  dusz caratteri L ed § in campo
inverso. BQuando si scrive le prime cifre del numero sconpare
S; L scompare, insieme a tutto il numero, quande si prems
NEW LINE per far zccettasre il desto. Se la verisbile &7 di
tipo strings il cursore con L in campo inverso asppare  tra
due spici delimitatori e i dsti immessi vengono scritti tres
gli apici.lLe stringhe possono essere lunghe 2 piscers

competibilmente con lz2 cepescita’ delle memoris. Se mentre si
scrive una strings scompare L & l7apice di chiusura, guesto
significe che si e’ supersto lo spszio disponibile. In
Jquesto caso si possono cancellare dei caratteri con SHIFT e
RUBOUT fino s veder ricomparire il cursore & gli apici.
Sullo ZX81 e ZX&0-Nuova ROM gquando il calcolatore e in

sttesa di INFUT il cursore evidenzia L per i numeri, "L" per
le stringhe & resta nella parte basss dello schermo.
Fer quanto rigusrds i dsti numerici, si devono rispettare

le regole dei due calcolatori.
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L7istruzione per scrivere sul video &7:
PRINT lista di variabili /0 costanti

dove i dsti da stampare sono sepsrsti trz loro o da virgolsa
o da punto = virgola. Il comando puo’ essere usato anche in
modo immedieato. Sullo schermo sono disponikili 22 linee per
scrivers le altre 2 servono petr i comandi.

Le modzslita’ di esecuzione dells FRINT differiscono nelle
dus versioni del Basic.

Fer 1o ZX80 i separstori tra i dsti hanno il seguente
effetto:

. 12 virgols fz posizionare 2lle colonne 9, 17 e 23
dello schermo, rendendo cosi’ possibili 4 zone di stampa di
& caratteri cisscuns, se un dato supera i 7 caratteri esso
va @ invadere la zona di stampa seguente = quindi la virgole
f2 saltare alls successiva, & Se& hon c’e’ piu’ spazio sulls
riga, mands 3 nuova riga. Due virgole vicine fanno saltare
due zone di stampa. .

. il punto & virgols fa stampere i dati senzs ceratteri
separatori.

Se¢ 1z lists dei dati ds stsmpsre terminas con virgols o
punto & virgola non si ha il salto a8 nuovs riga! a3 meno che
lo spazio sia terminato; 1’effetto del tipe di geparatore
continua sulla nuova riga. Una rigs tiene fino =3 32
caratteri. .

I numeri negativi vengono stampati preceduti dal segno
meno. Nella listas dei dati da stampare pOSSON0  COMparire
ahche delle espressionij €sse Vengono calcolate e viene

stampato il risultato.

Fer lo ZX%1 e« 2ZX80-Nuovs KOM il comando FRINT si e’
arricchito con le dus funzioni AT &« TAB; con 1a nuova ROM si
rwo’ dire 21 calcolatore dove ¢ cosa steampsare sul video.

Dope il comande FPRINT si puo’ scriverg una lista
comnprendente dati ds stampeare & funzioni di spostgmentO.
Questi elementi devono essere separati dal punto = V{rgola.
Due e«lementi dz stampsre possono anche essere separsti dslls

virgola, ma con la nuova ROM 123 virgola fa ssltare di 16
posizioni (invece che di 8). . )
Questo non deve essere cohsiderato un  impoverimento date

che il comando TAR consente di andare dovunque sullas linea.
Vale ancora quanto detto per virgola & punto e virgols
alla fine della lista dei dati ds stampare.
Fer il formato dei dati numerici valgono le seguenti
regole:
. se¢ il valore assoluto del numero e’ compreso  tre 10
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zvato 2 -9 & 10 elevato 2 13 (10%%-5<X<{10%%13) esso viens
idenzizto nelle normale notszione decimale con a1 massimo
cifre significative & senzs zeri di riempimento dopo il
punto decimale;

. se i1l velore &sssoluto del numero cade fuori del
precedente intervallo, w=sso e’ evidenziato in notazions
scientifice, sempre con al massimo & cifre significative.

I numeri negativi sono preceduti dal segno neno.

1
%

o T

Fer 1o ZX8&1 e lo ZX80-Nuove ROM =’ disponikile un =zltro
comando che riguardas il videos:

SCROLL

ssso cspostz di uneg lines verso 17zlto i1 contenuto dello
schermo perdendo la linea superiores = posiziona la stanpa
117 inizio delle linee disponibile in hasso.

Esempi:z

5 REM FROVA COMANDO SCROL.L
10 SCROLL
20 INFUT A%
30 PRINT A%
40 GOTO 10

S5 REm PROVA COMANDO TAR
10 FOR 1I=0 TO 20
20 PRINT TAR (8#I);I;
30 NEXT I

I1 nuovo PASIC consente di usere una stampante collegsts
al calcolatore = fornisce tre istruzioni per comunicare con
=#scz. Queste istruzioni non sono standard.

LPRINT
Questo comendo consente di stsmpare dsti con la stampante,
corrisponde 3l comando PRINT per il video. PBisogna fare
sttenzione, se si vogliono uszre AT & TAB, alle dimensioni
orizzontali della linea di stamps che e’ di 32 caratteri ed
&l fatto che nells funzione AT non viene considerata
17indicazione 1i linea, ma sole quells di colonns. La

stampente hz un buffer per prepsrare la stsopa delle
dimensioni di 32 caratteri; la lines viens stampata:

- e il buffer o’ pienoj;

- s&¢ la lists dei dati dopo LFRINT non termins con
virgola o punto = virgolaj

. g2 la TAR mendz =z nuova linez;

. alla fine di un programma.



LLIST

Questo comando consente di mandare slls stampante liste di
programmi, corrisponds al comando LIST per il video.

COFY

Questo comzndo trasferisce sulla stsmpante i1 contenuto
del video.

Se volete fermere laz stzmpante mentre lavoras, potete usare
il tasto BREAK.

5.12. ISTRUZIONI VARIE E DI SERVIZIO

CLEAR

Questz istruzione serve per cshcellare tutte le variasbkili
del programma liberando lo spazio che esse OCCURpavVano. FPuo”
sssere ucats anche in modo immedisto.

CLsS

pzzers 1o schermo, puo’ essere usata anche in modo
immediato.

REM

Indice che quanto segue sulla lines ¢’ un commento. ,Serve
per  inserire  annotazioni in uh programnmna, Non = una
istruzione operative.

DIM nome-variabile (I1,12,...INn)

E’ uns istruzione di tipo dichiarstivo & serve per creare
variakili con indice riservando 1lo spazio necessario  in
memoria. Ecsa inizializzs 8 =zero le variakili numeriche e
con spazi le variakhili stringa. Si puo’ usare anchg in modo
immedizto. Tra parentesi devono essere indicate le
dinensioni massine per ogni  indice. Esistono notevoli
differenze trz le due inplementszioni del Basic riguardo
alla DIM.

Nello ZX8&0 si possono dimensionare solo varizshili
numeriche, il cui nome e’ formato da una sola letters, od
ssse possono avere un solo indice. Se  si ridimensions unsa
variahile che esiste gia’ il dinensionamento non ha effetto.
Gli indici partono de 0; DIM A(4) cres unsa varishile A con 7

69



=lenenti.

Nello ZX&81 e nello ZX80-Nuova ROM si possone dimensionsre
sia le variasbili numeriche che 1= stringhe = sono consentite
dimensioni multiple (persgrsfo 5.7.). In questo cesoc Vviene

accettato il ridinensionamento con cancellazions dellas
verizsbile con indice generatsz con il dimensionzmento
precedente. Gli indici partono de 1; DIM A(6) crea une

varizhile A con 6 elementi.

RAND (RANDOMISE)

Fredispone il punto di partenze dells sequenzs dei numeri
a3 caso ottenibili con la funzionz RND ad un numero uguale al
vazlore del contzstore dei fotogrzmmi dello schermo. Se si

scrive: RAND n, viens predisposto il punto di partenze dells
sequenza 2 h (n diverso ds 0).
FPuo’ essere usata anche in modo imnmediato.

$.13. FEEK E FOKE

Lz istruzione FOKE e 12 funzione FEEK servono per
intervenire direttamnente sui byte di memoria tramite | loro
indirizzi. Senzz di esse non sasrebbe possibile passare del
Basic 21 linguaggio macchina.

L”istruzione:

FPOKE a2,k
serve per scrivere nel byte di indirizzo "&" 1’esprescione
"k'". "2" e "b" possono essers espressioni  numeriche  (in

particolari costenti o veriabili) e nello ZX&0 devono essere
intere, mentre nel nuovo Basic possono anche essere decimali
= vengono arrotondste 2117 intero piu’ vicino. Naturslmente

essendo 2 17indirizzo di  un byte, questo deve "essers
conpreso tra 0 ¢ 32767 ed essere un indirizzo della RAM;
mentre sssendo b il contenuto di un byte, esso deve essers

e

compreso trz 0 e 250.

La funzione:
FEEK (&)

serve per leggere il contenuto del byte di indirizzo . Fer
"g" valgono le stesse considerazioni fatte sopra, ma puo’
anche essere un indirizzo dells ROM.

La wemoria ' indirizzabile 8 byte, mnentre 1le variasbili
intere usazte dzl Sistems Operativo sono contenute in  due
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byte consecutivi. In questo ceso le cifre piu’ significetive

della variabile si trovano nel byte di indirizzo dispari =
le menoc significative nel byte di indirizzo peri
numericaments precedents. P2r calcolare il valore del

contatore dei fotogrsmmi dello schermo dello ZX80 che =i
trova nei byte 16414 & 16415 si deve procedere cosi’:

10 LET C % FEEK (16414) + 256 % FEEK (16415)
20 PRINT C

S.14. LE FUNZIONI MATEMATICHE

Fer lo ZX80 si hanno solo dus funzioni di gquesto tipoj
©SSEe SONOo:

ARS (espressione)

che fornisce il vslores asssoluto di "espressione’.
RND ( espressione)

che fornisce un numero pseudo-random COmMpreso ?ra "1 f
"espressions" se questa &’ positiva. Se espressione =]

zero si ottiene il numero 1. Se "espressione" ha un velore
negativo si ottiens un numero pseudo-random COMprREesSo _tra
~32767 e -1 oppure tra 1 & +32767. Dgni volts chg viene
usatas la funzione RND il sistema usa un generators di numeri
= caso che produce una sequenzs fissa di  numeri, anche Re
tale sequenza e’ molto lunga. Se prims di usare 1a RND si =

usats 1z RANDOMISE, viene preso come Humeroc di ?BPtenzé
nella sequenza un numero uguale al valore del contatore dei
fotogrammi dello schermo. Tale contatore iniziz & con@are
quando viene acceso il sistema & viene incrementato di 1
oghi %0esimo di secondo. 11 valore di questo contetore fpuo’
essere alterato usando 17 istruzione POKE. Se si &7 premnssso
RANDOMISE si ottiene unz diverss sequenza di  numeri  ogni
volta che si fa girare il programma. Se invece Si e’ 'usato
RANDOMISE n, con n diverso ds =zero, i ottiene di far
partire la sequenza dei numeri da n & quindi, ogni volta che
si fz girare il progremme i ottiene 13 ctessa SEQUENZB.

Segue 1’elenco delle funzioni matematiche disponikili
sullo ZX8%1 & ZX8&0-Nuove ROM.

Tutte le funzioni, meno le due FI e RND, richiedono un
argomento che non e’ necessario porre tra parentesi se e
unz costasnte o uns varishile, ma va posto tra perentesi se
e’ una espressione.

Le funzioni di tipo matematico danno uns precisione di
circa 10 cifre = mantengono tali cifre in memoria anche s
ne mostrano solo 8 sul video.
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Funz.

ABS

ACS

ASN

ATN

cos

EXF

INT

LN

RND

SGN

SIN

SAR

TAN

Argomento

num=ro

numero
numEro
numero
gngolo in
radianti
numero
numero
numero

nessuno

nessuno

numero

angolo in
radienti

numero

angolo in
redianti

ELENCO FUNZIONI

Commento

Vzlore 2cssoluto.

in radianti.
non tre -1 e +1.

Arcocos=no
Errore A s& srgom.

in radianti.
non tre -1 e +1.

Arcoseno
Errore A se argom.

Arcotangente in radianti.

Coseno.

Czlcols "e" elevato &1 numero.
w%=2,718281828.

Ferte interz del numero tronczto senzs
arrotondamento.
Errore

Logeritmo nestursle (hbase "e"),.

A se l’argomento <=0.

Fornisce il numero FI=3.141592653
(p greco)
Forniece il prossimo numnero pseuwdo-random

in una segquenza generata usando 13 formus
le: (75%(SEED+1)-1)/65836. SEED = 31
nume=ro contenuto nel contatore dei foto=
grammi dello schermo, &d sltro se si e’
usato il comando RAND. Il numero generato
e’ >=0 e <1,

-1 se numero negativo
o n n = 0
b = positivo.

Fornisces:

Seno.

Radice quadrats del numero. Errore B

se numero negativo.

Tangente.



5.15%. LE STRINGHE E LE FUNZIONI DI STRINGA

Nello ZX80 1le stringhe possono essere solo variabili
singole (senzes indici); esse ricevono un contenuto o con una
frase di asseghnazione LET o con una frase di INPUT. Se nel
corso del programms si cambiiano i contenuti di una strings,
cioe’” =ssa compare 3 sinistra di un = o dopo INPUT, anche se
le sue dimensioni non verisno, ne viene cresats uns nuove e
lo spazio che si =ra usato viens riutilizzato spostando in
su tutte le altre verishili ¢ ricresndo 1a stringas in cods.

Le funzioni di stringa disponibili sono 4 & precisamente:
CHR$ (espr)
dove "espr" &’ una espressione numerice inters e deve essere
compresa tra 0 = 255. La funzione fornisce il cafattere
ASCII corrispondente a1 valore di "espr'. Vedi Appendice A.
TL$ (stringa)
dove "strings" e’ una qualunque strings. L& funzione
fornisce una nuova strings ottenuta dalls precedente
privendols del primo carsttere. Se scriviamo:

10 PRINT TL$ ("ABCDE") otteniamo sul video BCDE.
CODE (stringa)
fornisce il codice numerico corrispondente a1 primo
carattere della stringa. "stringa" puo’ essere UNa costante
0 una varizhbile. Se scriviemo: . :

10 PRINT CODE ("OGGI FIOVE") otteniamo 52 che @ il codice
di 0.
STR$ (espr)

fornisce uns strings di casratteri corrispondente &l velore

di "espr". Esemnpio: N
10 LET A% = STR$ (4567) pone A$ = "456i
20 LET A$ = STR$ (-23) pone A$ = "-23

Vedizamo oraz il trsttezmento delle stringhe nello ZX&81 e
ZX80-Nuava ROM.

Le variahili strings ricevono un contenuto o con uns frase
LET di assegnazione o con una INPUT. Nel primo caso il dato

deve essere contenuto tra doppi apici. vaiamentg 1’unico
carattere che non puo’ far parte dells strings e’ il doppio
spice (", chiemato QUOTE), ms si puo’ ottenerlo, e

desiderato, usando il caratters chianato "QUOTE IMAGE"
corrispondente ai tasti SHIFT e @ (""), il quale in fase di



stampa appare come un apice. Per quento riguards il
conportemento in memorisz vele quanto detto fprecedentemente
per lo ZX80 riguardo alle sitiringhe® non dimensionate. Le
strinaghe con indice invece sono fissste dzllae frzse DIN e
non vengono spostate gquando ricevono nuovi contenuti; esse
sono di lunghezzz predeterminzts.

Si puo’ usare l’operatore + per concatenars tra loro giu’
stringhe, cioe’

10 LET A% = "GIORNATA "
20 LET B$ = "DI FESTA"
30 LET C% = A$ + B$

40 FRINT C$

zppere GIORNATA DI FESTA perche’ C$ contiene le due stringhe
A% = B$ concatenate.

Nel seguito vengono elencete 1le funzioni che henno
attinenza con il trattamento delle stringhe. Fer ognuns
viene indicato il tipo dell’zrgomento; esso deve essere
scritto tra parentesi solo se& &’ une espressione. Se &’  una
costente © wuns varisbile fpuo’ ESSEE scritto senze
parentesi.

Le funzioni disponibkili per le stringhe sono:

.CHR% (argomento numero)
Fornisce il carattere corrispondente 21 codice
numerico su cui opera. Il codice deve sssers
compreso tre 0 = 255, altrimenti si ha errore.
Esempios
10 FOR K=1 T0O 26
20 PRINT CHR$(K+37);
30 NEXT K
stanpe le 26 lettere dell’slfebeto.

.CODE (argomento stringa)
Fornisce il codice numerico del primo carattere
della stringa. Se¢ la strings =’ la strings nulls
ottenutas scrivendo due volte i1l doppio spice (de
non confondere con il caratters SHIFT & Q) si ot=
tiene 0. Esenpio:
100 PRINT CODE("OQGGI")
stampzs 52, codice dells letters 0.

LEN {argomento stringa)
Fornisce 1z 1lunghezze dells strings. Se sppli=
cata alla strings nulls da’” 0. Esenpio:
20 LET X = LEN (A$%)
se A$="PIOVE", pone. in X il valore 3.
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. STR% (argomento numero)
Trasforma un numesro 0 uhna =spressione nells
strings corrispondente. Esempio:
10 LET C=-345
20 FPRINT STR$(C),STR$(34+8.9)

stampa
~-345 42.9
- VAL (argomento stringa)

Fornisce un numero corrispondente alls strinags
che deve essere numerica, altrimenti si ha ers=
rore., Esempio:

20 LET A$="-34353.8"

30 LET X=VAL(AS$)

40 LET Z = X + 18

consente di operare un calcolo sul contenuto di

As.
Non &’ piu’ disponikile 1z funzione di strings TL$, s
2553 non &’ piu’ necessaria potendo trattare una qualupqug
stringas come uns verishkile stringas con indice e quindi

potendo scceders 3d ogni caratters mediante un indice.

Si definisce SURSTRINGA una qualunque porzione di STR;NGA
formata da caratteri consecutivi. S= consideriamo la strings
A$="FELICEMENTE", la strings B$="MENTE" e’ uns subsirings di
A%, mentre la stringa C$="LIMENTE" non lo =&’ perche’ non &
formats tutts da carstteri consecutivi di A$.

Nel nuove BASIC c’=’ 18 possibilita’ di riferirsi &
subistringhe di une qualungque stringa.

Fer ottenere la stringa B$ di cui sopra possiamno scrivers:
100 LET B$ = A$(7 TO 11)

cioe” prendiamo i caratteri di A% dal settino
gll’undicesimno.

Questo tipo di operzzione prendse il nome di "slicing". Si
deve far seguire alla strings dalls quale si vuole astrarr?
uns parte uns coppia di parentesi e porre entro le parentesi
il numero d’ordine del carattere da cui iniziare
l’estrazione, la parola chiave TO ed il numero d’ordine del
carattere con il quale terminare l7estrazione. Uno dei dus
numneri o tutti & due possono mancare, Ccome risults dagli
esempi seguenti, che non sono scritti nella forma di frasi
BASIC, ne SErvono solo per spiegare la logica
dell’operazions:

"FIFFO"( TO )
“PIPPO"(2 TO )

"FIFFO"(1 TO 5)
"PIPPO"(2 TO 5)

"FIFFO"
"IPPO"

it n




"FIFFO"C TO ) = "PIPFO"(1 TO §) = "FIPPO"

"PFIOVE"(2 TD 2) = “FIFFO"(2) = "I"

"PIOVE"(3 TO 7) da’ errore, la strings =’ di 5 caratteri

"PIFFO"(S TO 4) = "", cioe’ l& stringa nullsa.

I dus numeri devono =ssere positivi, altrimenti si ha
Zrrore.

I1 progresmme che segue toglie delle strings A$ tutti qgli
spazi di rienpinento 2 destra, ottensndo una stringa BR$, =
woi stempz le due stringhe tre doppi apici.

10 INPUT A%
20 FOR N=LEN A$ TO 1 STEF -1

30 IF A$S(N)Y<x" " THEN GOTO SO

40 HNEXT N

S0 LET B% = A$(TO N)

60 F'RINT Illl“";A$i"lll'l|,llll"ll§B$illllllllll

70 GOTO 10

Alle 1lines 30 1’operszione di  "slicing" consente di
trattare i caratteri dells strings A% come se =ssa fosse una
stringas dimencsionats con une DIM come varisbile con indice.
Alla linea 60 si fa uso del caratters "quote image" per

ottenere lz stsmpe delle due stringhe A$ e B$ trz doppi
apici. S= 13 stringa A% fosse tutts di spaszi, alla linea 50
si srriverebbe con N=0 e quindi B$ risulterebbe 1a strings
nullea.

Se¢ si opere su variskili stringa, ed ovvismente non su
costanti, si possono anche modificare alcuni caratteri nells
gtrings, cioe’ opersre uns sostituzions invece di una
estrazione. Esenpio:

10 LET A$="SEI FELICE"
20 LET A$(5 TO 10)="#xxzxz"
30 FRINT A%

si ottiens: SEI #xxsxs
Se sllz linea 20 1z substrings sostitutive ¢’ piu’ lungs
della parte da sostituire essa viene troncata.

L7 operazione di "slicing” he priorita’ 12.

L7operazione di "slicing" non &’ standard; essa &’ molto
versetile ¢ consente di supplire alls mencanza | questo

n
Pasic di funzioni di stringas come: LEFT$, RIGHT$ = MID%.
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S.16. FUNZIONI VARIE

In tutte le due versioni del Basic &’ presente lz funzione
USR che permetts di  andare ad eseguirs un programms  in
linguaggic mecchins.

La funzione si scrive cosi’:

USR (nhumero)

dove numero deve essere un humero intero per lo ZX80 e
nell’altro caso viene arrotondato all’interoc piu’ vicino.
Tele numero reppresenta 17 indirizzo del byte & partire dal
quale e’ stato memorizzato il programma in  linguaggio
macchine. Lg funzione fornisce un risultato che e’
precisaments il contenuto dei registri HL per il vecchio
Pesic & BC per il nuovo Bssic, se il contenuto di  tali
registri e’ stato modificato & causa dell’esscuzione del
programme in codice mscchina. Se tale contenuto non e’ ststo
modificato ritorns il numero usato nella chianata.

Si descrivono tutte le sltre funzioni vaslide per lo ZX81 e
lo ZX80-Nuova ROM.

Funz. Argomento Commento

AT numeri L’aragomento =’ dsto ds due numeri seps=
rati da virgola: ATx,y, dove X & Y rap=
presentzno le coordinste del punto del
video dove si vuole esvidenziare il pros=
csimo carattere. 11 primo NUNEr0, X, si
riferisce alla linea = puo’ variare ds
0z 21. I1 secondo humero, 4, &i riferi=
sce alla colonns = puo’ variare da 0 =
3i. Questa funzione puo’ essere usata
nei comandi PRINT & LFRINT. La lines 0 =
1z piu’ alts & colonns 0 1z piv’ & sini=
stra. Il video appare come s= si disegns
il primo quadrante degli assi cartesiani
ponendo l17origine nell’angolo in alto &
cinistrs, l1’ssse x dall’ slto verso il
hasso & l’asse y orizzontale orientato
dz sinistrs a destrz. Rispetto sgli scsi
usati dalla PLOT si ha una traslazione
verso 1’zlto &d una rotazione di 20 gra=
di in senso orario. Con LFRINT non viene
considerata 17 indicazione di lines. Dopo
AT 17elemento seguente deve essere pres
ceduto dal punto & virgols.
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INKEY$ nessuno Legge un carattere dalla tastiera, =sso0
corrisponde 31 tasto premuto quendo il
cursore &’ nel modo L. S non si prens
zlcun testo si ha la stringz nulles (si
veda paragrafo 92.24.).

NOT relszio= Se NOT relzzione logicea &’ vero la veris=
ne logica kile logica =’ = 1, altrimenti =’ = 0.
TAR numero Spostaz 1z posizione di stzopz zlls co=

lonne indicata dall’argomento. Se il nu=
mero e’ maggiore di 31, le funzione lavo=
ra sul resto del numero diviso 32.

L.ea 1ines non viene variastaz 2 meno che 12
colonna richiestz comporti uno spostamen=
to 211’ indietro. Lz posizione 0 &’ la
piu’” a2 sinistra sullas linea. TAR puo’ es=
sere usate con FRINT e LPRINT.

00

vf<

31

PRIMA STAMPA
sTAMER_A_2.3

A 0,7

+as 10

LPRINT “PRIMA STAMHF
LPRINT AT ;

thINT TRE 1093

=)

BORW
988 80
QU w
N @

Fig. 3.1. Assi usati da AT Fig. 5.2. AT = TAB con LFRINT
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5.17. I SOTTOPROGRAMMI

Con il termine SOTTOFROGRAMMA si intende un pezzo di
progfamma concluso in se stesso = che svolga una determinata
funzione. Tale sottoprogramme deve poter essere usesto de

parte di altri programmi richiamandolo o inserendolo nel
contesto. In dipendenza dal 1lingusggio di programmazions
usato si puo’ avers 13 possibilita’” di wmemorizzsre su un
supporto i sottoprogrammi ¢ di richismarli nel programma
principale, lasciando al sistema 13 cura di inserirli
materialmente. In questo caso si perle di cottoprogrammi

esterni al'programma principale. Con altri linguasggi di
programmszione, come il Basic, si he solo lz possibkilita” di
inserire materialmente nel listato del programma principale

i sottoprogrammi; si parls in questo ceso di sottoprogrammi -

interni. Con altri linguaggi di programmazions si hanno
ambedus le possibilits’.

Ls tecnics dell’uso dei sottoprogremmi e’ wmolte utile

perche’” consente di programmare con  minore fatica =& con
maggiore chisrezza. Una volta che un sottoprogramnmns e’ stato

provato, esso puo’ essere inserito in  gualuhngue programnaa
per  ottenere gli stessi risultati. Inoltre, se in un
programma si devono rifare in punti diversi le stesse

sequenze di operszioni conviene scriverle uns sols volts
come sottoprogramma e richiamarle dai diversi punti.

Dz quento detto risulta che nel lingusggic devono essere

disponibili le seguenti istruzioni:
. una istruzione  per saltare gll’inizio del
sottoprogramma interno,  asmorizzando il numero di  linea

Suicessivo 2 quello dells linea che contiens 17ietruzione di
saltoj;

) . una istruzione con la quale chiudere il sottoprogramnns
lpterno 2= ritornare 3lla sequenza principale al numero di
linea precedentemente memorizzsto.

Nells stesurs dei disgrsmmi =

Sottoprogramma blocchi si  usa questo simbolo
SPRI grafico per indicsre l& chiamats
ad un sottoprogramma. Si scrive
internamente il nome del sotto=

progranma chiamato & se ne tracs
cia & parte il diagranmns.

Le dus istruzioni di cui sopra, sono:

GOSUBR num.-lines essa serve per szltare al sottoprograsm=
ma che inizia in nun.—-linea & per nenos=
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rizzare il numero di linea s=guente la
istruzione GOSUR.

RETURN per  chiudere il sottoprogrammas logica=
mente e fsre ritornare sl programnmz nel
punto giusto.

Nel prograzams esempio che segue =i esemplifice coss &’  un
sottoprogramnma:

10 REM FROVA SOTTOFROGRAMMA

20 REM PRIMA CHIARMATA

30 GOSUE 500

40 FRINT "SONO TORNATOD LA FRIMA VOLTA"
50 REM SECONDA CHIAMATA

60 GOSUE 500
- 70 FRINT "SONO TORNATOD ANCORA"

80 STOP

500 REM SOTTOFROGRAMMA FROVA
3510 PRINT "SONO UN SOTTOPROGRAMMA"
520 RETURN

Dopo aver faetto girere il programms si vedrs’ sul video:

SONO UN SOTTOFPROGRAMMA

SOND TORNATO LA FRIMA VOLTA
SONO UN SOTTOFROGRAMMA

SONO TORNATO ANCORA

Le sequenzz di esecuzione delle linee di  progranms e’
stata la seguente:

10 - 20 - 30
300 - 510 - 520
40 - S0 - 60
300 - 510 - 520
70 - 890

La istruzione GOSUR fpuo’ wessere usats <cia in modo
immediato che differito; la RETURN non ha senso s# usata in
modo immediato.

Si consiglis di attribuire numeri bessi di  lines ai
sottoprogramnmi, dato che il sistema, quando incontras GOSUR
inizis & ricercare il numero di lines partendo dalls primns
linea di programmz. Si puo’ iniziare il programma cons:

01 GOTOD 1000



fezr cequire i sottoprogrammi & dz 1000 in poi nettere il
programma principale.

5.18. IL CONTROLLO DEL TEMFO

Nello ZX81 e nello ZX&80-Nuova ROM &’ possibile progrsamare

delle attese calcolate servendosi del comando PAUSE. Si
scrive:
FAUSE n

@ il programame si ferms per un intervallo di ?empo pari al
tempo necessario per far apparire n fotogrammi sul vuggo. La
velocita’ dei fotoagremmi e’ di 50 &1 secondo;’con n=§‘/67 3!
ottiens una pausa di circa 11 minuti. Se n e maggiore I
32767 1l pause corrisponde 2llo STOF. Si puo interromnpere

la pausa premendo un qualunque tasto.

A1 comando FAUSE si deve far seguire uns FOKE perticolare;
si deve quindi scrivere:

FAUSE n
FOKE 16437,255

quests FOKE serve @ riposizionsre il byte s1to del contatore

dei fotogrammi. Non =’ necessario usare questa FOKE s= si
lavora con lo ZX%1 in modo SLOW.
Con il programms che segue si ottiene un orologio

funz ionante sul video.

% REM DISEGNAMO L’OROLOGIO

10 . = 12

20 Eg?N¥ ;TT?O-10*COS(N/6§PI),10+10*SIN(N/6*PI);N

30 NEXT N

35 REM FACCIAMO FARTIRE L’OROLOGIO

40 FOR T=0 TO 10000

45 REM T E’ IL TEMFO IN SECONDI

S50 LET A=T/30%#PI

60 LET SX=21+18#E5IN A

70 LET SY=22+18#(C0S A

73 FLOT 8X,S8Y

77 FAUSE 42

79 FOKE 16437,235

&1 UNFLOT SX,8Y

90 NEXT T

Le attece non calcolate si ottengono wusando il comando
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STOF & poi CONT per prossguire.

13 3

10

o

5 REM DISEGNDO OROLOGIO

18 FOR N=1 70 12

20 PRINT AT 10-10:C05 (Ns6EPI)
3AB+1QESIN (N/EEPII N

S NEXT N -

35 REM PARTENZA OROLOGIO

49 FOR T=@ _TO 1B8€60 3

45 REM T=TEMPO_ IN SECONDI

S@ LET A=T/30:PI

6@ LET S5X=21+18:5IN A

78 LET SY=22+15xC0S &

75 F'LCITESX,EJY

4z
79 POKE 164357 ,255 5 8
81 UNPLOT Sx,5Y
NEXT T

i

Fig. 5.3. Listea su stempante Fig. 5,.4. Orologio con COFY

Si puo’ usare il comando INKEY$ per ottenere delle attess
controllandone 1z durates ecternzmente 2l programms. Infatti
i! comando INKEY$ legge dalla tastisras un carattere, s= hon
1 preme slcun tasto legge le stringa nulls. Fremendo un
qualunque tasto & controllandolo & programma si  gensrano
delle zttese. 11 progrzmms che segue prosegue solo se  si
preme un tasto qualungue:

éO IF INKEY$ = "" THEN GOTO 10
O cnsewuns

infatti se non si preme zlcun tasto e quindi viens letts 12
stringa nullas 1z linea 10 ritorne su se stessa (si veds
Faragrafo 9.24.). ’

I1 progrzeme che seque si ferma fino 2 guando si preme un
tasto, se esso &’ A proseque dalla linea 500, s& altro
Frosegue dslle lines 100:

10 IF INKEYS$
20 IF INKEY$
30 GOTO 100

"" THEN GOTO 10
"A" THEN GOTO 500

9.19. LA GRAFICA

Roguesto paragrafo i riferisce allo ZX81 ed 2llo ZX80-Nuova

Lo schermo fornisce di norma 22%32 = 704 posizioni di
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stampa (soho state escluse 1le¢ ultine due linee). Con i
comandi della grafica ognuno di questi 704 punti puo’ essere
ulteriormente suddiviso in 4 puntini (FIXEL).

Ogni "puntine" ha due coordinaste, x e y, che lo
individuano. Queste coordinate si  scrivone zahbituslments
entro parentesi, cosi’: (3,7); in questo caso si intends
riferire un puntino che dists & dall’estrems sinistre dello
schermo = 7 dal bkasso. Le coordinate dei puntini negli
egngoli dello schermo, girando in senso antiorario ¢ partendo
dall’angolo in basso a sinistra, sono rispettivamente:

(0,0),¢63,0),(63,43),(0,43).

3

v {43
63
0,0 X
Fige 9.9 Assi usati da FLOT = UNFLOT

I comandi disponikili sono:

PLOT x,y scrive un puntino nella posizione X,y

UNFLOT x,y cencella il puntino nelle posizione x,y.

Si deve fare attenzione a3l fatto che 1le coordinate dei
Funtini nei comandi FLOT & UNPLOT <sono trsttate in modo
inverso rispetto a3lla funzione AT.

Nelle funzione AT le lines sono numerate da 0 & 21

muwovendosi dall’alto verso il hasso, & 1l& colonne sono
nunerste ds 0 2 31 muovendosi da sinistre verso destra.
Inoltre il primo numero si riferisce alle linee & il secondo

2lle colonne.

Nei comandi FLOT e UNFLOT le coordinate dei puntini vanno
da 0 38 43 mnuovendosi dal basso verso 17alto e da 0 a 63
muovendosi da sinistrz verso destrz. Inoltre 1l primns
coordinata si riferisce alle colonne =& 18 secondas slls



linees.

Esempiz

10 REM GRAFICO FUNZIONE SENO
15 REM TRA 0 E 2FI

20 FOR N
30 PLOT N,22+20#SIN(N/32%FI)

40 NEXT N

= 0 T0 63

10 REM DISEGNA FUNTI A CASO OGNI
20 REM VOLTA CHE SI PREME NEWLINE
30 FLOT INT(RND#64),INT(RND#44)
40 INPUT A%

50 GOTO 30

10 REM GRAFICO DI SQR TRA O E 4

20 FOR N

30 FLOT
40 NEXT N

= 0 TO 63

N,20%SQAR(N/16)

Seque un sottoprogrzmmes che traccisa uns 1i

puntinij

le coordinate dei dus puntini devono

dsllzs testierz nel progrsmnme principsle.
Le coordinate siano (A,B) & (C,D).

1000
1005
1010
1015
1020
1030
1035
1036
1040
1050
1055
1056
1060
1070
1080
1090
1100
1105
1106
1110
1120
1130
1140
1145
1146

LET
REM
LET
RERM
LET
LET
REM
REM
LET
LET
REM

U=C-4

U=NUMERDO FASSI ORIZZONTALI

U=D-R

V=NUMERDO FASSI VERTICALI

D1X=SGN U

D1Y=8GN V

DiX E D1Y SONO UNO SFOSTAMENTO LUNGOD
LA DIAGONALE

D2X=SGN U

D2Y=0

D2X E D2Y SONO UNO SFOSTAMENTO VERSO

nes tras
2S5 E

lette

REM DESTRA 0 VERSO SINISTRA

LET m=ARS U

LET N=ABS V

IF MmN THEN GOTO 1130

LET D2X=0

LET D2Y=8GN V

REM D2X E D2Y SONO UND SFOUSTAMENTO VERSD
REM L7ALTO 0 VERSO IL BRASSO

LET M=ARS V

LET N=ABS U

REM M E’ IL MAGGIORE TRA ABSU E ARSV

LET S=INT(M/2)

REM VOGLIAMO MUOVERCI DA (A,B) A (C,D) IN M FASSI

REM

USANDO: N VOLTE L’INCREMENTO D2 PER SPOSTAMENTL



1147 REM ORIZZONTALI E VERTICALI E M-N VOLTE L’INCREMENTO
1148 REM D1 FER SPOSTAMENTI DIAGONALI, DISTRIBUITI IL PIU”
1149 REM UNIFORMEMENTE FOSSIBILE

1150 FOR I = 1 TO M

1160 FLOT A,R

1170 LET S=5+N

1180 IF S<M THEN GOTO 1230

1190 LET S$=S-M

1200 LET A=A+D1X

1210 LET R=R+D1Y

1215 REM SFOSTAMENTO DIAGONALE

1220 GOTO 125

1230 LET A=A+D2X

1240 LET B=R+D2Y

1245 REM SFOSTAMENTO ORIZZONTALE O VERTICALE

1250 NEXT I

1260 RETURN

S

-20. FAST E SLOW

Lo ZX81 hz due comandi che mancasno anche sullo ZX80-Nuove
ROM; =ssi sono:

FAST = SLOW
= sono disponikili sulla tastiera.

Questo czlcolatore ha 1z possikilita’ di  funzionsre con
due diverse velocita’. Al momento dell’accensione @ss50 Sl
trova nel modo SLOW &, in tasle modo, la velocita’ di cslcolo
=’ minore, ma lo schermo resta senpre attivo = non
spariscono i suoi contenuti, come succede nello ZX&0 e nello
ZX80-Nuova ROM. Infatti questi due calcolatori possono
funzionare sempre e solo in modo FAST.

Il modo SLOW e’ 17ideale per fare dells grafica, mentre se

si devono fare lunghi cslceli e’ megli passare nel modo
FAST.
11 passsggio ds un modo =&ll’altre si ottiene molto

senplicement=, sia in modo immediato che differito scrivendo
o FAST o SLOW.

Fotete provere ad introdurre inh un quslunque programms il
comando FAST, farlo girare, = poi modificare il comando in
SLOW = farlo girare un altrs volts e vedrete 1z differenzs.
Il comando di cambkio velocita’” puo’ anche essere dato in
mode immedisto prims di fare girare il programnmsa.

In fase caricamento programmi da tastiera si consiglia di

lavorare in modo FAST. Frovate con un progranma che superi
le 22 lines & vi renderete conto del perche’ di  questo
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consiglio.



CAFITOLO 6

CcC O mMm E o F E R A R E

6.1. LE SEGNALAZIONI SUL VIDEO

Sullo schermo si hanno due indicatori. Uno e’ il CURSORE
DELLO SCHERMO & 17altro il FUNTATORE DI LINEA. Essi sono due
quadratini neri, nei quali asppaiono i carstteri in bianco,

cioe’ in campo inverso.

Sullo schermo si possono avere 24 linee di 32 caratteri
ciascuna, ma 1le duse linee in basso sono riservate ai
comandi .

I1 celcolatore puo’ funzionare in due modi:

- sotto controllo del sistemaj;
- sotto controllo del programnms.

Dopo 17accensione & la sintonizzazione sul cutrrsore
nell’angolo in kesso & sinistra compare K & indicare che il
calcolatore e’ sotto controllo del sistema = puo’ §ccett§re
solo comandi (parole chiave usste con la giusts sintassi).
Dopo aver caricato un programma = fatta partire l7esecuzions

dello stesso i1 calcolstore lavors sotto controllo del
programms = restituisce il controllo a8l sistema o gquando il
programme &’ terminato o quando si incontra uno STOF o
quando si ha una segnalazione di =rrore. Se §i layora in
modo immediato, dopo 1’esecuzione di ogni istruzione 1

calcolatore torns sotto controlle del sistema.

Vediamo oras i possibili contenuti del cursore quando il
calcolators si trovs sotto controllo del sistemg. La lettersa
che compare nel cursore influenza 17interpretazione che 1

sistema da’ alla pressione dei tasti consentendo di usare lo
stesso tasto per scopi molteplici.

I contenuti del cursore posSsono =ssere:
- K se in attess di comandoj;
=« L se in attesa di carattere;
F (solo per ZX81 e ZX80-Nuova ROM) in attesa di
funzionej;
« 6 (solo per ZX81 e ZX80-Nuovs ROM) in asttesz di
carattere grafico o di carattere in campo in=
VENrSO.



Gli stati K =d L non possono ESSEE determinati
dzl1’utente, mentre 1o ststo F =i produce con 1lz pressione
contemporanea di SHIFT & FUNCTION & resta attivo solo per is
pressione del testo successivo. Le letters G compsre se si
premono contemporan=zamnente SHIFT = GRAFPHICS , resta sattive
fino & quando =i premono di nuovo contemporanesmente questi
due tasti e consente di selezionare:

. un carattere in cempo inverso premendo il relativo
tastoj;
. un carattere grafico premendo il relszstivo testo
contemporansamnente a3llo SHIFT.
Non e’ corretto pescesare 2llo stato G se il cursore si

trovava in attesa di comandi, stato K. Il sistema accetts lo
stazto G, ma poi non asccetts le linee di programmz ¢ segnsls

arrore. E7 corretto passars 2llo stato 6 se si =ra n=llo
stato L.

Durante il caricemento di linee di programms o di comendi
in modo immediato, s= si comm=ttono degli =rrori il cursors
si sdoppia in due cursori, con S primez dell’errore ed L
dopo. Una linea con errori non viens accettats alla
pressione del tazsto NEW LINE. Fer correggere gli  errori  ci

puo’ spostare il cursorse verso destra o sinistra servendosi
cdei dus tzsti sppositi (SHIFT & & - SHIFT e 5) & si  possohno
cancellare gli errori usando SHIFT ¢ RUBOUT. Le linee di
programmz si formeno nelle parte hbesss dello schermno &
salgono quando vengono accettate.

Durante 1’esecuzione di un progremms il cursore dello
schermo segnala 1’attesa di INPUT in gquesto modo:

. nello ZX8%0 salendo zlls posizione likers dello schermo

= sdoppiandosi in dus cursori con L 8 sinistras ed § 2 destra
se attende dasti numerici o L trs sapici se in attess di
stringsa;

. nello ZX81 e ZX80-Nuova ROM restando nell’angolo &
sinistra in basso = mostrando L se in attesa di numeri = "L"
se in sttesa di stringa.

I1 puntstore di linea contiene semnpre il carattere
maggiore (>); esso puo’ =ss=re spostato in giu’ e in  su
usando i relativi tasti (SHIFT e 6 - SHIFT = 7). 11
puntatore di lines compare sul video quando si fa accettare
1z prime linea di programmas; esso punts sempre  17ultins

linea di programma introdotta.

Sullo ZX80 il tasto HOME (SHIFT e 9) sgisce sul puntatore
di linea facendolo salire alla linea 0. Dal momento che 13
lines =zero non esiste sullo schermo, usando HOME il
puntatore di linea svanisce; per farlo ricomparire bhasts
usare il tasto freccia—-giu’ (SHIFT e 6).



Quzndo =i uwsa il comsndo LIST ed zppare il programmas sullo
b4

schernoe il puntatore di linea non 2’ presente; se si usa il
tasto frecciz-giuv’ esso ricompsre.

6.2. INMISSIONE DI UN FROGRAMMA

Frims di scrivers un nuovo progremme premere il testo NEW
2 poi NEW LINE per azzerare la memoria. Il cursore dello
schermo si pone sl valore K.

Le linee di programms si scrivono usando i tasti
appropriati & si vedono formsre nells parte hbassa dello
schermo; i1 cursore segue la scritturs della lines,

cambiando di stato & segnalando eventuali errori. Quando 1s

lines &’ completz il testo NEW LINE la fa accettare solo se

noen ci sono errori formaliy; s& ci sSohno errori la linea
rimene nelles perte besse dello schermo. In questo caso si
muove opportunamente il cursore e si cancellano gli  errori

usando il tasto KUROUT (SHIFT e 0). Si deve tener presente
che RUBOUT cancella gquello che =7 scritto 3 sinistra del
cursore; se si cshcella un cerattere normnale, viene
cancellato un solo carattere, se si cancella una parols
chiave, esca viene completamente cencellata.

8= si vuole inserire un carattere, basta usare il tasto
sppropriazto ed il cersttere viene inserito 2@ sinistra del
cursore spostando tutts 1a linea verso d?stra. LQ
spostemento e’ di uns posizione per inserimento di garattery
normali, di tutte l= posizioni necessarie per inserimento di
perole chiave.

Qusndo 1z lines e’ tuttz corretts esss viene accettats
premnsndo NEW LINE = passa nella parte 2alts dello  schermo
nelle posizione che le compete in base &l numero di  lines,
con il puntatore di linea posizionato subito dopo il numero
di lines. Se nells lists del progrsmmns esisteve gia’ una
linea con lo stesso numero della nuova, 1a vecchia linea
viene cancellste ed 21 suo posto va 1& nuova.

Unz linea di programms gia’ accettats pgo’ ngcessitaﬁe di
correzioni per errori logici o© di 5|mb01|_ creati  dal
programmatore e non contrastanti con 13 glntassi del
lingusggio. In tzle casso si puo’ procedere cosi’s

« 8i sposta il puntatore di linea alla linega volutas
ussndo i due tasti SHIFT e 6 o SHIFT & 75

. 5i usa il tasto EDIT, questo fa comparire la lineas
nells perte hasse dello schermno;

. spostando il cursore dello schermno pett mezZzo dei tasti



SHIFT = S o SHIFT & &, usande SHIFT = 0 (RUBOUT) =d i tasti
zpproprieti, i modifice 12 linea;

. premendo NEW LINE l2 linez modificata ve 2 sostituire
lz vecchiz nelle lists del programms.

Questa procedura di EDIT puo’ essere  utilmente inpiegats
quzlorz in un programms si sbbisno lines uguzli & meno del
numero di linea, o, comungqu=, 3skkastanza simili tra loro.

Quando il programmz superz le 22 linee sullo schermo, ad
ogni nuove lines aggiunta si ha la perdita apparente delle
prime linee. Queste linee scompsiono solo dsllo schermo, me
restano in menoria. Fer far comparire la lista dall’inizio
haste usare il tasto LIST. Questo comesndo e’ descritto nel
paragrafo 5.3.; si ricorda che con LIST si ha 1a lista
Jdzll1’inizio per le linee che entrezno nello schermo, mentre
con LIST n, si ha 18 lista dalla linea n in avanti.

Se si desidera cancelleare unes linez di prograsmma, si deve
scrivere il numero della linea = subito dopo premners
NEW LINE. Se si scrive il numero dellz lines sequito ds uno
o piuw’ spazi e poi NEW LINE, 1la wvecchia 1lines viens
socstituite dells nuova, contenente solo il numero di lines e
questaz non disturba dursnte durante l’esecuzione del
Frogrammes .

6.3. ESECUZIONE DI UN FROGRAMMA

Fer mandare in esecuzions un programma si  usa il tasto
RUN. L’effetto di KRUN e’ quello di saszzerare tutte le
variabili del programma = di farne partire l7esecuzions dal
numero di lines minore.

Quzlores si desideri far partire un programmz dslls linea
N, 3zzerando prima le variahili, si scrive RUN N.

S5¢ invece si vuole mendare in esecuzione un programms
senza a3zzerare le variahili si deve scrivere: GOTO N, dove N
e’ il numero o dells primz linesz del progrsmma o dells lines
dalla quale si vuole partire.

Nello ZX80, nello ZX80-Nuove ROM ¢ nello ZX81 in stato

FAST mentre il programms lavora lo schermo si oscura =
scompziono le scritte. Se invece si usa 1o ZX81 in stato
SLOW si ha la persistenza delle scritte sul video, m3 il

celcolatore lavors piu’ lentamente.

Il programma non pue’ essere interrotto quando e’ in
attess di INFUT. Nel perasgrsfo 6.1. e’ descritto il
comportamento del cursore quando il calcolatore e’ in attesa
di dati. Se si hs un errore nei dsti, sppare laz segnslszione
di errore. In questo case si puo’ ripartire dal punto voluto
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con GOTO N.
Sullo schermo restazno tutti i deti prodotii dalle
istruzioni PRINT.

Alle conclusione del progrsmma o ad una csus possibile
interruzions si ha la segnalaszions di errore, che potrebbe
anche non essere un errore, nell’sngolo in bhasso & sinistrs
dello schermo = viene indicato anche il numero della linssa
di programme eseguits per ultima.

La segnalazione degli errori ha il seguente formato: n/m,
dove:

= N = numeroc dell’errore;
= M = humnero di linea del programnns.

Quando i1 progrsmme hs, per uwna qualunque ragione,
restituito il controlle &l sistema, se nello ZX80 si  premns
un qualunque tasto risppare laz lista del programmz. Se nel
programma seno stati inseriti degli §STOP, per continuare

basts usare il tasto CONT. Soleo che appena si  tocca CONT
nello ZX80 riappare la lista del programms, prenendolo
un’sltrz volts compare 12 perols CONTINUE & premendo
NEW LINE il programma prosegus dalla istruzione dopo lo
8TOF. E’ cosi’ andsto perso il precedente contenuto qello
schermo, ma non sono andati persi i risultati precedenti che
sono rimesti in memoria. Dopo uno STOF si puo’ anche
proseguire con GOTO n, pero’ anche in questo caso appens Sl
tocca un qualunque tasto ricompare l1a liste, con GOTU‘ n si
prosegue, ma vanno persi i precedenti contenuti del video.

Nello ZX81 & nello ZX80-Nuova ROM non si hs .QUGStO
inconveniente che la pressione di un tasto fa riapparire la
listez del programmz. Fer avere 1z 1lists del programms sl
deve usare il comando LIST. G°MEMLJML)

Se mentre e’ presente un programms in memoris si eseguono
delle istruzioni in modo immediato, il programms non vViens
disturbeto. Nzturzlmente se si ussno delle istruzion! dj
assegnazione (LET) possono essere wmodificati i wvalori di
varishili gia’ utilizzate dal programmna ahdando ad
influenzare i risultati finali.

E’ molto comodo ussre delle FRINT in modo immedizto =gli

STOP programmati nei programmi in fase di prova. Anzi, se un
programmas e’ complicato, e’ buons norma inserire un certo
numero di STOP nei punti chiave e poi  toglierli dopo la

provae definitiva.

Durante le prove dei progresmi possono verificarsi delle
situszioni di =mergenzs; per esempio, avere un ciclo dal
quale non si esce, come il seguente:
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10 INPUT N chiede un numerao
20 FRINT N stanps i1l numero
30 GOTO 10 torna alla lineas 10

In questo caso, se si risponde con lettere invece che con
cifre allz richiesta di dato il calcolatore si ferme
segnalando errore.

Se invece il programmz hs un ciclo errsto dal qusle non si
=sce piu’, ma non ci sono istruzioni INPUT, per uscire si
puo’ usare il tssto BREAK. Questo interompe 17esecuzione del
programma = provoca uno STOFP  forzato. Si puo’ continuares
1’esecuzione con CONT.

31 tasto BREAK non he effetto se i1 caslcolatorse &7 in
zttesa di INPUT, mentre ha effetto durante 17uso del hnastro
e dells stampasnte. Il sistemz &l termine dell’ececuzione di
una linea di programnma esamina il buffer dells tastiera per

vedere se e’ stato premuto un testo; se questo ¢ BREAK il
programma si interrompe.

In czso di emerqgenze totzle, cioe’ quando non si  sa piu’
cosa fare, si puo’ spegnere il calcolatore. Si ricordi pero’”
che spegnendo il celcolatore si  perde il contenuto dellz
RAM.

6.4, MEMORIZZAZIONE DI UN FROGRAMMA SU NASTRO

Per il calcolatore ZX80 si deve procederse cosi’:

. mettere il registratore in grado di registrare ls voce
con i collegamenti 2l calcolatores staccatis

= avviare il registratore;

. registrare parlando il nome del progremmz e fermasre il
registratore;

. inserire il collegasmento MIC (o REC) trz cslcolatore e
registratore;

= riavviare il registratore;

- premers subito sulla tastiera SAVE = NEW LINE.

A questo punto lo schermo si ocscurs, si vedoho comperire
delle righe orizzontali =d alla fine ricompare 13 lista del
programmz; asttendere 10 secondi e fermare il regicstratore.

S il registratore ha il controllo del 1livello di
registrazione, &’ bkene sssicurarsi tramite 1’zpposito
indicatore che il segnale sis registrato ad un livello
sufficientenente zlto.

Assicurarsi che il registratore sia in buone condizioni di
funzionamento.

Su uno stesso nastro possono essere registreti piuv’



progranmiy, me si deve fere szttenzions & non sovrepporli. Lea
ricerca va poi fatts in base 8l nome registrato a voce.

Fer il celcolatore ZX81 e ZX80-Nuova ROM si deve fprocedere
cosi’:

. inserire il collegemento MIC (o REC) trz cslcolstore &
registratore;

. evviare il registrastore;

. scrivers subito sullas testiers: SAVE "nome-programma"
e premere NEW LINE.

A questo punto succedono 1le stesse cose dette sopra.
Quando compare 0/0 in hasso 2 sinistra, attendere 10 secondi
e fermare il registratore.

Vazlgono le stesse osservazioni fatte soprs riguardo =&l
registratore.

Su uwno stesso nheastro pOSsSON0  ESSERE registrati piu’
programmi, senza savrkapporliy la ricerca visne fattas in base
&l nome del programmz registrsto prime del programms stesso.

6.5. CARICAMENTO DI UN FROGRAMMA DA NASTRO

Fer il czlcolators ZX80 procedere cosi’:

. staccare i collegamenti calcolatore registratore;

. cercare sul nsstro con 17zudio il nome del programma;

. dopo la frase si sente un BRRR... e Ppoi silenzio;
fermesre il registratore sppens inizis il silenzioj

. inserire il collegamento EAR (o MONITOR) tra
registratore ¢ czlcolatore; )

. risvviare il nestro e premere subito LOAD e poi
NEW LINE; -

. lo schermo divents grigio e poi sppere 1z 1lista del
programma;

. fermzre il registratore.

Tenerse hasso il volume del registratore in fase di
ascolto, mas =alzerlo in fase di caricasmento programmnz.

Per il calcolatore ZX81 e ZX80-Nuova ROM procederse Fosi':

. inserire i1 collegemento EAR (o MONITOR) tra
calcolatore & registrators;
« scrivere subito:
. o LOAD "" ("" cignifica strings nulle); ed in
questo caso viens caricato il primo programms incontrato sul
nastro;
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. o LOAD "nome-programma"; =d in gquesto caso viens
cerczto & cericato il prograsmme svente il nome richiesto.

I1 nome di un programma hon puo’ superars 127 caratteri.

11 volume del registrastore deve escere mentenuto
sufficientements alto.
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7.1. LA MEMORIA RAM E LA MEMORIA ROM

Le memoriaz &’ formsts dz elementi & due stati; se uno
stato viens rappresentato da 0 = 17altro da 1 si puo’
ragionsre in termini di azritmetics bkinsria.

La memoria dei calcolatori SINCLAIR =7 formata da questi
=lementi resggruppsti & & %. Il gruppo di & elementi prende
il nome di BYTE, ed ogni elemento prende il nome di BIT da
Binary diglT. -

La grandezzz dells memoria ei wmisurs in byte. I1
calcolatore standard ha la memoris RAM di 1K byte. K ha il
valore convenzionasle di 1024, quindi la memoris RAM standard
e’ di 1024 hyte, cioe’ 1024 gruppi di & bit.

Ogni byte e’ indirizzshile singolarmente. La wmemoris SAN
comincia all’indirizzo 14384, &, se e’ di 1 solo K,_ @ermlna
2ll’ indirizzo 17407. Se¢ si =2ggiunge 13 memoris addiziomnale
di 3K, gli indirizzi della RAM vanno da 16384 3 20479. Se,
invece si zgqgiunge la memoris addizionale di 16K, ed =zllors
viene escluso il K standard, gli indirizzi vanno da 16384 =
32767.

Ogni byte puo’ contenere un numero che =21 wmassimo e’
formato da & cifre 1 consecutiveyg tale numero corrisponde 2
253 nel sistems di numerzzione decimale.

Un qualunque numero decimasle, per esenpio: 7645, si  puo”
scrivere cosi’:

7645 = 7%10%%3 + 6x10%x2 + 4x10xx1 + Sx10%x0
cioe’:
7645 = 7000 + 4600 + 40 + )

Analogamente se si considera il nunero  del sistems
kinario: 11111111, si vede che esso si puo’ scrivere:

11111111 = 1257 + 1%2%%6 + 1%2%5  + 1%2%%4 + 1%2%%3  +
1#2%2 4+ 1x2xx1 4+ 1%2x%0



‘Per non confonders trz loro numeri sppartensnti a2 sistemi
di  numerzzione diversi, essi sSi possono scrivere trae
parentesi riportando in basso a destra la hase del sistems
di numerzzione ussto.

Nell’zritmetice binaria si fanno regolarmente | czlcolij
le regole base sono:

141=0 con riporto di 1 e 1+40=1.

Dal momento che i numer i binari 50Nn0 difficilmente
leggibili, si uss interpretarli come sppartenenti 2l sistems
esadecimale, di base 16, raggruppando i kit 4 2 4, infatti 2
=leveto 2 4 dg’ 16.

In tzle modo un byte ricsulte formasto d=z 2 cifre
esadecimali, di piuv’ facile lettura. Nel sistema esadecimale
sono hecessari 16 simboli diversi per reppresentare i

numeri; =ra ovvio scegliere le cifre da 0 8 9 & poi le prine
6 lettere dell’zlfebeto da A 2d F. Cosi’ A corrisponde a 10
decimale, B 2 11, C 3 12, D 3 13, E 2 14 ed F 2 15. I1 byte
che contiene 2855 in decimele puo’ essere letto come FF  in
base 16 & come 11111111 in base 2.

Nei calcolatori SINCLAIR i numeri interi soho memorizzati
in dus byte consecutivi, con 12 cifre mneno significative nel
Fprimo bkyte & le piu’ significstive nel secondo. L7indirizzo
del nunero &’ pero’ quello del primo kyte, avente indirizzo
peri. Cosi’, per esemnpio, se zll’indirizzo 16000 e’
memorizzato il numero 3427 si ha:

- nel byte 16000 1z parte meno significstive & cioe’
0110 0011;

= nel byte 16001 1z parte piu’ significastive & cioe’
0000 11015

leggendoli in esadecimesle il contenuto di 16000 e’ 63 &
quello di 16001 =7 0D.

Usando la funzione Basic FEEK per leggere | 2 byte per
ricostruire il numero che questi  rappresentano, si deve
procedere cosi’:

10 LET A = PEEK(16000) ~
20 LET B = FEEK(16001)-
30 LET N = B % 256 + A

40 FRINT N
I numeri interi positivi heznno il primo kit del byte piu’
significative &8 zero. I nuneri interi negativi sono
menorizzeti nells forme del complemento 2 2 ¢ quindi  hanno

il primo kit del byte piv’ significativo a 1.
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I numeri decimzli (notazione esponenziasle) sono semnpre
registrati con il valore assoluto della mantissaj; il primo
kit del bute piu’ 2lto &7 3 0 per | numeri positivi & ad 1
per i numeri negativi.

Lz memoria ROM dello ZX80 e’ di 4K ed occups i byte dz 0 &
4095; 1la Nuova ROM = la ROM dello ZX81 e’ di 8K ed occupa i
byte de 0 2 21%91. D&l momento che 1z KAM inizia 21 byte
16384 si hanno ancora, nel primo caso 12K & nel sscondo 8K
dieponibkili per future espansioni.

Nells memoris ROM sono stakilmente memorizzati i programmi
che costituiscono il Sistemes Operativo & 17 Interprete Basic.
L7utente non puo’ scriveres nella ROM ¢ non possono  scrivers

n=llz KOM neanche i programmi di sistems. Fer quests ragione
2’ necessario che una parte della memoria RAMN sia 3
dispocsizione del csistems per la memorizzazione delle

variabili necessarie alla gestione.
7.2. LA FPAGINA ZERO DELLA RANM

Si chiama “pagina zero", perche’ &’ la prima parte dells
RAM; | suoi indirizzi iniziesno & 16384.

Si ripaortano separatamente le mappes della memoria per le

due configurszioni dei calcolatori. Nells Appendice B sono
descritte 1o variahili della pagina z=ero.

MmAFFA MEMORIA ZX&0

Utilizzo zona Commento
Verizsbili del sistens Indirizzo fisso di inizio 16334.
Frogramma utente Indirizzo fisso di inizio 16424.

Ares verizkili programme Questo indirizzo e’ contenuto nel
puntatore VARS (16392-16393) .

Bute chiusura zonz vas Questo byte contiene 128.
riakili
Ares di lavoro Questo indirizzo e’ contenuto nel

puntatore E-Line (16394-163935).

Arez di memoriz dedicetz L’indirizzo di inizio di quests

allo schermo zons &’ contenuto nel puntators
D-File (16396-16397); 17 indiriz=zo
della fine della zona sta nel pun=
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tatore DF-END (16400-146401).
Nel puntztore DF-EA (16398-16399%)

si ha invece 17indirizzo di inizio

delle  perte hbasse dello scherno,

quella dove si formano i comandi.
Aaresz di memoriz residus Lindirizzo finale di questz zons

viene indicato come RAMTOP.

ares STACK Questz zons iniziea 2117ultino in=
dirizzo 17407 e si incrementa per
indirizzi decrescenti.Il suo primo
indirizzo disponikile e’ puntato
de SF, registro dello ZX80.

Lz prima zona "veriaskili del sistema" &7 formata da 40
byte, si veds 17Appendice B per 1ls descrizione dei
contenuti. A gqueste zons appartengono i  diversi puntatori
citati nelles tabelles di cui sopres. Il metodo dei puntatori
2lle diverse zone della memorisa consente di sfruttare al
messimo, & seconds delle necessite’, 1l capscita’ dells
memoris. E7 evidente che i  puntatori devono avere una

loczlizzezione fisse.

Le zons programms inizie cemnpre sll17indirizzo 16424 e«
termineg prime della zona vaeriahkili. Subito dopoe inizia 1la
zone varisbiliy, il cui indirizzo (variskile in dipendenzs
dzlla lunghezza del programma) =’ contenuto nel puntators
VARS. Lz =zons delle verieghili e’ chiuse ds un byte

contenente 128 in decimale, 80 in esadecimale = 10000000 in
biinzrio.

La zona di lavoro, il cui indirizzo di inizio si trova in
E-Line viene usata dal sistema per diverse esigenze. La zona
cdi memoriz destinsts &1 video non ha dimensioni fisse, cioe’
non e’ "mappata in memoria", essa ha 2l minimo dimensione di

29 byte contenenti il carasttere NEW LINE (76 in hase
sedici). Il primo & 17ultimo byte sono sempre a2 NEW LINE,
trz questi vi cono 24 linee dz 0 8 32 caratteri ciascuna.
Tale zanaz prends anche il nome di "display file".

Il registro SFP del sistema punta &sll’sres STACK, che
inizia dal fondo della memoria =d &7 gestita per indirizzi

decrescenti. Tale ares viene usats in hese 21 principio che
l7ultimo dato depositato e’ il primo ad uscire & serve come
memoria di lavoro per quelle operazioni per le qusli  questo
tipo di gestione ha un significato logico.

Se un programmz &’ troppo lungo, l2 zons dedicata sl video
diminuisce & si note che lo schermo non puo’ esseprs

utilizzeto tutto. Se si arrive sd occupere anche 1a zona
dedicata alla STACK area si ha una segnalazions di errore.
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MAFFA MEMORIA ZX81 E ZXS0-NUOVA ROM

Utilizzo zonsa
Variehbili del sistems
Programnmna

Memoria di schermo
(Display File)

Ares Veriskili del
Frogramnma

Byte che chiude 12 zona

Variakili

Area per 1a lineas da
scrivere 4 Arez di
lavoro

Arez Stack per il
calcolators

Ares libers
Ares Stack per il
microprocessors
Ares Stack per GOSUBR
Ares per prograami in
lingusggio macchina
(USR)

I primi

contenuti.

Al momento dell’zccensione del caslcolatore RAMNTOF contiene
L'indirizzo del primo byte non esistente nells
i vogliono introdurre delle routine
accessibili con il comando USR, si puo’ modificere con una
il contenuto di RAMTOF ¢ caricare le routine a
in RAMTOF. Il vantaggio di

F'OKE

dall’indirizzo contenuto
procedurs &’ che il comando NEW non toccas 1le
memoria oltre il contenuto di RAMTOF, lo svantaggio e’ C e

125 byte della memoria RAM
sistema, nell’Appendice B e’ riportate le

Commento
Indirizzq fisso di inizjo_}§§§4f‘
Indirizzo fisso di inizio 16502.

Funtztore 2117 inizio D-FILE
(16396—163?7). e SR

Funtstore 2117inizio VARS
(16400-146401) .,

Contenuto del puntstore E-LINE.
meno uno. Il contenuto del byte
e’ 80 ecadecimale (128 dec.)e
Puntatore a3ll17inizio E-LINE
(16404-16405).

Funtatore 2117 inizio STKROT
(16410-16411) .

Funtatore 117 inizio STKEND
(16412-16413) .

Funtztore registro SF.
Funtztore s117inizio ERR-SF
(16386-16387) .

Funtatore all’inizio_ _
dica il primo byte libero dopo il
programma PBASIC

sono
T mEnoria.

posizioni

RAMNTOF. In=
(16388-16389).

utilizzati dal
descrizione dei

in linguaggio macching,

partire
questa



il contenuto di questo ultimo pezzo di  memaria non  viens
szlvato sul nsstro quasndo si memorizzs il progrzmms in BASIC
con il comando SAVE. Inoltre il programms PRASIC non
interfericce con lz zons di memoriz che iniziz 211’ indirizzo
contenuto in RAMTOF.

Lz mwmemoris di schermo jnizia dopo il prograsmnmns
gll’indirizzo contenuto in D-FILE. La mwemoriz di schermo
wo’ contenere 24 lines ciascuns di 32 casrstteri + i1
Fuo H

caratt=re NEW LINE. A seconde delle dimensioni della RAM del
czlcolatore il sisteme riserve per lo cschermo uwnhs zohns
completa, cioe’ di 24%33 caratteri, o una zona di dimensioni
minori. Se, tenendo conto del vslore contenuto in RAMNTOF, si
ha 2 disposizione poca memoria il sistemsa assegna alla
meworis di schermo le dimensioni minime di 25 czrestteri ed
zssi alla partenze del sistema o per effetto del comando CLS
sono 25 ceratteri NEW LINE. Inserendo 1z RAM  zggiuntive di
16K la memoris di schermo e’ completaments mappata.

E-LINE contiene 17indirizzo di inizio della perte di
memoria dove:
- i ste scrivendo: un comando, uns linza di progrzmms o
un dato di INPUT
- ¢’ disponibile une perte di memoris per lavorasre.

STKRBOT contisne 17indirizzo di inizio dell’area usats per
i calcoli, mentre il registro SF puntzs zl11’zres stack usatzs
dal microprocessors ZX80.

7.3. COME SONO MEMORIZZATI I FROGRAMMI

Nello ZX80 1= linee di programma sono memorizzate cosi’s:

Frimo byte Bute piu’ significstivo del numero di linga.
Secondo byte Byte meno significativo del numero di linea.
Byte seguenti Testo dells lines.

Ultimo byte NEW LINE (76 esadecimale, 118 decimale).

Si noti che il numero dells lines &’ memorizzato ponendo 2
sinistra il byte piuw” significativo =d a destra il meno
significativo, in modo contrario &1 comportamento ' ashbituale
dello ZX80. Dato che sono amnmessi numeri di  lines da 1 &
9999, si veds subito che il byte piu’ significativo di  tali
numneri ha i primi 2 bBit di sinistra uguali 3 zero. Come si
vedrsas’ ne i prossimi peragrefi, 1w veriahkili sono
rappresentates in modo da non avers mai i primi 2 kit 3 zeroj
quindi 17 incontrare dopo il cersttere NEW LINE, che chiude
semnpre una istruzions, un byte con in prini due kit non

uwguali a 00, segnales che il prograsmnme =’ terminzto. Comunque
la zona inizio variakili &’ rilevabiles dal puntatore VARS.
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Nel teeto dells lines le perole chisve ed i simboli  del
linguaggio occupahno ssmpre un solo kyte ciascuno, le
costenti d i nomi simbolici inventsti dal programnmstore
sono registrati carattere per caratiere.

Nello ZX8%1 = nello ZX80-Nuove ROM 1le linee di  progresnms
sono memorizzate cosi’:

Frimo byte Pyte piu’ significativo del
numnzrao di linea.
Secondo byte Pyte meno significstivo del
numero di linea.
Terzo & qusrto byte Lunghezza in byte dell’istruzione
+ 1 per il byte con NEW LINE.
Pytes successivi Istruzion=.
Ultimo byte NEW LINE corrispondente 2 01110110

in kinario (76 in esadecimale e
118 in decimele).

7.4. COME SONO MEMORIZZATI I DATI

Nello ZX80 i dsti sono memorizzeti cecondo le modslita’
descritte nel seguito.

MEMORIZZAZIONE DELLE VARIABILI

Le variakili hanno tutte nomi simkolici che iniziano con
unz letterz, i codici reppresentativi delle lettere vanno da
33 3 63 in decimale = quindi da 26 & 3F in esadecimale.
Tutte 1e lettere hanno in conseguenzs uhn codice di & kit ed

il prino hit e’ sespre 1. Come si vede dagli  schemi
riportsti, il sistems gioce sui primi bit delle lettere
aggiungendone altri, i primni due, =d eventualments azzerando
il terzo, per distinguere tra loro i diversi tipi di

variakili che tratta.

UARIABILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA

Frimo byte 011 + altri 9 kit codice lettera.

Secondo byte Byte meno significetivo numnero.

Terzo byte Pyte piu’ significativo numero.

Fer ogni verishile di questo tipo sono occupati 3 byte. Le
variabili numeriche delleo ZX80 riguardsno solo numeri interi

in valore sssoluto minori o uguali & 32767.
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VARIABRILE NUMERICA CON NOME LUNGO

Frimo byte 010 + zltri & kit codice prime letters.
Secondo byte 00 + secondo caratters nome.

Byte seguenti 00 + zltri ceratteri nome.

Byte ultimo 10 + ultimo caratters nome.

cerett. nome

i bute Buyte meno significsetivo numero.

1 byte Byte piu’ significativo numero.

VARIABILE STRINGA

Frimo byte 100 + zltri & bit codice 1letterzs nome.
Byte seguenti I caratteri della strings in sequenzs.
Ultimo byte Codice del carsttere zpici per chiudere

(00000001 kineario).

UVARIABRILE NUMERICA CON INDICE

Primo byte 101 + 3ltri S kit codice lettera none.

Secondo byte Vzlore dell’indice useto nells DIM, quindi
numero degli elementi - 1.

2 byte Fer il primo elemento, di indice O,

nell’ordine: meno significativo & piu’
csignificestivo.
Coppis 2 hyte Fer gli elementi successivie

VARIABILE DI CONTROLLD FER I CICLI FOR/NEXT

Primo byte 111 + altri 5 bit codice lettera nome.
2 byte Vzlore inizisle verisbile controllo.

2 byte Valore limite dopo il TO.

2 byte Numero dells linez dell’istruzione FOR

aumentato di 1 (se questo numero di lines
non esiste nel programmas, il sistema cerce
quella di numero inmediatamente SUperiore).

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM le variabkili sono
memorizzate come viene descritto nel seguito.

Le veriakili del BASIC hanno tutte nomi simbolici che
iniziano con una lettera, i codici ASCII delle letters sono
compresi tra 38 & 63 ( tras 26 & 3F in esadecimale) & quindi
hanno un codice con solo é kit significativi, il prino dei
quzli & sinistrs ¢’ sempre 1. Come si puo’ osservare negli
schemi che seguono il sistema gioce sui primi kit del primno
carattere del nome per distinguere tra loro i diversi tipi
di variakili ed inoltre, in alcuni casi, anche sui primi bit
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dei casratteri successivia

VARIABRILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA

Frimo byte 011 + &ltri & bit codice letters.

Secondo byte Caratteristica del numero
{esponente).

4 byte Mantissa del numero con Segno.

Fer ogni varisbile di questo tipo sono occupati é byte.

VARIABILE NUMERICA CON NOME LUNGO

Frimo byte 1 01 + 2ltri 5 bit codice prima letters.

Secondo byte 0 0 + secondo carattere nom=.

Ultimo byte 1 0 + ultimo carattere none.

nome

5 byte _ Vzlore del numero (1 byte per esponente
+ 4 hyte per mantissa).

Fer ogni varishkile di questo tipo sono occupsti 5 byte + 1

byte per ogni caratters del nome.

VARIARILI NUMERICHE CON INDICE

Primo byte 1 00 + ultini 5 bit codice letters
svendo sostituito il primo kit 1 dello
stesso codice con 0.

Secondo e terzo Numero bute occupsti = ( § % numero ele=
menti + ( 2 # numero-dimensioni) + 1).

Quarto byte Numero delle dimensioni.

2 byte per Valore della dimensione. Si ha una coppia

ogni dimens. di byte per ogni dimensione.

9 byte per Valore dell’elemento: esponente @

ogni elen. mantissa.

L’ordine degli elementi e’ quello che si ottiene facendo

variare piu’ rapidamente gli indici piu” a8 destrs
muovendosi verso sinistrs. Ecempi:

AC2,3) viene disposto in memoria cosi’s:

ACL,1),A01,2),A01,3),A(2,1),A(2,2),A(2,3)

=
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B(2,3,4) viene disposto in memoria cosi’:
p¢1,1,1),B¢1,1,2),B¢(1,1,3),B(1,1,4),B(1,2,1),B(1,2,2),.0uun
cevhsassumsesnneensaeBl2,3,3),B(2,3,4)

UARIARILI DI CONTROLLO FER I CICLI FOR-NEXT

Queste variakili possono avere il nome formato da uns sola
letters.

Frimo byte 111 + ultimi S kit codice letteres.

5 byte Valore iniziales variakile di controllo.
5 byte Velore finele verishile di controllo.

5 byte Valore dello STEF.

2 byte Numero di linee dellz lines del FOR + 1

(s tale linea non esiste il sistema -
cerce quells inmediztemente superiore)é

VARIABILI STRINGA

Queste varieskili possono averes il nome formsto de uwhe sola
lettere + il carattere $. o

Frimo byte 01 0 + ultimi 9 bit del codice letters
avendo sostituito il primo kit del codice
con O.

Secondo ¢ terzo Numero dei ceretteri delles strings, messi

byte mo 32767. Tale numero viene limitato solo
delle dieponikilite’ di memoriz.

Byte successivi Testo dellas stringa. La stringa puo’ esseprs
vuots.

VARIABILI STRINGA CON INDICE

Queste verizbili possono avere il nome formato da una sols
lettera + il carattere $. Il numero delle dimensioni &’ &
piscere, me ogni elemento deve avere laz stescz dimensione.

FPrimo byte 1190 + ultinmi 9 kit del codice letters
evendo sostituito il primo bit del codice
con 0.

Secondo ® terzo Numero byte occupsti = (numero elementi #

byte lunghezza =lenenti) + 1 + (2 % nunero-dis=
mensioni) + 2,

Quarto byte Numero dimensioni + 1.

2 bute per Vzlore dells dimensione. Si he unes coppia

ogni dimens. di byte per ogni dimensione.

2 byte Lunghezze in cerstteri di ogni elemento.

Numero byte Elementi uno dopo 17altro in ordine di
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necesssrio per indice fscendo verisre piu’ repidemente
ogni elemento 17indice piu’ & destra.

7.5. COME SONO MEMORIZZATI I CARATTERI FER IL VIDEOD

Nella memoria ROM sono mnemorizzati tutti i caratteri

stempebili dedicendo =d ogni cersttere & byte, cioe’ ogni

carattere o’ rappresentato in una matrice di punti 8 per 8.

11 caratters e’ letterslmente disegnasto usando i kit 1 in uh

campo tutto di kit 0. Vediamo il disegno dells lettera A:

Frimo byte 00000000 L
Secondo byte 00111100 . e B, .

Terzo byte 01000010 R S ¥
Quarto byts 01000010 N EEERE
Quinto byte 01111110 P T 2

Sesto byte 01000010 *t\ ‘
Settimo byte 01000010 «a R o o & = %l oa

Ottavo kyte 00000000 B

Dzto che riferendosi a 0 = 1 non si vede bene il cerattere,
si &’ riportato vicine un disegno ottenuto sostituendo allo
zero il punto 2 &117uno 1’asterisco.

Quando il carattere viene stampato il sistema, usando upa
routine che faz perte del Sistems Operative ¢ =i trovas in
ROM, riportas sul video proprio un punto (pixel) 8l posto dei
kit 1 presenti nells mestrice del cersttere.

Nello ZX80 la mappa dei caratteri inizia all'indiriz;o
3584, nello ZX81 e nello ZX80-Nuovs ROM esss inizia
all’indirizzo 7680. Spostandosi nella mappa coh passo 8, &
buyte per volts, =i trovano tutti i carstteri. Fer trovare l1s
rappresentazions di un carattere di codice X, chiamando B

1’indirizzo di inizio dells mnspps dei caratteri, € u§§ndo un
indice I che parte da 0 @ arriva & 7, si procedes COosi’:

Indirizzo primo  byte (I=0) = B + X & & + I
Indirizzo secondo byte (I=1) = B + X % & + I
Indirizzo ottavo byte (I=7) = B + X % & + 1
La takella dei caratteri occupa 912 byte = quindi
[

(512/8=64) puo’ contenere solo é4 caratterij quest sono i
64 caratteri stampabili, il cuwi codice V3 da. 0 a8 63. .I
caratteri in campo inversa i ottengono invertendo il

significato degli zeri e degli uno; il loro codice &’ uguale
& quello del cerasttere diretto sumentasto di 128.

Si puo’ usare la mappa dei caratteri per ottenere  sul
video dei cerstteri ingranditi. Si puo’ cioe’ sfruttare 1z
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rappresentazions di ogni carattere come maschers per andare
z stempere, per esempio, lo spezio in cempo inverso, dove
nella maschera compares 1 2 lo spazio dove compare 0. In tale
modo si ottiene un ingrandimento di & volte del carattere.
Se si vuole ingrandire di Fiu” si  puo’ anche farlo, na
esiste une limitazione dovutz zlle dimensioni del video.

Nz=1 Capitolo 9 sono riportati dei programmi chz
ingradiscono i ceratteri.

7.6. ALCUNI CONSIGLI FER FROGRAMMARE BENE

Se =i vuole progrzomare in modo ottimsle un czlcolatore

relativamente piccolo come i1 SINCLAIR, si devono avers
presenti due espetti del problems; il primo riquardsa
1’occupazione della wmemoriz, il secondo la velocita”
esecutive dei progrezmmi. Le considerszioni ds fare dipendono
anche dalla memorie disponibile. S= si Ha 1 solo K di
memoris, &’ evidente che 12 cosz piu’ imnportante e’

risparmiarla anche a3 scapito della velocita’.y

Nel perzgrzfo 7.3 viene descritto come sono memorizzate le
linee di programma = nel paragrsfo 7.4. viens descritta la

x 4~

resle occupazione di memoriez de perte dei dati nei  due.

calcolatori. Si possono fare alcune considerazioni. -

CALCOLATORE ZX&0

Nello ZX80, che trztts solo numeri interi, questi occupano
relativamente poco spazio, 3 byte, se il nome =’ di una sola
letterz. Anzlogsmente 1e varizshili intere con indice
occupano 2 byte per elenento, piu’ 1 byte per i1 numero
degli elementi diminuito di 1, piu’ 1 byte per il nome. Le
stringhe invece occupano tanti byte quanti sono i caratteri
piv’ 2 (1 per il nome ed 1 per 1z chiusurs dells strings,
infatti non c’&’ il contatore per il numero degli =lementi).
Dz quanto detto si deduce che conviene tenere memorizzati i
numeri in variskili numeriche; infatti un numero di 5 cifre
trasformeto in strings occupz 7 byte contro i 3 necessari
per il numero.

i deve tener presente che le stringhe vengono definite
quando ricevono una asseghnazione di contenuto (=
l’occupszione di memoriz dipende dal numero dei caratteri.
Se in un progranma si ha una istruziones del tipo:

10 INFUT A$

e si tornz piu’ volte 2 questes stessas istruzione, ogni volts
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che A$ riceve un contenuto =scz cemkiiz di posto in memoriz,
anche s& non camnbia il numero dei caratteri. Ogni volta che
1z stringas cemkis di posto il buco 1lascisto likero viene
rioccupato spostando in su tutte le altre variabili e guesto
naturasimente rsllents i tewpi di  esecuzione. " §i  provi il
seguente progranms:

10 LET A$ "TRE"

20 LET B$ "SEC" it
30 FRINT "SCRIVI 3 CARATTERI"
40 INPUT C$

90 LET N = 35

60 LET D$ = "TAFFO"

70 GO SUBR 200

&0 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI"
90 INFUT C¢

100 LET N = 36

110 GOSUB 200

120 STOP

200 LET M = 256 * FEEK(16393) + FEEK(16392)
210 LET N =M + N
220 FOR K = M T0O N

230 PRINT PEEK(K);" ";
240 NEXT K

245 PRINT

230 RETURN

si vedra’ che la stringa C$ viene creats uns ceconda volta
alla linea 90, =ssa &’ anche piu’ lunga della precedente.‘ i
contenuti del video, se si risponde "ABRC" =&llz prims
richiesta di INPUT e "ARCD" 2lla seconda, con la necessaria
interpretazione sono: :

134 57 55 42 1
A% T N E

135 G6 42 40 1
B$ S E C y

136 38 39 40 1
C‘ A B C n

1153 31 45
N (N + M) corrispondente a1 numero 35+16636
16636 &’ il contenuto del puntators VARS

137 57 38 53 53 &2 1
D% T A F F 0

114 282 64
M (M) corrispondente a1 numero 16636
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n4o 25 65 31 65 221 0

% vzlore limite numero lines

: attuale K della FOR + 1
K (N+M)

0,

;?:e zonaz veriahili

134 57 55 42 1
as T R E

135 56 42 40 1
B% g E C
115 32 65

N (N+M) corrisponde 21 numero 36+16636
16636 =’ il contenuto di VARS

137 57 3& 53 53 52 4
ps T A F F 0 "

114 252 64
] (M) corrispondente =1 numero 16636

240 20 65 32 65 221 0

{ velore limite numero lines
attuale K della FOR + 1
K (N+M)

136 3
C$ A [ C D AT

128
fine zZonz varizhili

Come si puo’ vedere lz varizhile C$ hs cembizto fposto,
cioe’ &’ stata cancellate ls precedente variakile C$, tutte
le 2ltre varieshili sono state spostate z2ll17indietro & la
nuova C% =’ stata messa in coda. Le variakili numeriche
hanno invece conservato 1z loroc posizione rispetto zlle
altre. Se provate 3 far girare il precedente prograama  di
nuovo & rispondete zlle richiestz di 4 cerstteri sncors con
3, vedrete che la variakile C$ csmbia ancora di posto,
questo significs che le stringhe vengono sempre cehcellete o
riscritte anche se mantengono lo stesso numero di caratteri.

Fer rendersi conto dell’occupezione di spezio de parte del
programma si puo’ fare la prove seguente, dopo aver premnuto
NEW & NEW LINE:

10 LET A = 1257
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20 LET B A

30 FOR K 16424 TO 16474
40 FRINT FEEK(K);" ";

90 NEXT K

[

poi dere RUN; =i vedrasnno sul video i contenuti dei primi 51
byts della memoria. Essi, con la relativa interpretazions,
sono:

0 10 240 38 227 29 30 33 35 118

numero LET A = 1 2 b1 7 NEW LINE

linesa

0] 20 240 39 227 38 118

numero  LET B = A NEW LINE

lines

0 30 235 48 227 29 34 32 30 32 214 29

numero  FOR K = 1 ) 4 2 4 TO 1

linea

34 32 35 32 118
4 7 4

o) NEW LINE

0 40 244 53 42 42 48 218 48 217 215 1

nunero FPRINT P E E K ¢ { ) 7 "

linega

0 1 215 118
spezio " ; NEW LINE

0
csp2zio per segnelere le fine del programnmns.

Come si vede la seconda istruzione (LET B = A) accupa meno
spgzio dells prims (LET A = 1257), per quests ragione
conviene definire le costanti una sola volta coms variabili
& poi  usere le corrispondenti veriskili nel corso del

pFrogramms.

Nei precedenti proarsami esemplificstivi si e’ usato FRINT
FEEK(K) & non PRINT FEEK(CHR$(K)) perche’ alcuni caratteri
ASCII non sono stempsbili & quindi e’ meglio riferirei 2l
codice numsrico.
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CALCOLATORE ZX81 E ZX80-NUOVA ROM

Fossismo iniziere facendo girere sul czlcolstore con il
nuovo Basic i dus programnmni discussi precedentemnsnte per lo
ZX80, dopo aver fatto le necesserie modifiche.

I1 primo programme =’ diventsto il seguente:

10 LET A% "TRE"

20 LET B$ = "SEC"

30 FRINT "SCRIVI 3 CARATTERI"
40 INPUT C$%

50 LET N = 56

60 LET D$ = "TAPFO"

70 GO SUB 200

&0 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI"
20 INFUT C¢

100 LET N = 57

110 GO SUB 200

120 STOF

200 LET M = 256%FEEK(16401) + FEEK(146400)

210 LET N = N + N

220 FOR K = M TD N

230 PRINT FPEEK(K);" "

240 NEXT K

245 PRINT

230 RETURN
infatti in questo ceso le verishkili numeriche sono piu’
lunghe, 1a memorizzazione delle stringhe &’ ottenuta in  un
#ltro modo ed i carastteri occupsti diventano 56 nel primo
€3so e 57 nel secondo. Inoltre il puntators VARS ha
indirizzo 16400. I risultati ottenuti, con 1l relative

interpretazione, sono:

70 3 0 57 a5 42
A% num . T R E
cerstt.
71 3 0 S6 42 40
Bs$ num. g E C
caratt.
72 3 0 39 39 40
C$ num. A B C
carastt.
115 143 9 210 0 0O
N ESp. mantisss
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73 S 0 87 38 53 93 52
D$ nwm . T A F F o
caratt.

114 143 9 ?8 0 0
M EE[. mantissa

240 143 2 180 0 0 143 g 210 0 0
K valore iniziale var. K valore linmite per var. K
129 0 0 0 0 221 0
valore dello STEFP numnero linea FOR + 1

128

fine =zons verisbili

Lasciemo 2l lettore 17 interpretzzione dells seconds fperte
dei risultati. Anche in questo caso la variakile C$ =’ state
spostats in memoria. L’occupszione di memoris ds perte delle
variabili numeriche &’ un po’ pesante. Il valore dells

caratteristics dei numeri (esponente), qui #&spresso come
numero decimale si riferisce al numero dei bit da spostare a
cinistrs del punto decimale per ottenere il velore del

numero, & che per l7esponente lo zero e’ rappresentato dal
numero 128.

Fer fissare le stringhe in memoria si puo’ dimensionarle
senza attribuire loro indici, ma assegnando loro una
lunghezze in caratteri. Fer esempio: DIM A7) fissa in

memoria la stringas A$ lunga 7 caratteri.

Fer fzre girsre il secondo programma si deve modificare
. . . . F g .
17indirizzo del kyte di inizio dei prograsmi che e’ ora

7

1650%9. 11 programmas &’ Ors:

10 LET A = 123537
20 LET B = A
30 FOR K = 14509 TO 16589
40 FRINT FEEK(K);" "5
50 NEXT K
ed esso occupa piw’  byte in memoriz della versione
precedente, infatti nel nuovo Basic le istruzioni occupsno
piu’ memoriaz. I risultati, con 1a relative interpretzzione,
sono:
0 10 numero lines
14 0 lunghezza in byte istruzions
241 38 20 29 30 33 35
LET A = 1 2 S 7



126 139 29 32 0 0
numeroc 1247 in flosting-point

118
NEW LINE

O 20 numero lines

¥ 0 lunghezza in byte istruzions
241 39 20 38 118
LET B = A NEW LINE

0 30 numero lines

27 0 lunghezze in byte istruzione
235 48 20 29 34 33 28 37
FOR K = 1 6 3 0 9
126 143 0 250 0 0

numero 16309 in floating-point

223 29 34 33 36 37

TO 1 o) ] S 9
126 143 1 136 0 0
numero 16589 in floasting-point

112

NEW LINE

Y 40 numero lines

11 0 lunghezzs in byte istruzions

245 211 16 48 17 25 11 o0 11 2§ 118
FRINT FEEK ¢ K ) ; " gpazio " ; NEW LINE
0 30  numero lines

3 0 lunghezza in byte istruzions

243 48 118
NEXT K NEW LINE

118
NEW LINE di fine programmz

Come si veds, in guesto ce2so 1’occupszione di memoris che

si ha incorporando direttamente nelle istruzioni dei numeri
come costenti &’ piuttosto pesante, infatti primse viene
conservato il numero cifra per cifra ¢ poi, dopo il codice
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126 i inizio "litersl", =i ha il numero in floasting-point.
I1 sistema si comporta cosi’ per eviters di dover convertire
ogni volts nel numero floating-point & gquindi si guadsgna in
velocita’ a scapito dell’occupazions della memoria.

In ocgni programmz si deve decidere coss conviene fare; se
una costante &7 usata una sola volta vale 1z pena di
lzscisrla nells istruzione che 1l usa, == e’ usata piu’
volte conviens definirla 8 parte & poi richiasmarla con il
K0 Nome.

Ricordando che 1l condizione VERD corrisponde sl valore 1
della variakile logica & che la condizionz FALSO corrisponds
=1 velore 0, potete zvere & disposizione uno 0 o un 1 nel
programma scrivendo:

LET A =X = X

gsenpre che X sia una verisbile gia’ esistente nel programma,
1z precedents istruzione pone A=1l; s& invece scrivete:

LET A = NOT X = X
ottenste A=0.

2

Fer valutare le differenze in tempi di esecuzione tra i
diversi modi di scrivers W’ programnms potets fars 1=
ceguenti prove:

FRO1: 100 LET A = & FRO2: 100 LET A = 35
110 FOR K = 1 TG 2000 110 FOR K = 1 TO 2000
120 LET B = & 120 LET B = A
130 NEXT K 130 NEXT K
140 STOF 140 STOF
nei dus  programmi esiste solo una differenza nells
istruzions 120. Lz differenza del tempo di =secuzione delle
due istruzioni viene moltiplicats per 2000 eseguendo il

ciclo FOR. Se misurate il tempo di esecuzione tra il RUN e
lo 8TOFP vedrete uns piccola differenza.

Frovete poi di nuove i due progrezmmi sostituendo in  FRO1
1z linea 120 con la: 120 LET B = 1, & in FRO2 la lines 120
con la: 120 LET B = A = A e calcolate 1le differenze nei
tenpi di esecuzione.

Fotete fare unz ulteriore provs ponendo
in FROl1: 120 LET B = 0
e in FRO2: 120 LET B = NOT A = A.

Da quanto visto fino ad ora risulte che i numeri OCCURSNO
molto cepazio in memoris e che quindi puo’ essere
consigliakile trovare degli accorgimenti di programnmazions



che ziutino a8 risparmiare, magari & scepito delle velocita’.
Supponismno di avere bisogno di une tsbelle di dati numerici,
contenente 10 =lementi, ¢ che | humeri siano a3l massimo di 3
cifre. Szre’ necessario dimensionere la tabells e poi
rienpirla con i numeris:

10 DIM TC10)
20 LET T(1)
30 LET T(Z)

123
70

100 LET T(10) = 567

& questo pezzo di programms occupz perecchiz memoriz. Fero’
si puo’ procedere anche cosi’:

10 DIM T(10)

20 LET A% = "123090..ccenansaas567"
30 FOR K = 0 TO 9

40 LET T(K+1) = VAL A$(K%3+1 TO K#3+3)
S50 NEXT K

60 LET A% = ""
« con questo pezzo di progresmms si o ottiene di caricare i
numeri, preventivamente generati nells strings A%, n=gli

elementi dells tebelle. L7 istruzione 60 distrugge lz strings
oramai adoperata = likera la memorie occupata. Naturalmente

per fer girsre il programmz uns seconds volte si  deve
ricaricarlo da nastro in memoria o ricoestruire in modo
immedisto la stringz A$. Questo cisteme funzions se si
memorizzanoc i numeri nella strings tutti con lo stesso

rnumero di cifre.

Fer valutere i tempi di esecuzione si possono modificare |
Frogrammi FRO1 &« PROZ in questo modo:
. sostituire 1z linez 100 con: 100 LET A% = "234"

. sostituire in FRO1 12 linze 120 con: 120 LET B=234
. sostituire in FRO2 1 lines 120 con: 120 LET B=VAL A%
= provers i due progranmi valutando i tempi.

Nell’esenpio appens visto, coloro che conoscono il comando
DATA, presente in altre imnplementazioni del PRasic, avranno
ritrovato uns simulzzione del medesimo, con 1l limitazione

di avere sistemato nella stringas A% elementi  tutti della
stesces lunghezzs. Questo inconveniente puo’ essere superato
aggiungendo un caratterse delimitatore tre gli =lementi

menorizzeti sotto forme di stringe e scrivendo un  programnms
di caricamento dallas tabella piu’ complicato del precedente,
cthe aneslizzi lz presenze del cersttere sepsrstore per
decidere la fine di ogni elensznto.
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Fer rendere piuw’ veloci i  progrzmmi =’  buons normnz

’ff"sistemare i sottoprogrammi all’inizio del programma, infatti
T in presenza di un GOSUB il sistema ricerce dell’inizio del
programmna il numero di linea wvolute. Il prograsmme puo’
inzisre cosi’:
10 GOTO 1000 e in 1000 inizie il programms principale
dopo la linea 10 vengono sistemati tutti i sottoprogrammi.
s
=l Lz techices dell’uso dei sottoprogrammi &7 consiglisbile
sia per risparmiare memoris che per avere dei  progranmi

——_  facilmente leggibili. Naturslmente tutte le parti componenti
’ un programma dovrekbero essere precedute da uns bells serie
odi REM con tutti i commenti esplicativi necesssriy pero’
e cosi’ si consuma tanta memorias! Si dovra’ arrivare ad un
compromesso con la capscits’ di memoris & scrivere le note &
“parte nellas documentazions del progranma.

—

. Fer risparmisre memoriz si puo’ evitare di mettere in un
K programamas le lines di assegnazione dei valori iniziali alle
E veriskili (LET.....) &, dopo &aver scritto il progranns,
= caricare in modo immediato le variakili con i loro contenuti
— inizizli. Subito dopo il programms deve essere memorizzsto
T su nastro; in tale modo i valori iniziali delle variasbili
Q~-\\_\‘v¢:-mm:1 = fare perte del programnns. Si he pero’
S\ﬂ\N 17 inconveniente che questo programms non puo’ essere man@atq
T “in esecuzione con RUN perche’ verrebbero cancellati i
contenuti delle variskili, ma deve essere mandato in

esecuUzione con GOTO N.

7.7. LA PRECISIONE NEI CALCOLT

Dgni cslcolatore puo’ trattare numeri di una limitats
grandezza in dipendenza dalle sue caratteristiche. Lo ZX80
trettz solo numneri interi in valore &sssoluto wminori di
32767. Lo ZX81 = lo ZX80-Nuova ROM possono trattare numeri
interi o decimali in valore assoluto minori di 4294967295.

Le modalita’ di stampa dei numeri possono mostrare  meno
cifre di qusnte rezlmente conservate in memoris.

Anche tenendo presente  quanto detto, si  possono  avers
delle sorprese nei cslcoli, dsto che i humeri non  sono
trattsti come decimali, ma vengono convertiti in binario.

Si possono fare delle prove; per esenpio  introdurre un
numero decimale in notazione decimale = lo stesso numero  in
notazione esponenzisle, = poi usando la FEEK sndare & vedere
come 2’ stato memorizzato realmente. Escmpios:



10 INFUT A

20 INFUT B

30 LET M = 256=FEEK(16401) + FEEK(16400)
40 FOR K = 1 T0O 12

50 FRINT FEEK(M+K-1);" ";

60 NEXT K

In questo progremme i leggono A = B e si deve risponders
dando per A un numero in notaszione decimale e per B lo

stesso numero in notszione esponenzisle. M viene poste
uguale 2ll’indirizzo di inizio delle variakili (VARS) = con
un ciclo vengono stampati 1 12 byte delle varishili A &« B.
Si riportano alcuni risultati ottenutisz
A B Contenuto dei 6 byte
0.125 102 125 127 285 255 255
125E-3 103 126 0 0 0 0
0.9 102 127 127 255 285 255
SE-1 103 128 0 0 0 0
0.625 102 128 31 255 2589 255
b25E-3 103 128 32 0 0 0
0.33 102 127 40 2435 194 143
33E-2 103 127 40 245 194 143
3 102 131 32 0 0 0
SEO 103 131 32 0 0 0
45327 102 144 49 15 0
0.45327E+5 103 144 49 15 0 i
4294967295 102 160 127 255 235 235
42949 .67293E+5 103 160 127 285 255 255
0.000375 102 117 68 155 163 226
375E-6 103 117 68 155 1635 227

E’ evidente che se 2l programma precedents si 2ggiungs un
controllo sull’ugueglianzs di A e B in &alcuni cassi  si
otterrebbe 1z non uguaglianza.

Dz quanto visto ors si deduce che sarebbe SEMETE

consigliakile introdurre | numeri decimali in notazione
“sponenziale.
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7.%. LA MEMORIA DI SCHERMO

Nel perzgrefo 7.2 =i =7 visto come, tramite i puntatori si
puo’ risalire agli indirizzi della menoria di schermo. Nello
ZX80 1 memoriz di schermo &7 senpre di dimensioni
variakili, anche s& si aggiungs l7espansions RAM. Nello ZX81
e nello ZX&0-Nuove ROM invece, se si 2ggiunge 17espensione
di memoeria da 16K, la memoria di schermo ha 1= dimensioni
fisse di 793 byte (33x24+1) pero’ si sposts nells memoriz in
dipendenza dalla lunghezza del programnma.

11 proarammz che segque, rismpie con lo spgzio inverso
(CHR$(128)) 1l& prime due righe del video, Fpol legge dal

puntstore D FILE 17 indirizzo di  inizio dells memoris di
schermo & dal puntators VARS 17indiriz=z di inizio della
#onhe verighili; la differenze dei due indirizzi da’ 1z

lunghezza della memoria di schermo (cios’ 793). Il programnns
stempe questi due indirizzi. 11 contenuto di una perte dells
memoria di schermo viens memorizzato in un vettore A @ poi
viene stampato il valore. del codice. 8i vede 118 per il
NEW LINE imiziale, poi 32 wvolte 128, poi ancors 118 ed
infine ancors 32 volte 128.

Nel caso specifico si potevs fare & meno di  memorizzzare
il contenuto della menoria di schermo in  altra zons di

memoris (vettore A), dato che lo schermo resta mezzo vuoto e

non si rischia di cancellarlo. In altri casi questo metodo
e’ necescario perche’ la wmemoris di schermo si modifice
facilmente = si rischia di perdere i precedenti  contenuti

che si voleveno zheslizzere.

10 DIM AC67)

20 FOR L = 1 7O 2
30 FOR J = 1 TO 32
40 FRINT CHR$(128);

50 NEXT.J

55 FRINT

60 NEXT L

70 GOSUBR 100

20 GOSUR 200

90 STOF

100 LET M = 256%FEEK 16397 +FEEK 16396
110 LET N = 256%FEEK 16401 +FEEK 16400
113 FRINT M,N

115 LET L = 1

120 FOR K M TO M + 65
130 LET A(L) = PEEK K
135 LET L=L+1

140 NEXTK

150 RETURN

200 FOR I = 1 TO 66
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210 PRINT ACI);" ;
220 NEXT I
230 RETURN

Nel czse in questione, & cioe’ quando 1s memoris di
schermo e’ completemnents mappata in menoria, si possono fare
cdelle FOKE negli indirizzi dells memoriaz di schermo e <si
vedono comparire i relativi caratteri. Fotete provare,
pertendo dzll’indirizzo M che vedete stempsto sul video, =&
mettere in diversi punti dello schermo dei caratteri usando
1= FOKE.

Quzlors voleste fezre 1lo stesso tipo di prove con il
czlcolatore senza l’espansions RAM avreste delle sorprese,
cioe’ non potete fazre delle FOKE nells memoriz di schermo se
2552 hon =’ mappata in memnoria.
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&.1. IL LINGUAGGIO DEL CALCOLATORE

I1 linguaggio del calcolatore =’ i1l linguesqggio macchins.
Nelle Appendice F sono riportati: nellea prima colonnsg le

istruzioni in linguasgagio simbolico Assemnbler del
microprocessore Z380, nella secondes il corrispondentes codice
macchins ESpPesSSO in esadecimale, nella terze il

corrispondents valore decimale = nelle quarta un breve
commento. Le prims colonna esprime in  forme mnnemonice  le
istruzioni per il calcolatore. §Si potrebhe scrivers un
programme usando le istruzioni simboliche azssembler, ma poi
sarehbe necessario un progranms assemhlatore per tradurle in
codice macchina prims di poterle sseguire.

Fer i calcolatori Sinclair noi possiamo scrivers progranmi
in 1linguaggio mscchina, ma dobbizmo codificarli in codice
macchina & caricarli nells wmemoria del calcolatore o in
codice decimale o in codice esadecimale, come vedremo nel
prossimo paragrafo. Non disponiamo infatti di  un prograans
sssemblatore.

Non possiamo in quests seds descrivere tutte le istruzioni
disponikili; esse sono listate nella Appendice F  con  un
commento sicursmente non eszuriente. Coloro che conoscono
gia’” altri linguaggi di tipo Assembler potranno solo  con

pochi riferinmenti riuscire 2 scrivere piccoli progranmni.
Coloro che non si sono mai occupati di linguaggi di questo
tipo dovranno documentarsi su altri testi piuv’ completi. "Il
NANOBOOK Z-80 - Vol.l - Tecniche di programmazione",

rpubblicsto dasl Gruppo Editorisle Jsckson, puo’ essere utile
allo scopo.

S8i ricordi che in linguaggio mascchina si devono scrivere
tutte 1o istruzioni elementari per otteners  una qualunque
operszione, i celcoli si svolgono in particolari registri
chismati sccumulatori. Le istruzioni sono di lunghezza

varizsbile ¢ possono occupare dz uno & quattro bute.

Riportiamo un piccolo essmpio di sottoprogramme che viens
mandato in esecuzione dz un programms Bssic. Si trattes di 6
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istruzioni che svolgono gquesto calcolo:

. viene cariceto nell’sccunulstore A un desto numerico, =
precisamente quello che si trove nel secondo buyte dells
primz istruzione;

. viene incrementazto di 1 per due volte 17zccumulstors
f, = quindi in A si trova il numero precedentements caricato
+2;

. viene memorizzato nel registro H il numero 0 & nel
registro L il numero chiz =M stato calcolato
nell’sccunulatore Aj;

. viene restituito il controlle =21 progrzame che ha
mandato in wsecuzione il sottoprogrammz.

Riportismo 1l& codifice in Acssenbler e in codice
esadecimale & decimale:

Ascembler Esadec. Decimzle Commento

LD A,00 3E 00 62 0 Carica in A il numero che
ste nel secondo byte, 2l=
17inizio 0.

INC A& . 3C 60 Increments A di 1.

INC A 3C 40 Incrementz A di 1.

LD H,00 26 00 32 0 Carica n=l registro H il
numero 0.

LD L,A 6F 111 Carica nel registro L il
contenuto di A.

RET 45 201 Restituisce il controllo

zl proaremmz Besic.

Questo programms occupe & byte. Il risultato del calcolo

ve messo nells coppia di registri HL perche’ cosi’” vuole il
Sistema Operativo dello ZX80, quando si fa wuso dells
funzione USR per mandsre in  esecuzione un programnms  in

linguaggio macchina. Questo stesso programns, Rer  2ssere
uszto sullo ZXe1 & sullo ZX8%0-Nuove ROM, deve essere
modificato perche’ inm questo caso il risultato deve trovarsi
nellz coppia di registri BC. Si devono fare le csequenti
modifiche:

LD H,00 diventa LD B,00 (in codice 06 00 o 6 0)
LD L,A diventa LD C,A (in codice 4F o 79 )

Supponiamo di voler cericere il programmz in  mnemoriz &
partire dal byte 170005 i contenuti dei byte, in decimale,



per le due versioni del Besic devono essere:

Indirizzo byte ZX80 ZX81-Nuova ROM

17000 62 62

17001 0 0

17002 60 60

17003 60 60

17004 38 6

170035 0 0

17006 111 79

17007 201 201

Dovra’ wessere curs del programma Basic sndare 2
memorizzare nel hbyte 17001, primns di chiamare il

sottoprogrammz in linguaggio mascchins con USR, il numero N
a1l quale vuole aggiungers 2. Tale numero N, dovendo stare in

un byte deve essere 3l messimo 239.

2.2. COLLEGAMENTI CON IL BRASIC

Si hanno 3 possikili punti di collegamento:

.1) Istruzione: FOKE n,m. Essa ci permstte di scrivers
nel byte di indirizzeo n il valore mn.
.2) Funzione: FEEK (n), senza parentesi con il nuovo

Pasic. Essa ci permette di leggere il contenuto del byte di
indirizzo n.

.3) Funzione USK (n), senzs perentesi con il nuovo Basic.

Essa ci permette di andare ad essguire una  sequenza di
istruzioni in lingusaggio macchina, memorizzate a pertire dal
byte di indirizzo n. Questa funzione fornisce in una coppia

di registri il risultato del calcolo se& per effetto di
questo il valore dei medesini registri 27 stato modificato,
oppure fornisce il valore n. La coppis di registri &’ HL per
lo ZX80 = BC per lo ZX81 e 1lo ZX80-Nuova ROM.Esenpio:

LET X=USK(17000)
pone X=21 valore di HL. o di BC oppure X=17000.

Non &’ detto che il progremmz Besic possa usufruire solo
del risultato provenients dalls citata coppia di registri.
I1 programms in codice macching puo’ trasferire in zone
prefissate di memoria dei dati ed il  programms Basic pua’

snderli s prendere ucszndo ls funzione FEEK.

Quando il programme Basic chiams la funzione USR il



sistema pones nel registro IY il numero esadecimale 4000
(corrispondente 3 16384 in decimele). Questo puo’ essere
utile per leggers le variabili del sistema facendo uso delle
istruzioni che =zccettano 17indirizzemento con (IY+disp).

Ricordate che sullo ZX81 funzionants in modo SLOW non si
devorno uszsre nei programmi in linguesggio mecching i registri
IX = A7 (registro alternativo).

&.3. COME SI CARICA IL CODICE MACCHINA

Vediamo comes si puo’ caricare in memoria il progranns
wsempio del perazgrefo 8.1., inserendoloc in  un progrsnmns
Basic. Oppure...., si riferisce 2lla Nuova ROM.

Un primo modo, molto semplice, me noioso se il codice
macchina =’ lungo, =’ il seguente:

10 REM FROVA ISTRUZIONI IN LINGUAGGID MACCHINA
20 REM SEQUENZA CARICAMENTO A PARTIRE DAL BYTE 17000
30 REM DEL FROGRAMMA IN LINGUAGGID MACCHINA

40 POKE 17000,62

50 FOKE 17001,0

60 FOKE 17002,60

70 FOKE 17003,60

80 FOKE 17004,38  oppure 80 FOKE 17004,6

90 FOKE 17005,0

100 FOKE 17006,111 oppure 100 FOKE 17006,79

110 POKE 17007,201

115 REM CHIEDE IL NUMERD INIZIALE

120 PRINT "SCRIVI UN NUMERO N <=253"

125 INFUT N

130 IF N > 253 THEN GOTOD 120

135 REM STAMPA VALORE INIZIALE NUMERQ

140 PRINT "VALORE INIZIALE N = ";N

145 REM SCRIVE IN 17001 IN NUMERD N

150 FOKE 17001,N
155 REMm VA AD ESEGUIRE ROUTINE IN CODICE MACCHINA

160 LET X = USR(17000) oppurs 160 LET X = USR 17000
165 REM STAMFA IL VALORE CALCOLATO CHE STA IN X

170 FRINT "VALORE FINALE N =";X

180 STOF

11 programmz chiede 2ll’utente un numero minore o ugusle 2
253 = lo scrive in 17001 & poi va ad eseguire 13 routine che
gggiunge 2 ad N. Il programme in linguaggio macchins e’
caricato con una seris di FPOKE, nelle quali o

wspliciteamente scritto il numero decimele da caricere nel
byte.

7

In questo stesso prograzmms si  potrebbe spportare la
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seguente modifica:

. scrivere la linea 01 REM 062000060060032000111201 per
lo ZX80 o 1la linea 01 REM 062000060060006000079201 per 1lo
ZX81 e ZX80-Nuova ROM; VAL IRE

. cancellare 12 lines da 40 2 1105
. scrivere le seguenti linee:

40 LET A=16427 oppure 40 LET A=1643513
45 LET M=17000

50 LET X=FEEK(A)-28

55 LET Y=FEER(A+1)-28

60 LET Z=PEEK(A+2)-28

65 LET X=X%100+Yx10+2Z

70 FOKE M,X

79 IF X=201 THEN GOTO 115
80 LET A=A+3

85 LET M=mn+1

20 GOTO S50

alla 40 si pone A 21 valore del primo cesrattere dopo 13 REM
della linea 01; nello ZX80 i programmi iniziano a8 16424 &

O1REM occupe 3 byte, nell’z2ltro sistems | proagrsmmi iniziano
a 16509 = O1REM occupa 4 hbyte, da cui i due indirizzi
citati. Nells REM dells lines 01 si sono portati tutti i
contenuti per i byte del programma a3 3 cifre decimali
aggiungendo zeri non significativi, cosi’ procedendo di tre
cifre per volta si hanno i valori giusti. M rappresenta
17indirizzo dove iniziere & caricare il programma in
memorid. E’7 necessario togliere 28 3d ogni cifra prelevats
dalle REM perche’ i codici numerici ASCII inizisno da 28 per
lo zero & poi il numero deve essere pricostruito usando 1&

opportune potenze di 10. Ls sequenzs di csricamento termina
- 7

quando si &’ caricato 1'ultimo codice, che in gquesto caso &7
201.

Questo puo’ essere un utile esenpio per cesricsre sequenze
abbastanza lunghe, qualora il programma in codice macchina
sia in valori decimali. L'esenpio deve essere adattsto =zlle
particolari esigenze del programma da csricare. Invece di
chiedersi se 1’ultimo codice casricsto e’ 201, si poteve
istituire un contatore dicendo 31 programmna inizislments
quanti byte dovevano essere caricatia

Si puo’ usare uh metodo anslogo fornendo 1a stringas dsa
caricare in codice esadecimale (in tele caso ocagni byte viene

caricato con 2 caratteri) ed usando le istruzioni seguenti,
che riportizmo sepesratamente per i due Sistemi.
Nel programma esempio cancellars le istruzioni da 40 =



110. Per lo ZX80 proceders cosi’:
. scrivere: 01 LET S$="3E003C3C26006FCY"

« SCrivere: 33 LET M = 17000
40 LET X=CODE(S5%)
45 IF X=1 THEN GOTO 115
S0 LET 8% = TL$(S5%)
53 LET Y = CODE(S$)
460 FOKE M,y,16%(X-28)+Y-28
63 LET S% = TL$(S%)
70 LET M=n+1
75 GOTO 40

la stringa 5% contiene il programms in esadecimale. M puntz
2l primo byte dove caricare il programma. La 40 estras il
primo codice della strings S$; se esso &’ 1 significa che la
stringa e’ terminats (l=codice degli apici). In 50 1la
strings 5% viene privats del suo prime cerstters. In 55
viene calcolato Y, codice del secondo carattere. In 60 viehne
scritto un byte di prograzmmz. In 65 viene privetz $$% del suo
primo carattere. In 70 viene incrementato M & poi si  torns
sl ciclo di casricamentoc in 40.

Usando lo stesso criterio per lo ZX81 & ZX80-Nuova ROM si
deve procedere cosi:

= SCrivere: 01 LET S$="3E0Q03C3C06004FCY"

. SCrivere: 33 LET M =17000
40 LET X=CODE S%
453 IF X=11 THEN GOTO 115
G0 LET S$=5%(2 T0)
59 LET Y=CODE S%
60 FOKE M,16%(X-28)+Y-28
63 LET S%$=8%(2 TO)
70 LET M=mM+1
7% GOTO 40

. Oppure: 35 LET M=17000
40 FOR K=1 TO LEN S% STEF 2
43 LET X=CODE (S$(K T0))
90 LET Y=CODE (S%$(K+1 T0))
95 FOKE M,16%(X-28)+Y-28
60 LET M=M+1
65 NEXT K

Si puo’ cericere un programms in codice mecching usando il
programnma che segue, valido per lo ZX80, &, con 1le& solite
modifiche, snche per il nuovo Resic.
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10
20
30
35
40
30
o1

SS9

60

70

20

90
100
105
106
110
120
130
140
150
160
170
180
190
199
200
220
230
235
240
241
242
245
246
250
ME

pogw b ]

.
258

260
265
270
280
282
285
290
293
296
< 297
299
300
310
320
999

CLS
FRINT "INDIRIZZO INIZID"
INFUT A

LET S=A

FRINT "FREMI NEW-LINE FER INIZIARE"
INFUT A$

CLS

LET I=1

FRINT "LOC. HEX DEC™"
FRINT

FRINT A,

INFUT B$

FRINT B$,

IF B$="" THEN GOTO 300

IF B$="R" THEN GOTD 200
LET H=CODE(R$)-28

LET B$=TL$(B$)

LET L=CODE(R$)-28

LET T=16%H+L

PRINT T

FOKE A,T

LET A=A+1

LET I=I+1

IF I»19 THEN GOTO 50

GOTO &0

CLS

FRINT "INIZIO VERIFICA 7"
INFUT B

IF B=0 THEN GOTO 300

CLS

LET I=1

FRINT "LOG. HEX DEC"
FRINT

FRINT B,

LET G=PEEK(B)

LET H=G/16+28

LET L=G-(H-28)%16

FRINT CHR$(H);CHR$(L+28),6
INFUT A$

IF A$ = "" THEN GOTO 295
IF A$ ="K" THEN GOTO 300
FRINT CHR$(137);R,

LET A=R

GOTO 90

LET R=p+1

LET I=I+1

IF I » 19 THEN GOTO 240
GOTO 246

FRINT "NEW-LINE FER FARTIRE"
INFUT A$

IF NOT A$="" THEN STOF
LET K=USR(S)




LD BC, 693 01 RS 02 1181 2

LD HL, (163%26) 24 0C 40 42 12 64
ADD HL, EBEC 09 9

LDDR ED RS 237 184
RET cCo 201

. L2 prima istruzione: LD BC,726 carica nel registro BC
il numero dei carastteri che compongono le prime 2 linee del
video.

. Le seconds istruzione: LD HL, (16396) carica nel
registro HL di 2 byte il contenuto del puntatore (16396 =
16397) 3lle memorisa di schermo, quindi 17 indirizzo di inizio

della mewmoria di schermo.

. L’istruzione: ADD HL, BC calcole in HL 1’indirizzo
dell’ultimo byte delle 22 lines della memoria di schermo.

) . Fer 17istruzione LDDR occorre avers 17indirizzo che si
trova in HL nei registri DE. Questo trasferimento viens
fatto dzlls coppis di istruzioni: LD D,L = LD E,L.

« Per procurarsi l7indirizzo dell’ultimo caratters dells
ventunesime rigs si ussno le 3 istruzioni: LD BC,6%93 - LD
HL, (16396) - ADD HL, BC. 693=33%21 e’ 1lo spostamento
d2l1’inizio della memoria di tale cersttere. La lines 22 vsa
persa dato che il contenuto dello schermo si sposta verso il
bbesso. Questo indirizze si trove in HL.

-« L7istruzione LDDR trasferisce il contenuto
dell’indirizzo che sta in HL nell’indirizzo che sts in DE,
poi decrementa HL = DE di 1 e decrementa anche BC di 1, fino
2 quando BC diventa =zero. In tasle modo vengono traslsti i
693 caratteri in giu’ sul video di una linea. La prina linea
dello schermo rimene non modificsta e potete andarne =
modificare il contenuto usando la FOKE, no 1a PRINT.

Fer chiamare il prograsmms, si deve memorizzsre, per
esempio 8 partire da 20000, ¢ poi farlo eseguire scrivendo,
per esempio, LET X=USR(20000). X deve essere statz definits
prima nel programma Basic.

Se invece volete far muovers il contenuto dello scherao
versa 17alto (scrolling normale) potete usare il  programns
che segue:

Assembler Esadecimnele Decimasle
LD BC 32 o1 20 00 1 32 Q
LD HL,(16396) 2A OC 40 42 12 64
LD D,H 594 24

LD E,L D ?3

ADD HL,BC 09 9

LD BC,693 01 BC 02 1 188 2
INC DE 13 19

LLDIR ED BO 237 176

LD (HL),118 36 76 94 118




RET C? 201

il difetto &’ che muovendosi in su il contenuto del video si
sposta in su anche il cursore.

Nell’esempio che segue viene utilizzetz 1z routine di
stampa del sistema operativo (che iniziea all’indirizzo 1376)
chizmendole tramite lz locszione 1824. Con questz chiznats
si ottiene di andare alla routine di stampa in 1376
peseendole il codice del cersttere de stampare nel registro
4. La stampe avviesne senza =rrore solo s= lo schermo non e
pieno. Inoltre viene sistemato il riferinento alle posizione
2ttuasle nel video. Prime di chiamare 1la routine tramite
1’indirizzo 1824, si deve chizgmere 1z routine di definizione
della posizions a2ttuale del cursore 2117 indirizzo 1760. Gli
indirizzi citeti sono decimzli.

Assenbler Esadecimale Decimale
LD B,128 06 &0 6 128
FUSH BC CS 197
CALL 1760 CD EO 06 205 224 6
LD A,128 3JE 80 62 128
CALL 1824 CD 20 07 208 32 7
FOP RC C1 193
DJUNZ ,-11 10 F4 16 244
RET Cce 201
Le istruzioni seguenti servono psr caricsre in HL il

contenuto del byte 16421, il quale contiene 1la posizione
corrente (ds 23 2 0) dells lines sulla qusle ste il cursore
sullo schermo in fase di stamps. Segue un programma esempio,
el quale si usano queste istruzioni.

Assemnbler Esadecimnale Decimale

LD HL,(16421) 20 25 40 42 37 b4
LD H,0 26 00 38 0

RET ce 201

Caricando in HL il contenuto del byte 16421 (si pone a O
il registro H dato che =i trattz di un solo byte) si ottiene
in HL il num=ro corrispondents alla posizione attuale della
lines sullo schermno. 11 byte 16421 cambis di  valore solo
dopo che sulla lines attuasle @’ stato stampato almeno  un
carzttere. Nel programmes esenpioc nelle linee da 1 & 6
vengono cericate le 3 istruzioni in codice macchina 2
pertire dz 30000 (si suppone di lasvorsre con espansione &
16K); poi ds 10 2 80 vengono stasmpati 3 numeri su oghni linea

-
P
<]



& questi  numeri  sono ottenuti con USR(30000) e quindi
rappresentano il contenuto sttuale del byte 16421. Dallas
provea si vede che i1 primo dei numeri dellz linea si
riferisce alla posizione della linea precedente. Da 100 &
130 invece si stampa un colo valore per lineas ¢ si vede che
1’unico num=sro stampato &7 il contenute del byte 16421
riferito slle posizione dells lines precedente. Seque la
codifica del programma.

FOKE 30000,42
POKE 30001,37
FOKE 30002,64
POKE 30003,38
FOKE 30004,0
POKE 30005,201

10 FRINT

20 FOR 1=0 TO 20

30 FOR K=1 70 3

40 PRINT USR(30000),
50 NEXT K

60 PRINT

70 NEXT I

80 STOF

100 FRINT
110 FOR I=0 TO 20
120 FRINT USR(30000)
130 NEXT I

140 STOF

e B N S

Fotete provere ad sggiungere la lines:
23 PRINT I;" ";

vedrete che in questo cesoe i 3 numeri sullas lines sono
uguali. Il programma si ferma allo STOF 80 e dovetes premers
2 volte CONT & poi NEW LINE per proseguire.

ESEMFI0 PER LO ZX80, FER LO ZX81 E LO ZX&0-NUOVA ROM

Questi prograami servono per rinumerare dsz 100 con passo
10 12 linee di un programms Basic, senza tensr conto delle
destinszioni dei GOTO/GOSUR (vedi persgrafo 9.23.).

Fer la vecchia ROM:

Assemnbler Esadecimale Decimale
INIZIO LD HL, 16424 21 28 40 33 40 644
LD DE,100 11 64 00 17 100 0
CICLO LD RC,10 01 0A 00 1 10 0
LD A, (HL) 7E 126
AND 192 Eé6 CO 230 192



RET NZ

LD (HL),D
INC HL

LD (HL),E
EX DE,HL
ADD HL,BC
EX DE,HL
LD A,118
LD B,1
CPIK

JR CICLO

Fer lz nuove ROM:

Assembler

INIZIO LD HL,16509

CICLO

Fotete servirvi

LD DE,100
LD BC,10
LD A, (HL)
AND 192
RET NZ

LD (HL),D
INC HL

LD (HL),E
INC HL

EX DE,HL
ADD HL,BC
EX DE HL
FUSH DE
LD E, (HL)
INC HL

LD D, (HL)
INC HL
ADD HL,DE
FOF DE

JR CICLO

degli

co
72
23
73
ER
09
EB
3E 76
06 01
ED E1
18 EBR

Eszsdecimzale

21 7D 40
11 64 00
01 0A 00
7E
Eé
Co
72
23
73
23
ER
09
ER
DS
SE
23
356
23
19
D1
18 EC

co

indirizzi

192

Decimale

33 125
17 100
1 10
126
230
192
114
35
115
35
235
9
235
213
94
35
86
35
25
209
24 236

192

delle routi

Operative, contenute nelle Appendici 6 e H

piccoli

inpadronirvi di

130

programmi

che
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9.1. CONVERSIONE PROGRAMMI TRA I DIVERSI CALCOLATORI

Nei perzgrasfi segquenti sono riportati elcuni esenpi di
programmi per i calcolatori Sinclair. Dove &7 significativo
si riportano le modifiche ds operare per potsr far girare il
programma sui diversi modelli. Si deve tener presente che,
pur trattandosi sempre di Pasic, tras le diverse
inplementazioni del linguaggio esistono delle differenze.
Nel paragrafo 2.11. vengono elencate le differenze tra |
calcolatori Sinclair & rispetto al Rasic standard. Fotete,

con un po’ di pszienze e di pratica, adattsre &1 vostro
calcolatore anchs programmi scritti per altre macchine; si
deve solo cercsre di individusre quali sono le differenze

tra le due implementazioni del linguaggio.

Fzssando della vecchia ROM 2lle nuova ROM &’ sparits 1la
funzione TL$; nel paragrafo 9.6 troverete un esemnpio di
modifica di un programnne.

Nellz nuova ROM ecistono delle operazioni in piu’ rispetto
allo ZX80 w=d alcune istruzioni si comportano in modo diverso
(RND, operatori logici), enche per questo troverete degli
ESEME .

Si ricorda che sullo ZX81 ¢ ZX80-Nuova ROM non possono
essere caricati nastri registrati con lo ZX80 & viceversa.

Se si vogliono recupersre dei programmi, si deve ripartire
dal listato.
Nellea nuova ROM le veriakili numeriche occupsho piuw’

spazio; per questo un programma che sta in 1K con la vecchisa
ROM puo’ non entrare in 1K con 1l nuova ROM. Nelle nuove

ROM 17utiliz=zo della wmemoria =’ diverso: se in alcuni
programmi si contano i byte 2 partire dsll’inizioc di uwnas REM
o di una PRINT si devono rifare i conti.

Nellz nuove ROM per contare intervelli di  tempo si  ha

17istruzions FAUSE; PAUSE S0 tiene fermo lo schermo per 1
secondo, FAUSE 25 per mezzo secondo.
Nella nuova ROM si ha liberta’ di movimento sullo scherno.
Le divisioni nei programmi vecchia ROM dsnno risultsti
interi; nella nuova ROM per ottensre lo stesso risultato si
deve usare le funzione INT.
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9.2. DIVISIONE CON DECIMALI SULLO ZX&0

Lo ZX&0 1lzvorz <coloc con  hnumeri interi, con questo
programma si ottiene il risultato di una divisions con 3
decimzli. Ovviemente non he senso tresformare i1 progranmns

per 1la nuova ROM. (1K).
Anzlisi del problema:

.2) Vengono richiesti il dividendo & il divisore.

.b) La variabkile X contiens il dividendo & 12 variskile Y
il divisore.

.c) Viene calcoletz 1z parte interz Z del quoziente.

.d) Viene calcolato il resto R1. Il primo decimale D1 &7
ottenuto moltiplicendo il resto R1 per 10 = poi dividendolo
per Y.

.e¢) Viene calcolsto il nuovo resto FRZ. I1 secondo
decimale D2 &’ ottenuto moltiplicando il resto R2 per 10 &
dividendo poi per 10.

.f) Viene calcolsto il nuovo resto K3. 11 terzo decimale
D3 vien= ottenuto moltiplicando il resto R3 per 10 =& poi
dividendo per Y.

.g) Si stempa il risultsto Z. D1 D2 D3.

Codifica del programma:
10 REM DIVISIONE CON TRE DECIMALI

15 PRINT "DIVISIONE CON TRE DECIMALI"
20 FRINT "DIVIDENDO = 7"

30 INFUT X

40 FRINT "DIVISORE = 7"

30 INFUT Y

60 LET Z=X/Y

70 LET R1 = X - Z % Y

80 LET D1 = 10 # R1i/Y

90 LET R2 = 10 # R1 - D1 * Y
100 LET D2 = 10 % R2/Y

110 LET R3 = 10 # R2 - D2 % Y
120 LET D3 = 10 % R3/Y

130 FPRINT "RISULTATO:";Z;".";D1;D2;D3

I1 programma che segue calcola invece le divisione trz due
interi con il numero N di decimali desiderato.

Anzlisi del proklems:

.8) Si richiede i1 numero di decimeli desiderato e <i
memorizza in D.

b)Y Si richiede il dividendo & si memorizzas in R.

.C) Si pone K = R, cioe’” K contiene il dividendo.

.d) 8i richiede il divisore e si memorizzs in Y.
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.=) Si celceole Z = R/Y, Z e’ 1l perte inters del
quoziente; si calcola R = R - Z % Y, cioe’ si sostituisce
gl dividendo inizigle il primo resto trovato.

.f) Si scrive la prima parte del risultato senza andare a
C3[R0. '

.q) 8i inizieg il ciclo di celcolo per i D decimali.

.h) Si calcola Z = 10 % R/Y cioe’ si moltiplica il resto
per 10 = poi i divide per il divicsore; si ceslcols il  nhuovo
resto = si sostituisce in R 8l vecchio.

.i) 8i stsmpes Z, cifre decimeles cslcolats.

.1) Se il ciclo non =’ finito si torna a3l punto h) dopo
aver incrementzto 1z verisbile J che controlls il ciclo.

Diagrammae & blocchisz:

STAMPA:

KlY=2

QUANTI
DECIMALI?

CALCOLA:
CIFRA
DECIMALE

!

CALCOLA:
NUOVO
RESTO

!

STAMPA:
CIFRA
DECIMALE

A\

J=J+1

PARTE INTERA
QUOZIENTE E
RESTO
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Codifica del programma:

10 REM DIVISIONE AD ALTA FRECISIONE

15 FRINT "DIVISIONE AD ALTA FPRECISIONE"
20 FRINT "QUANTI DECIMALI 7"

30 INFUT D

40 FRINT "DIVIDENDOD 7"

S0 INFUT R

53 LET K = R

60 PRINT "DIVISORE 7"

70 INFUT Y

80 LET Z = R/Y

90 LET R = R - Z = Y

95 PRINT

100 F.RINT }(;”/";Y;“:";“’";
110 FOR J = 1 TO D

120 LET Z = 10 # R/Y

130 LET R = 10 # R - Z # Y
140 FRINT Z;

150 NEXT J

9.3. CALCOLO RADICE QUADRATA

Questo progrzmmzs serve per cslcolsre la radice quadrats di
un numero sullo ZX80; il risultato viene dato segnalando i
due interi tra i quali &’ compress la radice cercata. (1K).

Analisi del problema:

«2) Viene richiesto il numero & memorizzato in X.
) Viene inizializzatas al valore zero la verisbile J,

tale varizhile viene poi incrementats di 1 =ad ogni ciclo
per trovare 13 radice di X.
-€) Iniziz il celcolo ciclico: si calcola K = J % J.

-d) §i calcola D = X - K.

-€) 8¢ D = 0 si stampa J, radice di X @ si va sllo STOF.

-f) Se D risulte minore di zero allora hnon esiste una
redice inters ecstts, <i stampz che ls radice e’ conpress
tra J - 1 & J e si va allo STOF.

-q) Se D non risulta minore di zero, si incrementa J di 1
= si torna al punto c).

-h) Si ferme il progranms.
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Diagramma & klocchizs

RADICE:
J

<]  J=J#
STOP

Codifica del programma:

10
135
20
30
40
50
60
70
50
90
100
110
120

REM CALCOLO RADICE QRUADRATA
FRINT "CALCOLO RADICE QUADRATA"
FRINT "SCRIVI IL NUMERO"

INFUT X

LET J = 0

LET K = J % J

LET D = X - K

IF D = 0 THEN GO T0Q 110

IF D < O THEN GO TO 130
LET J = J + 1

GO TO S50

FRINT "RADICE ";.J

GO TO 140

13




130 PRINT "RADICE COMFRESA TRA ";(J-1);" E ";J
140 STOF

Non h& senso trasformere il progrsmms per 1z nuove RKOM,
dal momento che si  puo’ estrarre 13 padice gquadrats da
qualunque numero cohn il seguente senplice programnms:

10 REM CALCOLO RADICE QUADRATA X

20 FRINT "SCRIVI UN NUMEROD X"

30 INFUT X

40 FRINT "LA RADICE QUADRATA DI ";X;" E’ ";SQRX
50 STOF

%.4. LANCIO DEI DADI

Questo programmz simulz il lzncio di un dado sfruttando ls
funzion= RND.

Vercione velide sullo ZX&80.

Analisi del problema:

-2) Si preparazno delle stringhe contenenti i caratteri
grafici mnecessari per poter esvidenziare 0 dadi sullo
schermo.

-b) Si inizie 1l sequenze di ricerce di un numero peeudo-
random <= 4.

-€) A seconda del numero si szlte sl pezzo di  proarzans
j?e disegna il dado uscito & poi si torna sempre a3l punto

-d) Si chiede di premere NEW LINE per lzncisre ancors, Si
analizza il tasto premuto = se =’ NEW LINE si torna al punto
k) dopo aver zzzersto lo schermo, se& non si  vuole piu’
lanciare si premse un qualungus altre tasto ed il Rrrogranna
i fermns.

T

Codifica del progrzmms:

15 PRINT "LANCIO DEI DADI"
20 LET A% ". .

30 LET B%
40 LET C$
50 LET D%
60 LET E$
120 LET X = RND (&)

135 PRINT

136 FRINT
140 IF X = 1 THEN GO TO 200

vnononon
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150
160
170
180
i90
193
200
205
210
215
220
230
300
303
310
313
320
330
400
405
410
415
420
430
500
303
910
913
520
930
600
605
610
615
620
630
700
705
710
715
720
1000
1001
1002
1003
1010
1011
1100
1200
1300

2 THEN GO TO 300

3
4 THEN GO TO 500
S THEN GO TO 600

GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

C$
E$
E$
E$
D¢

GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

D¢
E$
B$
E$
Cé

GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT

GOTO 1000

FRINT
PRINT
FRINT
PRINT
FRINT

A%
E®
B¢
E$
A

GO0TQ 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
INFUT
CLS

IF X$%

"FREMI (NEW LINE) FER LANCIARE"
"ANCORA"
X$

= "" THEN GO TO 120

Fer far funzionare il programms sullo ZX81 o ZX380-Nuova
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ROM si deve solo modificare l7istruzions 1203
120 LET X =INT(1 + & # RND)

infatti il numero a ca8so <’ mwinore di 1 e quindi va

moltiplicato per 6 per ottenere il velore dellas faccis del
dado.

Dizgramme & blocchi:

START

PREPARA
STRINGHE
STAMPA

——

X =RND (6)

Sl
X=1 STAMPA e —

S|
X=2 STAMPA o

S
X=3 STAMPA o |—=

] .
X=4 > STAMPA .

Si
X=5 STAMPA o |—=

S
X=6 STAMPA

Sl PREMI NEW
LINE PER
LANCIARE




9.5. GIOCO DEGLI ANELLI CINESI

Questo programma girs sui 3 calcolatori. (1K). Esso simule
il gioco degli Anelli Cinesi, vedi figurs che seque.

Il gioco consiste nel riuscire a togliers il numero
stabilito di anelli, rispettezndo le seguenti regole:

=3) Si puo’ muoveres un snello per volta. - )

k) I1 primo znello puo’ essere tolto in qualsiasi
momento.

.c) L’2nello di posto I (I>1) puo’ essere tolto o messo
se 2 solo se:

- tutti gli anelli fino a1l posto I-2 sono stati
toltij

- 17zhello di poste I-1 &’ a1 suo posto;

- gli anelli di posto >I possono essere in qualunque
stato.

Si dice che un znello ¢’ ON quando ¢’ montsto, che e’ OFF
quando &’ smontato.

11 progrsams si articolas in un gioco di chisnate 2 due
sottoprogrammi interni che alternativamente si richiamano o
richiameno se stessi. Si ha come output 17elenco delle mosse
da fare. Per togliere il settimo anello, le mosse sono molte
& non soho cohtenute tutte nello schermo, &’ necessario
ricorrere al tasto CONT per vederle tutte.
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Diagramma 3 hlocchis

QUANTI
ANELLI?

R SUB 500
SUB100 I
N+2OFF
sTOP
% SUB 100

SUB 500 l
N+2 ON

SUB 100 SUB/500

I m RETURN

RETURN N=N+1

Codifica del progrezmmsa:

140

10
15
20
295
30
40
100
120
130
140
150
160
170
180
190
500

REM ANELLI CINEST
FRINT "ANELLI CINESI"
FRINT "QUANTI ANELLI VUOI TOGLIERE"
INFUT N

GO SUBR 100

STOF

IF N < 1 THEN RETURN
LET N =N - 2

GO SUB 100

PRINT N + 2;"QFfFv,

GO SUB 500

LET N = N + 1

GO SUB 100

LET N = N + 1

KETURN

IF N < 1 THEN RETURN



520 LET N = N - 1

330 GO SUR 500

540 LET N = N - 1

5350 GO SUR 100

560 FRINT N + 2;"0ON",
970 GO SUB 3500

975 LET N = N + 2
380 RETURN

?.6. CARATTERI IN CAMFO INVERSO

Di gquesto programma si riporta la codifica per lo ZX80 =
quella per lo ZX81 = ZX&0-Nuove ROM. (1K).

Analisi del problema:

.8) Viene richiests una stringas alfanumerics =]
memorizzata in G$.

b)) Viene stampatea 1z strings letts.

«.c) Inizia il ciclo di trasformazions dei caratteri
componenti 1z strings, tzle ciclo termins quando S i
incontra la fine dealla strings (stringa nulla, CHR
$(1))50gni cerettere viene decodificato, il codice viene
modificato aggiungendo 128 & cosi’ diventa il caratters in
canpo inverso, poi viene riconvertito in strings e stempsto.

Codifica del programma per lo ZX80:

10 REM FROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERSO

1% FRINT "SCRIVI UN CARATTERE"

20 FRINT "0 ALCUNI CARATTERI"

25 INFUT G$

30 FRINT "HAI SCRITTO:";G$

35 FRINT "RISCRIVO IN CAMFO INVERSO"

40 LET X = CODE(G$)
30 LET X = X + 128
60 1IF G$ = CHR$(1) THEN GO TO 100

70 PRINT CHR$(X)j;
80 LET G$ = TL$(G$)
20 GO TO 40

100 STOF

Codifice del programmz per lo ZX&1 e lo ZX80-Nuovs ROM:

10 REM FROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERSO

15 PRINT "SCRIVI UN CARATTERE"
20 FRINT "O ALCUNI CARATTERI"
25 INPUT G%

30 FRINT "HAI SCRITTO: ";G¢$
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35 PRINT "RISCRIVO IN CAMPO INVERSO"
3% FOR K=1 TO LEN(G$)

40 LET X=CODEG$

50 LET X=X+128

60 I[F G$ = CHR$1 THEN GO TO 100

70 FRINT CHR$X;

80 LET G$% = G$(2 T0)

g0 NEXT K

100 STOP

Confrontando le due codifiche potete vedere come si posssa
fare 3 meno dellas TL$ sfruttando le istruzioni di "slicing"
= 1z funzione LEN.

Diagramma a8 blocchis:

CHIEDE UNA
STRINGA

X = CODE (GS)

STAMPA
CHRS(X)

—1

PRIVA LA
STRINGA GS$
DEL I CARAT.

—




9.7. GRAFICO DI DUE FUNZIONI SULLO ZX&0

Questo programma =’ stato scritto per lo ZX80 (1K), con
pochi cambizmenti nei codici dei caratteri grafici aqgirs
anche sullo ZX81 = ZX80-Nuova ROM. Con la ROM da 8K si puo’
programmare piuw’ agevolmente i1 grafico di une funzione
servendosi dei nuovi comandi disponibili.

Analisi del problems:

LLe due funzioni sono Y = X & Z = 24 - X; i wvalori di Z
vengono stampati in nero e quelli Y in grigio. A seconda del
valore dells varisbkile J, che controlle i1 ciclo piu’
interno, e dei Z viene scelto il carastters da

valori Y e

stampare scegliendo tre i seguenti:
. per la vecchia ROM: CHR$(3), CHR$(11), CHR$(139);

. per 13 nuova ROM: CHR$(131), CHR$(10), CHR$(¢(138).

Codifica per la vecchia ROM:

5 REM GRAFICI DI DUE FUNZIONI

10 LET X = 0

20 FRINT "“GRAFICI DI DUE FUNZIONI"

30 PRINT "X ="

40 FOR I =1 T0O 21

50 LET Y = X

60 LET Z = 24 - X

70 PRINT X

80 FOR J = 1 T0 20

85 IF J > Y AND J = Z THEN PRINT CHR$(3);
90 IF J > Y AND J > Z THEN GO TO 135

95 IF J = Y AND J > Z THEN PRINT CHR$(11);
100 IF J < Y AND J < Z THEN FRINT CHR$(139) 5
110 IF J < Y AND J > Z THEN PRINT CHR$(11);
115 IF J = Y AND J < Z THEN FRINT CHR$(139);
120 IF J > Y AND J < Z THEN PRINT CHR$(3);
125 IF J = Y AND J = Z THEN FRINT CHR$(139);
130 NEXT J

135 FRINT

140 LET X = X + 1

150 NEXT I

Codifica per la nuova ROM:

Basts modificares:

CHR$(3)
CHR$(11)
CHR$ (139)

diventa CHR$(131);
s CHR$(10);
" CHR$(138).
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9.8. TABULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE SULLO Zxe1 E SULLO
ZX80-NUDVA ROM

Questo programmz tasbula uns funzione e ne trsccis il
grafico nell’intervallo X1-X2 che gli Viens fornito.

L incremento usasto &’ ugusle & 1. L7utente deve nodificere
la lines 110 del prograama inserendo la formnuls che calcola
1z funzione di X. L’utente deve scrivere lz formuls in modo

tale che usande 17incremento  di una unita’” ahhis senso
tracciare il grafico tra i due velori limite azscegnati. Si
ricordi che 17istruzions PLOT lavora su valori interi. (1K).

Codifica del programma:

10 FRINT "TABULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE"
20 PRINT "VALORE MINIMO X?"
30 INFUT X1
40 FRINT "VALORE MASSIND X7
50 INFUT X2
60 CLS
70 LET Z=X2-X1
80 DIM Y(Z)
90 FOR X=X1 TO X2
100 SCROLL
110 LET YCX) = wuncosssoschuncssnsssnnnsesna ;
120 PRINT X,Y(X)
130 NEXT X
140 PAUSE 300
150 CLS
160 FDR X=X1 TO X2
170 PLOT X,Y(X)
180 NEXT X

Note 21 progranma:

- La linea 110 va riscritts prime di dare il RUN del
Frogramma; si puo’ scrivers pEr 2Semnpio:

110 LET Y(X) = X#X/100
Oppurs 110 LET Y(X) = 6#SQR(X)
Oppure 110 LET Y(X) = 19%C08 X

OppuUre 110 LET Y(X) J.OuXEEQ
naturslmente 2lls richiesta del minimo ¢ del massimo per X
Si deve dare una risposta che ahlis senso relativamente alla
funzione de cslcolare. Negli esempi di cui soprs potete
Frovare tra 1 = 60.

- Nelle linee da 10 8 50 vengono chiesti = memorizzati i
valori limite X1 =« X2.

- La linea 60 pulisce lo schermo.

-« La linea 70 calcola 1le dimensioni dei dati da
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memnor i Zzere.

. Lg linea 80 dimencions il vettore per wemorizzare |
valori di Y.

. Dzlla linee 20 =&glle 1linez 130 viene tezhbulats 1=z

funzione sul video = vengono memorizzati i valori. Dato che
=11z lines 100 =i usz 1l istruzione SCROLL, se i risultati
sono tanti si perdono i primi per effetto del movimento

dello schermo.

. Alle lines 140 si hz uns FAUSE per consentire di
leggere i risultati; si puo’ aumentare il tempo dells pauss
modificando il 300.

. Alle lines 150 viene pulito lo schermno.

. Dalla linea 160 alla linza 180 si ha il ciclo per
tracciere il grafico.

Sul caslcolatore ZX81 il progrsmms puo’ essere proveto sis
in modo FAST che in modo SLOW.

9.9. CALCOLO MEDIA, VARIANZA E DEVIAZIONE STANDARD SULLO
ZX81 E ZX80-NUOVA RORM

Guesto proagrammz consente di  calcolare 1s medis, la
varianza = la deviazions standard di N dati, con N<=30.
L’utents deve fornire in INFUT i dasti e 1la loro frequenza,

nell’ordine: dato, frequenza. Il programma =numera sul video
i deti forniti. S¢ 1’utente si sccorge di aver commesso  un
errore di date puo’ rispondere alla richiesta di dato con E
(errore) ed il programms chiede nuovamente i1 dato e 1la
relativa frequenza. Per chiudere 17immissione di  dati si
deve rispondere con la lettera T (tappo). Se 17utente
desiders inmettere piu’ di 50 dati, deve solo modificare 1a
lines 5 & porre la variakile N che serve per dinensionare |
dus vettori X (per i dati) e F (per le frequenze) 3l numero
di elementi desiderato. Le formule di cslcolo usate sono le
seguentiz

Mediaz = (Sommstoria X)/(Sommstoria F)
Uarianza = (Sommatoria X##2)/(Somnmatoria F) - Mediaxx
Devizszione standard = Radice quadrete (Varianza)

Codifica programma:

LET N = &0

DIM X{N)

DIM F(N)

FRINT "ARG.----DATO---=—-— FREQUENZA",
PRINT R P LT T L L Tk

= OoONOa

-
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20 LET E = RND
30 LET T = RND
40 LET A = 0

50 LET B = O

60 LET A = A + 1
70 LET B = B + 1

80 IF B » 19 THEN SCROLL

90 FRINT Aj

100 INPUT X

110 IF X = E THEN GOTO 200

120 IF X = T THEN GOTO 260

130 LET X(A) = X

140 PRINT TAB 10;X;

150 INFUT F(A)

160 PRINT TAB 21;F(A)

170 GOTO 60

200 LET B = B + 1

210 IF B > 19 THEN SCROLL

220 PRINT TAB 0;"ARG.?"

230 INFUT

250 GO TO

260 LET

270 LET

280 LET

290 FOR

300 LET

310 LET

320 LET

330 NEXT K

340 CLS

350 FRINT AT 5,0;"MEDIA=",,,A/Z,,,"VARIANZA=",,,
B/Z - A¥A/(Z%Z),,,"DEVIAZIONE STANDARD-",,
SOR(B/Z - AXA/(N%N))

N >
<

TO N

+ F(K)

+ F(K)Y#X(K)

+ F(K)#X(K)#X(K)

DNXTDN
L | [ | R T |

MIDINROOO

™

Elenco variakili usate nel programna:

N numero massimo elementi trattato;

X(N) vettore per i datij;

F(X) vettore per le frequenze;

E varizbile come nome riferim=nto per ertrore;

T verisbile come nome riferimento per tappo;

A contatore dati;

E contstore linee videoj;

X dato in ingressoj;

Z sommztories frequenze e quindi conteggio numero
totale datij;

K varigbile contatore del ciclo.

Not= 31 programnma:

) . Linee S - 7 inizislizzazione numero letture
dimensionamento vettori.
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. Linea 10 stanps testazta.

« Linee 20 - 30 creszione veriebili di riferimento per
eprore & tappo; da notare 17uso particolasre che si fa di
queste verizsbili negli IF delle linee 110 & 120.

. Lines 40 - 50 inizializzazione contatori A & B.

. Lines 60 inizio ciclo per A.

« Linee 70 inizio ciclo per B.

. Linga 80 eventusle SCROLL del video.

. Linea 90 stampa contators letture

. Linee 100-130 letturs dsto con controllo errore o
tappo = memorizzazione.

. Linee 140 - 160 1letturs frequenzsz e conpletsmento
linea video.

. Linea 170 ritorna 21 ciclo di A.

. Linee 180 - 250 se& errore chisde un nuovo datoj;
attenzione, =i puo’ correggere 1’ultimo dsto introcdotto. Se
si vuol correggere un dato precedente si puo’, ma poi si

deve ridare ancors errore e ridasre 1’argomento ds  cui
proseguire.

. Linee 260 - 280 inizislizzeazione variakili per
calcoli.

. Lines 290 - 330 ciclo di calcolo.

. Linea 340 pulizia video.

. Linea 350 stamps risultati, notare che le espressioni
vengono calcolate in fase di stamps.

Si fa notzre che 1’uso delle veriskili E e T non e’
proprio del Basic standard. Il sistema accetta come INPUT
numerico nells variskile X (numerics) 1a risposts sotto
forma di E o di T, mentre darebbe errore per un’altra
letters non gia’ definite come variabile nel prograams. Se
voi andate ad analizzare il contenuto di X, dopo la risposta
E, 1o troverete identico al contenuto di E. Questo sianifics
che il sistema, ricevuta 18 risposta E (o T chiaramente) va
3 2 scandire le variasbili del progrzmme e gquando incontre
pone il suo contenuto in X. Da cui si ricava che le lines 2
e« 30 avrebbero potuto essere anche diverse, come E = 1 e 7T
0 o altro, hasta che le variabili E & T siano inizializzat
in qualche modo, cioe’ incomincino ad esistere. Se non siet
convinti potete provare questo semplicissimo programmnino:

@™ nCm

10 LET A = 1

20 INPUT X

30 IF X = A THEN FRINT "UGUALE AD A ";A,X
40 PRINT "ESEGUITO"

& rispondete con un qualunque numero slls richiests di
INFUT vedrete sul video ESEGUITO; se inveces rispondete con
A, vedrete:

UGUALE AD A wvalore di A velore di X
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2 yerificherete che i dus valori sono uguali.

Si fz notare che anche 1o ZX80 con l& vecchiz ROM hz 1lo
stesso comportamento.

9.10. RISOLUZIONE EQUAZIONE IN X SULLO ZX81 E ZX80-NUDVA ROM

Con guesto programme si puo’ risolvere una =quazione in X
fornendols 21 programms come strings in fese di wtilizzo. I1
programme richiede dus numeri  che 17utente pensa si
zvvicinino alle soluzione ¢ czlcole 1’errore fatto nells
previsiones. Viene sfruttata 1a capacita’ dells funzione VAL
di opersre su uneg strings che reppresenta una esprecssione
aritmetica. Nel rispondere con la stringa, questa va scritte
usando gli stessi tasti che si userebbero per scrivere une
linea di programma; cioe’” wuna funzione non va scrittas
letters per letters, me vs ussto il testo spposito.

Codifica de=l programma:

10 FRINT "SCRIVERE UNA FUNZIONE DI X"

20 PRINT "0 = ";

30 INFUT F$

40 PRINT F$%

S0 FRINT

40 FRINT "SCRIVETE DUE NUMERI ENTRO I QUALI FENSATE
SIA COMFRESO IL RISULTATO"

70 INFUT X1
80 FRINT

90 PRINT X1,

95 LET X = X1

97 LET F = VAL F$

100 IF F <» 0 THEN GOTO 130

110 PRINT AT 13,3;"SOLUZIONE",X1

120 STOF
130 INFUT X2

140 FRINT X2

150 PRINT AT 10,10;"RIS.="

160 FRINT AT 11,10;"ERR.="

170 LET X = X2

180 LET G = VAL F$

190 PRINT AT 10,17;X1
200 PRINT AT 11,17;ABS (G-F)
210 IF ARS (F-G)>1E-9 AND G<>0 THEN GOTO 240
220 LET X1 = X2
230 GOTO 110

240 LET X = (

250 LET F = G
260 LET X1 = X2

G#X1 - F#X2)/(G6-F)
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270 LET X2 = X
280 GOTO 180

Elenco variskili usaste nel progrzmma:

. F$ stringa contensnte 172gquazions in X da risolvers.

v = %l verizkile contenente 17estremo sinistro
dell’ intervallo per X.

. X2 verishile contensente 17estremno destro
dell? intervallo per X.

. F verigkile per czlcolo funzione con X = X1 inizisle o
calcolato.

. G veriabile per calcolo funzione con X = X2 iniziele o

calcolato.
. X verizgbile usatas per il cazlcolo dells funzione.

Not= a2l programma:

. Nelle lines da 10 & 50 viene richiests 1a equazione ds
calcolare.

. Nella linea 40 vengono richiesti i due valori limiti X1
e X2.

. Nelle linee da 70 & 90 viene letto e stampasto X1.

. Nelle lines da 95 a 120 viens calcolata la funzione F
per X = X1 e se la funzione risulte = 0 viene stampato il
risultato finale per X = X1 ed il programms si fernsa. Se
invece F risulta diverss da 0 il programme ve =2 richiedere
X2.

. Nelle linee de 130 & 140 viene letto e stampato X2.

. Le linee 150 & 160 preparano la stampa del risultato in
lase =i valori proposti € 2ll’errore COMMESSO.

. Nelle lines 170 = 180 viens calcolata la funzione G per
X = X2.

. Nelle linee 1920 ¢ 200 vengono stampati i velori RIS. e
ERR .«

. Lz linea 210 controlla se il risultato ¢’ accettabile:
se si viene posto X1 = X2 ¢ proposto  tale risultato coms

SOLUZIDONE ed il programmz si fermns.

. 82 i1 risultato non =’ accettabile viene -calcolato un
valore approssimsto per X; viene posto F = 6, X1 = X2 e X2 =
X & ricomincia il calcolo di G.

Si fz notare che 1’uso della funzione VAL presentato in
questo programma non &’ standard nelle inplementazioni del
Basic ed arricchisce notevolmente le possikilita? del
linguaggio. Se non siete completamente convinti, provate 2
scrivere questo semplicissimo progreamino & provetelo.

10 INPUT X chiede un valore per X;
20 INFUT F$ chiede 1 formule da calcolare;
30 PRINT F$ stampa la formula introdottaj;
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40 PRINT VAL F$ stampa il valore calcolatoy
dopo il RUN del programma scrivete in modo immediato:
FRINT seguito dalla formula gia’ introdotts;
confrontaste con il risultasto ottenuto precedentemnente.

Nzturalmente 12 formula deve essere scritta usando la
varizshile X e seguendo la sintassi del Basic.

9.11. FRONTEZZA DEI RIFLESSI

Di quecsto progrszmmz si riportano le due versioni valide

sulle duese ROM. (1K).

Anzlisi del problema:

.2) All’inizio viene creato un ciclo di sattess per
rendere possibile l’operazione.
.k) Vengono zzzersti i 2 bytes che costituiscono il

contatores dei fotogrammi del video.

.c) Viene richiesto di schiacciare NEW LINE.

.d) Viene memorizzata la rispasta in C$.

.e) Viene memorizzsto i1 vslore dei due byte del
contatore.

.f) Viene calcolato il valore del contatore; viene tolto
4 perchs’ si presuppone un ritardo di 80 millisecondi
nell’arrivo della risposta. Viene stampato i1 tempo di
risposta.

Codifica per lo ZX80 vecchia ROM:

5 REM TEMPO DI RISPOSTA
10 FRINT "TEMFO DI RISFOSTA"
15 FOR I = 1 TO 20 # RND(100)
20 NEXT I
30 POKE 16414,0
40 FOKE 16415,0
50 PRINT "SCHIACCIA (NEW LINE)"
60 INFUT C$
70 LET A = PEEK(16414)
80 LET B = FEEK(16415)
90 FRINT "TUD TEMFD DI RISFOSTA: ";(Bx256+A-4)#%20;
" MILLISECONDI"

Nells vecchia ROM 17 indirizzo del contatore dei fotogrammi
dello schermo =7 16414 (e quindi 16414/164135).



Codifica per lo ZX81 (modo FAST) e ZX80-Nuovas ROM:

9 REM TEMFO DI RISPOSTA
10 FRINT "TEMFO DI RISFOSTA"
153 FOR I = 1 TO 200 # RND
20 NEXT I
30 POKE 16436,0
40 FOKE 16437,0
90 PRONT "SCHIACCIA (BRREAK)"

70 LET A = FEEK 16436
80 LET B = PEEK 16437
20 FPRINT "TUO TEMFO DI RISFOSTA: ";(Bx256+A-4)%20;
" MILLISECONDI™
Nells nuova ROM 17indirizzo del contatore dei fotogrzmomi

dello schermo =’ 16436 (& quindi 16436/16437). 11 contators
dei fotogrammi dello schermo viene modificato snche dzslle
istruzione PAUSE. Il contators dei fotogrammi dello schermo
viene modificeto se si invia un messsggio sl video.

?.12. MORSI NEL FORMAGGIO

Questo programmz puo’ girare su ambedue i calcolatori, pur
di modificare le linee 500 e 510 per lo ZX81 e ZX80-Nuovs
ROM .

Anzlisi del problemna:

.8) All’inizio vengono riempiti di 1 A(10), B(10) e
C(10); questi 3 vettori rappresentano le 3 righe che
vengono via via disegnate sul video. In seguito viene
analizzato ogni vettors e quindi ogni rigas &, se l'elemento
e’ 1, viene stampsto un quadratino nero (CHR$(128)), mentre
se 1 "elemento e’ zero si ha uno spazio.

k) Si analizzas il vettore A & si stampa 12 prins riga.

.c) S8Si analizza il vettore B & si stampa 18 seconda
riga.

.d) Si sneslizza il vettore C &« si stampa 12 terzs rigs.

.2) Viene chiesto di premers NEW LINE per mordere 1
formeggio. S¢ si preme un altro tssto il progremma va =zllo
STOP. Se si preme NEW LINE si generano duse numer i
pseudo-random I <= 10 e K <= 3; tali npumeri sono le
coordinate dell ’elemento da aszzersare in uno dei tre vettori
si torna quindi 21 ciclo di stampa k).

Codifica per lo ZX80:
9 REM MORSI NEL FORMAGGIO

10 PRINT "MORSI NEL FORMAGGIO"
12 FRINT



15
20
30

100

110

120

130

140

200

205

210

215

220

230

240

300

305

310

315

320

330

340

400

405

410

415

420

430

440

442

4350
460
470
300
310
520
330
940
930
1000

DIM ACL10)

DIM B(10)

DIM C(10)

FOR J = 1 TO 10

LET A(J) 1

LET B(J) 1

LET C(J) 1

NEXT J

FOR J = 1 TO 10

IF NOT A¢J) = 1 THEN GOTO 220
FPRINT CHR$(128);

GD7T0 230

PRINT " "5

NEXT J

FRINT

FOR J =1 T0 10

IF NOT B(J) = 1 THEN GOTO 320
FRINT CHR$(128);

GOTO 330

FRINT " "j

NEXT J

FRINT

FOR J = 1 TO 10

IF NOT C(J) = 1 THEN GOTO 420
PRINT CHR$(128);

GOTO 430

PRINT " "5

NEXT J

PRINT

FRINT"FREMI (NEW LINE) FER MORDERE

IL FORMAGGIO"

INFUT Y$

IF NOT Y$ = "" THEN GO TO 100
CLS

LET I = RND(10)

LET K = RND(3)

IF K = 1 THEN LET A(I) = O

IF K = 2 THEN LET B(I) = 0

IF K = 3 THEN LET C(I) = 0
GOTO 200

STOP

Codifica per lo ZX81 e lo ZX20-Nuova ROM:

Modificare

200
310

12 dus lines 500 & 510 cosi’:

INT(RND%10) + 1
INT(RND*B) + 1

LET I
LET K

nu

Frovate & far girare il prograsmms sullo ZX&1 nei due

FAST = SLOW.

modi



9.13. INGRANDIMENTO CARATTERI

Per ingrandire i caratteri si possono usare le nmnatrici 8x8
dei cesratteri memorizzate in ROM. Fer 12 vecchia ROM 1le
matrici dei caratteri iniziano a2l byte 3584, mentre per la
nuova ROM inizisno al bkyte 7680. Dando un passo di & si
hanno gli & byte che servono a3l sistema per visualizzare i
caratteri sullo schermo. Tali wmatrici 8x8& possono essere
usate come maschere di stampa per ottenere | caratteri
ingranditi, facendo corrispondere, in hkbsse ad un modulo

prefissato, a3i kit 0 un certo numero di spazi =d a3i bit 1 un
carattere grafico ripetuto un certo numero di volte.

Si riportano due programmi di ingrandimento, uno per 12
vecchiz ROM ed uno per la nuove ROM.

Codifica di un programma per lo ZX80:

10 CLS

15 PRINT " #¥%CARATTERI 8X8=xx"
18 PRINT

20 DIM F(7)

23 FRINT "FER LA TAB. CODICI DARE UN COD.<O"
27 PRINT

30 FRINT"COD. CARATTERE »>=0"

40 INFUT X

45 IF X<0 THEN GO TO $00

50 FOR I = 0 TO 7

60 LET F(I) = 2%x(7-1)

70 NEXT I

90 FOR I = 0 7O 7

100 LET V = PEEK (3384 + I + 8%X)
110 FOR K = 0 TD 7

120 LET G = (V AND F(K))>0

130 FRINT CHR$(-128%G);

140 NEXT K

150 FRINT

160 NEXT I

170 FRINT "ANCORA S/N7"

180 INFUT R$%

190 IF R$ = "N" THEN STOF

200 GO TO 10

500 LET R=1

505 CLS

910 PRINT " TABELLA CODICI"

320 PRINT

530 FRINT"-COD--CAR----COD--CAR--"

5335 FOR K = 0 TO 31

940 FRINT "  ";R+K,CHR$(R+K);" "sR+K+1," "
CHR$ (R+K+1)

545 LET K=K+1
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350 NEXT K

560 FRINT "CAMBIO FAGINA (S/N)?"
570 INPUT RS$

580 IF R$="N" THEN GO TO 620
590 IF R=1 THEN GO TO 605
592 LET R=1

600 GO TO 3505

605 LET R=33

410 GO TO 3503

620 CLS

630 GO TO 15

Note =21 programmes:

La routine che visuslizzs i ceratteri va dallz lineas 40
alla linega 160. S= si rispondes con un numero minore di zero
S i ottiene 13 tshkellaz dei codici e dei caratteri.
L7’istruzions 120 da’ com= valori i numeri 0 -1 a sscanda
che 12 condizione (V AND F(K))>0 sia falsa o versz.

Codifica di un programnma per lo ZX81 e ZX80-Nuova ROM:

1 CLS

9 LET I =0

10 FRINT"SCRIVI IL CODICE"
20 PRINT"<=63 0 »>=128 E <=191"
30 INFUT X
32 IF X»63 AND X<128 DR X>191 THEN GO TO 30
33 PRINT AT 3,10;CHR$ 128;CHR$ X;CHR$ 128
35 IF X>128 THEN GO TO 50

40 LET I = 1

45 LET X = X - 128

50 FOR K=0 TO 7

99 LET Ag=""

60 LET A=PEEK(7680+K+8%X)
70 FOR V-0 TO 7

73 LET R=A-INT(A/2)%2

80 LET A$=CHR$(128%ARS(I-R))+A$
85 LET A=INT(A/2)

20 NEXT V

22 PRINT AT K+3,1;A%

93 FAUSE 20

939 NEXT K

100 FRINT AT 21,0;"FREMI UN TASTO"
110 PAUSE 1000

120 CLR
122 RUN

Note 21 prograzmnma:

La routine di visualizzezione dei caratteri va daslle lines
33 2lla linea 92.
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9.14. COME RISOLVERE IL FROBLEMA DEI FILE DI DATI

Le due inplementazioni del Basic disponibili suQi
calcolstori Sinclair non consentono di gestire file di dati
in modo diretto. E’ pero’ possibile organizzare programmi
che incorporino dati, record con i relativi caapi, in
apposite variabhili del programms stesso. Al momento del SAVE
del progremms su csssetts, vengono sszlvete anche le
variabili con i loro contenuti. Naturalmente dopo aver
eseguito il LOAD di un prograzmmz contenente dei dati non si
puo’ farlo partire con il comando RUN, ma si deve mandarlo
in esecuzione con GOTO N. Fer non dimenticare di salvare il
programma alls fine dell’esecuziones si puo’ farlo terminare
in modo opportuno e cioe’ far compsrire un messaggic che
chieda di attaccare il registratore & di premere un tasto
quando si =’ pronti, & porre come ultims istruzione logics
del programma una SAVE.

Questo si reslizza per lo ZX80 con una sequenza del tipos:

9000 PRINT "MONTA IL. NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE"
9001 FRINT "QUANDO SEI FRONTO FREMI NEW LINE"

2002 INPUT A%

2003 SAVE

e per lo ZX81 e lo ZX80-Nwovs ROM con unz sequenzs del tipo:

9000 PRINT "MONTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE"
9001 FRINT "QUANDO SEI FRONTO FREMI UN TASTO"

2002 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 9002

9003 SAVE "nome-programms"

Naturalmente 13 realizzazione di file di dati interni  al
programma €’ piu’ agevole nello ZX81 e ZX80-Nuove ROM dove
sono disponibili le variabili stringa con indice, anche =

dimensioni multiple. La cose e’ pero’ reszlizzebile anche
nello ZX80.

Si potrebbe anche ovviare al problems dells partenzas  del
programma con GOTO invece che con RUN, ma bisagnerebbe usare
il seguente artificio. Fare inizisre il progranms con  unz

serie di REM seguite da un numero fisso di caratteri, per
esempio 30 REM seguite ds 40 lineette. Ogni  REM occupe 1o
stess0 numero di caratteri in memoria e quindi conoscendo
1’indirizzo di partenzs del prograzmms si puo’ andare 2
scriveres con POKE = leggere con FPEEK 2117 interne di  ogni
REM. Il prograenms ve uguslumente szslvato dopo oani
elaborazione, ma puo’ sempre sssere mandato in esecuzione
con RUN.



Segue un esempio di  questa tecnica per lo ZX80. Per
brevita’ scriviamo solo 10 REM, seguite da 40 lineestte
ciascuna; quello che inporta &’ impadronirsi del metodo.

ﬁ
OO SN

500
510
920
525
530
340
543
343
S50
360
970
380
o990
600
630
660
670
690
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
&00

-
m
-
=z

Ihwann
B
oS

220

FRINT "SCRIVI IL DATO DA MEMORIZZARE"
INPUT A$

IF CODE(A$) = 1 THEN GOTOD 650

LET I =0

FOR K=1 70 10

LET P=(K-1)#44+M+L

IF FEEK(F) = C THEN GOTO 770

NEXT K

FRINT "MANCA FOSTO"

STOP

FRINT "TERMINATA MEMORIZZAZIONE"

PRINT "PREPARA REGISTRATORE E PREMI NEW LINE"
INFUT A

SAVE

LET A=CODE(AS$)

IF A = 1 THEN RETURN
IF I = 40 THEN RETURN
POKE P+I,A

LET A$ = TL$(A$)

LET I =1 + 1

GOTO 700

GOSuUR 700

LET K = 10

NEXT K

GOTOD 530

Varigbili usate nel prograznmna:

M contiene 1’indirizzo inizio programmna.
N contiene 13 lunghezza di ogni REM in byte (2 per

numero linea, 1 per REM, 40 per lineette, 1 per fine
istruzione).

L contiene 1z distanzs della primas lineettsa

dall’inizio della istruzions REM.



. C contiene 220, codice dells lineettz nella REM.

. A% contiene il dato da memorizzare o il tasto prenuto
per i controlli.

.1 e’ il contastore dei carstteri che si possono
memorizzare in ogni REM, 3l massimo 40.

. K e’ 1a veriabile di controllo del ciclo delle 10
possibili memorizzaziohni.

. F e’ il puntatore sll’inizio dells prime lineetts
nella prima REM libera.

. A contiene il codice del carattere di A% da
memorizzare.

Note 31 prograzmma:

. Le prime 10 linee sono le REM di memorizzazione

. Da 500 8 525 sono inizializzate le variskili per
gestire la memorizzszione.

. Dz 530 & 543 chiede il dato; se esso e’ 1la strings
nulle va alla fase di rimemorizzaziones del progranma.

. Da 545 & 600 cercas il posto per memorizzare nelle 10
REM, se lo trova va alla linea 770, se no segnala che non
c’e’ piu’ posto.

.= Da 650 & 690 prepars ed esegue lz memorizzazione.

. Da 700 a8 760 si ha 1a routine di memorizzazione dells
strings A% troncaendo i carstteri se superano i 40.

. Da 770 a8 800 c’e’ 123 procedura per andare a3lla routine
di memorizzazione se c’e’ posto libero nelle REM.

Questo vuole solo essere  un -mpio; per gestirsi  una
procedurs, come 2gends indE §f3izi o simili, <i devono
scrivere altri programmi * .s3ti sempre su questa tecnica.

S¢ si desiders trFeYfdrmere i1 prograsmme per ZX81 o

ZX80-Nuova ROM, si devono modificare alcune costanti di
ngestione delle REM ¢ modificere 1l routine di memorizzazione
del dato da 700 8 760. Inoltre per 1la sistemazions del
registrztore si puo’ usasre lz INKEY$. Infaztti con 1l& nuove
ROM il programma inizia a8 16509, = la prima lineetta nelle
REM =’ dopo 9 bute. N

L.a tecnice ore discusss e’ poi la medesime suggerita nel
Capitolo 8 per la memorizzazione di programmi in linguaggio
macchina. Se¢ il programme lo si fs inizisre, invece che con
delle REM, con delle PRINT "caratteri", si devono fare |

conti considerando i due byte in piu’ per gli  epici
delimitatori; pero’ guando si da’” il RUN 3l progranms si
ottiene 1z liste di tutti i deti sul video & si puo’ avere

une fermata per schermo pieno se le righe sono molte.
Anche sullo ZX80 si puo’ fare wuso di stringhe pepr

memorizzars dati all’interno di un programma, ma si urta con
1a limitezione delle possibili 26 stringhe. Le stringhe
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possono essere lunghe 3 piscere ¢ non devono essere  tutte
lunghe uwgusli. Fer trattsre stringhe di lunghezzz varizhbile

diventa piu’ complicata la2 programmazions; si  deve infatti
definire un cerzttere delinitztore dei cznpi ed andzarlo =
ricercare quando si prelevano i diversi canpi. Inoltrs 12

scensione delle stringhe puo’ essere fzttz solo partendo dsl
primo carattere.

Fer poter trattare parecchi dati, qualunque siaz il metodo
seguito, e’ necessario disporre della espansiones di nemoria,
sis per lo ZX80, che per i modelli con Nuova ROM.

Inoltre si raccomandano alcune cautele per non distruggers
gli archivi. La prime regole &’ di conservare semnpre azlmeno
una copia del vecchio archivio ogni wvolta che si fa un
eggiornsmnento; cioe’ di cambiegre il nastro sul registrstore
= di apporvi una etichetta.

Quendo =i vuole gestire un archivio di . dsti necessitano
diversi programmi o un programma solo che faccie parscchie
cose; le procedure necesczris sono le seguenti:

- creazione dell’archivio; ¢ u
- aggiornasmento dell’archivio: - corre-qaone dati;
- aggiunta dati;
- cencellazione datis

= 2ventuale or 1o warcto dei dati in base ad una chiave
(17zrchivio puu =re creato gia’ con un ordine);
. ricerca sull’arc... MOK.
TATO
Nel ceso dei celcolstori ==« ~ir qualunque tipo di
archivio viens gestito tutto in meooc-~4 si ha cioe’” il

tenmpo inizizle di caricamento dsl nastro ¢ poi l2 memorisz e
tutta accessibile nello stesso tempo. Naturalments, se
1’archivio &’ zbbastanza grande, puo’ essere importsnte il
metodo di gestione ai fini del risparmnio del tempo. Pensate,
Fer esenpio, di aver memorizzato 2000 nomi, tutti lunghi
uguale, in ordine alfabetico. Un programma che 1li analizzi
partendo del primo impiegs piu’ tempo di  un progrsmmz che
faccia una ricerca kinaria, cioe’ che consideri 17elemento
medizno e proceds continuendo & dimezzasre la tabella
restringendo il campo di ricerca. Un’altra technicas puo’”
#ssere quells di  zffisncare z2l11’archivio una tskellzs di
indici che conservi i puntatori al prino elemento che inizia
con uns letters dell’zlfabeto.

Con 1a Nuova ROM il trattamento degli archivi di dati
risultes piu’ senplice; infatti =i possono wmemorizzare i
diversi campi che costituiscono um record in una serie di
vettori perzlleli, sventi le stesse dimensioni.

Fer creare una agenda di 100 indirizzi si possono definire



i seguenti vettori:

10 DIM C$¢100,20) coghome di 20 car.

11 DIM N$¢100,13) nome di 15 car.

12 DIM I$¢(100,25) indirizzo di 25 car.

13 DIM L$¢C100,15) localita” di 15 car.

14 DIM T$¢(100,12) telefono di 12 car.
in ogni vettore a parita’ di indice sono memorizzati i dati
delle stessa personz. Se il programma di creszione del file
chiede i nominativi in ordine alfashetico & controlls ogni

nominativo con quello ricevuto precedentemente, scartzndolo
se non &’ in ordine, si ottiene una registrazions in ordine
slfabietico. Neturalmente in questo cezso 12 inserzione di
nuovi nominativi comporta lo spostamento di tutti gli  altri
per likersre spazioj un problems simile i presentaz con 1z
cancellazione.

Riportismo un esempio, ancora per 1o ZX81 e ZX&0-Nuova

ROM, di memorizzazions di dati di lunghezza varizbile che
sfrutte 1s tecnice dei puntatori per reperire i dati. I dati
sono memorizzati in uns strings unmica D$, la quale viens
utilizzats con i=s tecnice dello "slicing". Tzle stringa
viene iniziamente dimensionatas a N caratteri per fissarla in
memoris € riempirla di spazi. Si usz un vettore E,
dimensionato 3 M+l posizioni, per . ‘are M dati. E7
responsakilita’ dell’utente dare per Ko.ed M dei valori

congrusnti.

10 FRINT"SCRIVI DIMENSIONE STRINGA D$"
13 INPUT N

20 FRINT"SCRIVI QUANTI DATI"
23 INPUT M

30 DIM D$(N)

40 DIM FC(M+1)

90 LET K=1

93 FRINT"SCRIVI M FAROLE"

60 FOR I=1 TO M

65 FRINT TAB S;I;") ";

70 INPUT A%

75 IF A$ =""THEN GO TO 70

80 LET F(I)=K

&5 LET L=LEN(A$)

?0 LET D$(KTOK+L-1)=A%

953 LET K=K+L

100 PRINT A%

105 NEXT 1

110 LET P(I)=K

115 FAUSE 200

120 POKE 16437,2535

140 CLS

145 FRINT AT 10,0;"SCRIVI NUMERO DEL DATO, 0 FER USCIRE"



150 INPUT X

155 IF X=0 THEN STOF

160 IF X<0 OR Xx>M THEN GOTO 150

165 CLS

170 FRINT AT 10,7;"NUMERO DATO ";X

1759 PRINT AT 12,14;"DATO"

180 FRINT AT 14,(31+F(X)-F(X+1))/2;D$(F(X)TOF(X+1)-1)
185 GOTO 115

Varizhili uszte nel programma:

. N dimensioni stringa D% in caratteri;

- N numero dei dsti da memorizzare;

. K puntatore 3ll17inizio dato entro 13 stringsj;
. I contatore ciclo memorizzezione datij;

. D$ strings per i dati di N caratteri;

= F vettore dei puntstori zi detij

. A% stringa per leggere il datoj

« L lunghezzz dato letto;

- X numero dato da listare.

Note &1 programmas

. Dz 10 2 40 vengono precisete le dimensioni dei dati.

- Da 30 2 105 wvengono letti e memorizzati i dati
sggiornendo i puntstori nel vettore F. Dz notare 17uso dello
"slicing" all’interno della stringa D$.

. Nella 110 viens memorizzsto il tzppo nells posizione
in pivw’ del vettore dei puntatori.

. Da 115 5 140 si hz 12 psuss, poi il ripristino
necessario per il modo FAST dello ZX81 & lo ZX80-Nuova ROM,
e 12 puliziez dello schermo.

. Da 145 2 185 si ha le richieste di dasto e 1l& stzmpe
sullo schermo del dato; se X = 0 il programnms termina. Nells
linez 180 si usz uns formuletts per fzre 2appsrire il dsto
centrato sul video.

Dall’esempio precedente potete ricavare delle ides per i
vostri programnmi.

9.15. IL GIOCO DELLE SFERE SU ZX81 E ZX&0-Nuovz ROM

Questo gioco consiste nell’indovinare il volume di  una
sfers, dato il suo diametro, con uns spproscimazione di piu’
0 meno 0.5.

All’inizio viene chiesto sl giocatore di quante cifre =i
compone il numero che rappresenta il dismetro dellas sfers
(per risposte 2, potrs’ venire proposto come dismetro un
humero intero da 0 3 99). Il programms evidenzia sul video
il numero delle cifre del dismetro, disegne 1la sfers =«
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scrive le misure del diametro. Foi viene richiestz la misurs

del volume dells sfera. Se il giocatore risponde in modo
wsatto il programnmz lo conferme, sltrimenti viene mostrato
quale avrebhs dovuto =ssere 13 risposta. Per continusre 2
giocere si deve rispondere con S, per feramsre il progranmns

con qualunque 2ltro tasto, sempre seguito da NEW LINE.
Codifice del prograsmms:

10 RAND

20 CLS

30 FRINT "NUMERO CIFRE 7"

40 INPUT A

%0 SCROLL

60 FRINT AT 0,0;"NUMEROD CIFRE ";A

70 FOR N=0 TO 20

&0 FLOT S+4=SIN(N*FI/10), 10+4*COS(N=FI/10)
90 NEXT N

100 FRINT AT 20,0;"IL DIAMETRO MISURA ";
110 LET B=INT(RND*10%#%A)

120 FRINT B

140 FRINT "VODLUME DELLA SFERA ?"

150 INPUT C

160 SCROLL

170 SCROLL

175 LET V = Fil=Bxx3/6

180 IF ABRS(C-W)x = .5 THEN FRINT C;" RISULTA ERRATO"
190 SCROLL
200 SCROLL
210 FRINT INT(V + .5);" RISULTATO ESATTO"
230 INFUT A$
240 IF A$ = "8" THEN RUN

Variakili usate nel programma:

A numero messimo di cifre del diametro.
B diam=tro proposto dal programma.
C volume sfera proposto dal giocatore.
« V volume sfera calcolato dal programnns.
N variabile controllo ciclo disegno sfersa.
A% risposta giocatore.

Note &1 programma:

. Da 10 & 20 si predispone la partenza per estrarre |
numeri 2 caso si pulisce lo schermo.

T

. Dz 30 & 80 viene chiesto il numero delle cifre per il
diametro.

. La 60 scrive in =2lto & sinistre il livello delle
cifre,
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. Da 70 8 90 viene disegnata 1la sfera.

. Dz 100 =& 120 viene estreztto =2 czso i1 disnetro
nell’amkkito del livello di cifre scelto.

. Da 140 3 170 viene richiesto il volume 21 giocstore e
memorizzata la risposta & preparato spaszio sul video.

. A 175 viene celcolzto il volume V.

- D& 180 2 210 si ha il controllo dells risposta d

giocstore & la stampas dei risultati.

- Das 230 8 240 si ha il colloquio per decidere s
continuare il gioco.

D
=

o

Frovete il programme snche in modo SLOW sullo ZX&1.
?.16. L’ANIMAZIONE DELLE FIGURE SULLO ZXxe&1l

Quando 1o ZX8&1 funzionz in modo SLOW si e’ nelle
condizioni ideali per reslizzare l’animazione delle figure
sullo schermo. Infstti 1o schermo non viene cancellato
mentrs il calcolatore lavora. L’animazione si ottiens
spostendo una figurs in diverse posizioni del video e
facendols permanere in oghi posizions per un certo tempo.
Verizndo il tempo si ottiene unz maqgiore o minore velocita’
del movimento.

Lo spostezmento delle figure i ottiene con la funzione AT
0 con i comandi PLOT = UNFLOT. La funzionz AT consente di
scrivere quzlunque cersttere in unez delle posizioni dello
scherno con risoluzione pari alle dimensioni di un
carattere. 11 comendo FLOT zumentz lz risoluzione & consente
di scrivere un quadratino nero pari ad un gquarto del cursors
in unz posizione delle 64 colonne ¢ 44 righe dello schermo
(raddoppiando il numero delle colonne & delle righe). Pepr il
comendo FLOT 1l posizione di coordinate 0,0 si trove
nell’angolo in hasso a sinistra dello schermo; l7asse delle
X e’ orizzontzle e quells delle Y verticsle. Fer la funzione
AT 1a posizione di coordinate 0,0 si  trova nell’angolo  in
#lto & sinistrz del video; 17zsse delle X e’ verticale
orientata verso il hasso & 17asse delle Y e’ orizzontale
orientsts verso destrz. Si hz cioe’, rispetto 211z FLOT uno

spostamento dell’origine degli assi ed una rotazione di 90
gradi .

Con il progrzams che segue, ussndo i comsndi FLOT e
UNFLOT, si ottiene di vedere auovers il quadratino nero

lungo i kordi del video in senso antiorario.

3 FRINT"SCRIVI IL TEMFO DEL MOVIMENTO"
S INFUT N

7 CLS

10 LET Y=0
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20 LET X1=0
30 LET X2=63
35 LET Ni=1
40 GOSUR 200
50 LET X=63
60 LET Y1=0
70 LET Y2=43
75 LET N1=1
20 GOSUB 300
90 LET Y=43
100 LET X1=643
110 LET X2=0
115 LET Ni=-1
120 GOSUR 200
130 LET X=0
140 LET Y1=43
150 LET Y2=0
155 LET N1=-1
1460 GOSUB 300
170 PRINT AT 10,10;"FINITO"
180 STOF
200 FOR X=X1 TO X2 STEF Ni
210 PLOT X,Y
215 FAUSE N
220 POKE 16437,255
230 UNFLOT X,Y
240 NEXT X
250 RETURN
300 FOR Y=Y1 TO Y2 STEF Ni
310 PLOT X,Y
315 FAUSE N
320 FOKE 16437,255
330 UNFLOT X,Y
340 NEXT Y
350 RETURN

Note al programmnas

« Si usano due sottoprogramami, 200 ¢ 300, per ottenere
il movimento orizzontale o verticale. All7inizio viene
chiesto 17 intervallo N per lz peusa; provate con diversi
valori di N. La linea 320 non sarebbe necessaria per lo ZX81
in modo SLOW, mentre diventas necessaria in modo FAST.

Si possono far muovere oggetti come nel programma che
seque, usando la tecnics di cancellare con UNFLOT solo uns
parte dell’oggetto. '

3 PRINT"SCRIVI IL TEMFO DEL MOVIMENTO"

S INPUT N
10 FOR X=0 TO 61
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15 PLOT X,0

20 FLOT X+1,0

25 PLOT X+2,0

30 FLOT X+1,1

35 PAUSE N

40 FOKE 16437,255
45 UNPLOT X,0

50 UNFLOT X+1,1
55 NEXT X

Note 21 programnms:

- All’inizio viene chiesto N, il tempo dellz pazusz.
Vienes fabbricato un oggetto nell’angolo sinistro in lxass0
dello schermno & lo si fz muovere fino gll’angolo destro in
basso.

Fer far muovere gli oggetti 2 comando si Fossono  ussre
tasti di comsndo dei cursori dello schermo (SHIFT + &
cursore z sinistra, SHIFT 48 cursore & destrs, SHIFT + 6
puntatore linea in basso, SHIFT + 7 puntators linez in alto)
sfruttando 1z funzione INKEY$. WNon si uszno quei  tasti
Ferche’ agiscono direttamente sul video, mms solo perche’
£0no mnemonici per 1’utente in quanto riportsno 1le¢ frecce

relative ai 4 tipi di  wmovimento possikiliy il progranns
modifics le coordinate dells posizione del video
controllando il tasto premuto. i
Nel programmes che segue e’ riportato un esempio di  queste
tecnica.
10 LET X=10
20 LET Y=15

30 LET A$=CHR$ &

40 IF INKEY$ ="5" THEN LET Y=Y-1
90 IF INKEY$ ="6" THEN LET X=X+1
60 IF INKEY$ ="7" THEN LET X=X-1
70 IF INKEY$ ="8" THEN LET Y=Y+1
80 PRINT AT X,Y;A$

90 GOTO 40

nmionn

I1 carattere grafico viene solo spostato, mz non si
cancella il precedente.

Riportismo un semplice gioco che sfruttz le capacitas’
grafiche sopra esaminate. Le regols sono le seguenti: mentre
&d intervalli di tempo prefisssti unz barrettine verticazle
chiara si muove lungo la striscia nera tracciata sotto le

caselle dei numeri de 1 2 9 il giocatore deve premnere il
tasto del numero sotto il quale essa passa. Se il momento
dells pressione del tasto coincide con il pesseggio dells
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berrettineg il giocatore hs colpito ¢ guadagha un punto. Lz
scansione della striscia viens fatta 10 volte.

LET S4$=CHR$128+CHR$128+CHR%$1228

LET T$=CHR$128+CHR$128

10 LET K = 0

20 PRINT

25 FPRINTS$;"1";T$;"2";T$;"3";T$;"4";T$;"3";
26 PRINTTS;"6";T$;"7";T$;"8";T$;"9";5%
30 FRINT AT 4,0;"SEI A"

40 PRINT AT 4,;4;"C0LPITU"

45 FRINT AT 4,10;"INIZIA "

S50 FOR I=1 TO 10

60 LET F=0

465 FRINT AT 3,0;54;54$;5%$;56;5%;5¢%; 55 S$ S$;5¢
70 FRINT AT 4,651; TAB 10-"

75 FRINT AT 3,F; CHR$1"8 CHR$J

80 LET N=CODE INKEY$—28

85 YIF N<1 OR N>%9 THEN GO TO 130

90 FRINT AT 3,N*3;CHR$151

95 IF N#3<>*F+1 THEN GOTO 125

100 PRINT AT 4,12;"COLPITO"

110 LET K=K+1

115 PRINT AT 4,30;K

120 GO TO 140
125 IF INKEY$<x"" THEN GOTO 125

130 LET F=F+1
135 IF P<>31 THEN GOTO 75

140 FAUSE 250
150 NEXT I

155 FRINT AT 4,10;"FINE GIOCO"

N

Variakili usate nel programnna:

8% per contenere 3 spezi.
T$ per contenere 2 spazi.
K per contare i punti del giocstore.

I per
N Fer
« F per

controllars

il ciclo delle 10 scansioni.

calcolare

il teasto premuto.

contare gli

spostamenti

della barretts.

Note 21 programma:

. Non e’ significstivo usare il programmz in modo FAST.
« Nelle linee S5 & 7 si preparano delle varisbili
contenenti spszij si poteve ottenere 1o stesso risultsto

usando gli spazi inversi tra apici invece di CHR$128.
. Lz 10 2zzera il contatore K dei colpi andati & segno.
. Dalla 20 a3lla 40 viene preparato il traccisto del

gioco sul video.
= Nelle 45 viene avvissto il
Jioco.

giocatore che inizia il
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. Dalla 30 alla 130 c’#” il ciclo di 10 scansioni della
cerie di numeri. Nelle 60 viene posto @ zero il contatore F
delle 31 posizioni dells striscia nera che viene percorssa
dzlla harretta verticsle (CHR$ ). Nells 65 viene traccists
13 striscia nera sotto 1= cas=lle dei numeri. Nella 75 viene
posizionata la barrettas sullzs striscia in base 2l velore di
F. Nella 80 viens posto N 381 codice del tasto schiacciato -
28; questo per ottenere dzi tasti numerici le cifre da 1 =2

?; se non =’ stato premuto alcun tasto N &7 fuori
dzll’ intervello 1 - 9. Se N e’ fuori dzll’intervello 1 - 9
la 85 mande allas 130, dove P viene incrementato di 1. Allsa
135 viene snzlizzsto F, se non e’ uquzle 2 31 si tornaz =zalls
75 & 18 barrettina prossgue il suo cammino, s= P = 31 si hsa
con 1z 140 uns pausas; =21 termine dellas pausz con la 150 NEXT
I si torna a3lla 60 s non e’ terminato il ciclo di 10
scensioni, altrimenti il gioco terminz con 1z lines 155. Se
alla &5 N viene trovato dentro 17intervallo, alla 90 viene
stampato un asterisco in csmpo inverso (CHR$ 151) in

corrispondenza del numero giocato. Alla 95 viene analizzata
la posizione dove ¢’ ctasto messo 1’zsterisco confrontasndola
con il valore attuale del contatore di posizione F; se si ha
coincidenzz il giocatore hz colpito e guadagns 1 punto e
questo viene segnalato dalls 100 alla 115, dopo di che si va
&lla pauss della 140. Cioe’ il giocatore puo’ colpire unsa
sola volta durante una scansione. Se .1z 95 risulta che il
giocatore non hz colpito si ve zlla 125 dove conh 1’uco dells
INKEY$ viens scartata un’altra sventusle pressione di  tasto
e poi viene incrementzto F zllz 130.

?.17. LO ZX81 DISEGNA

Fotete ottenere dei disegni spportando poche modifiche ai
primi due programmi esempio del precedente paragrafo. Nel
Frimo cencellate le linee: 215, 220, 230, 313, 320, 330 e
Poi provate il programma. Vedrete un bordo nere asttorno al
video. Se nel secondo togliete le linee: 35, 40, 45, 50 e
provete vedrete un disegno.

Frovate i programmi sis nel modo FAST che nel modo SLOW.

Froviamo ora & disegnare un cerchio fornendo il centro ed
il reggio.

10 FRINT "SCRIVI COORDINATE A E B DEL CENTRO"
15 PRINT "E IL RAGGIO R"

20 CLS

25 FRINT "CENTRO: A = po="

30 INFUT A

35 INFUT B

37 FRINT AT 0,12;A;AT 0,25;B
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39 FRINT "RAGGIOD="

40 INFUT R

43 FRINT AT 1,8&;K

50 FOR K=0 TO 360

9% LET Z=K#%FI1/180

60 FLOT A+R*C0OS Z,R+R#*S8IN Z
65 NEXT K

Not= a3l programma:

. Non vengono controllati i velori per l& congruenzs con
le dimensioni del video.

. Si usasno le formnule: X=A+R*C0OS Z e Y=B+R=G5IN Z.

. Il disegho si svilupps lentaments perche’ il
cslcolatore impiega un po’ di tempo nel cslcole delle
funzioni trigonometriche.

Fer disegnars una psrsbols con le concavits’ rivolts verso
il basso potets provare questo programma:

100 FOR X=0 TO 63
105 LET Y=INT((2.52-0.04%X)*X)

110 FLOT X,Y
115 NEXT X

Fer diseghere uns ellisse:

100 FRINT "SCRIVI I PARAMETRI A E B DELLA ELLISSE"

105 FRINT "A = ";
110 INFUT A
115 FRINT A;" B = ";

120 INFUT B

125 FRINT B

127 CLS

130 FOR K=0 TO 360

135 LET Z=K#FI/180

140 FLOT A=(1+CO0S Z),B=(1+8IN Z)
145 NEXT K

provate dzndo per A & B diversi valori come: (2,21),
(20,20), (30,20).

Segue un proagraams che geners disegni casuali usendo un
caratters scelto dall’utente:
32 FRINT "SCRIVI IL TEMFO BASE"
S INFUT T
10 FRINT AT 5,8;"DISEGNI CASUALI"
; 4

I
15 FRINT AT 10,0;"SCRIVI IL CARATTERE CHE VUOI USARE"
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20 INPUT A$

25 CLS

30 FOR I = 1 TD 600

35 LET X=INT(RND%11)+1
40 LET Y=INT(RND#16)+1
45 PRINT AT X,Y;A$

50 FAUSE T

55 PRINT AT 22-X,Y;A%

60 FAUSE T

65 PRINT AT X,32-Y;A$

70 FAUSE T

75 FRINT AT 22-X,32-Y;A$
80 PAUSE 3#T

85 LET X=INT(RND#11)+1
90 LET Y=INT(RND%16)+1
95 PRINT AT X,Y;"%"

100 PAUSE T/6

105 FRINT AT 22-X,Y;"#"
110 PAUSE T/6

115 PRINT AT X,32-Y;"s"
120 PAUSE T/é

125 PRINT AT 22-X,32-Y;"#"
130 FAUSE T/6

135 IF RND>.4THEN GOTO 85
140 NEXT I
145 PAUSE 12%T
150 CLS
155 KUN

Verizskili usate nel programma:

-« T tempo base per le pause.

- A% cerattere per disegnare.

« I varisbile di controllo del ciclo.

- X & Y coordineste del punto dove disegnare.

Note 21 programmsa:

« Dalle 3 2lle 25 viene chiesto il tempo bese T per le
F3use, il carattere da usare nel disegno e viene pulito 1lo
schermo.

= Dalla 30 slls 140 si hz il ciclo di disegno, qui
Frogrammato 600 volte. La X & 1la Y, coordinate del punto
dove disegnare il carattere scelto, vengono celcolate usando
13 RND in modo che sia X<=12 e Y<=17 per il primo carattere,

Foi ne vengono disegnati zltri 3 in posizioni sinmetriche.
Tra il disegno di un carasttere ed il successivo si ha una
Fauss. Dopo uns psusz tripls delle precedenti vengono
disegnati con lo stesso metodo 4 asterischi, solo che 18
Feusz trs 1'uno ¢ 1’zltro €’ piu’ hbreve. Si ottiene un

gradevole disegno sul video, senpre diverso, dato che viens
sfruttzta 1s RND. Lz lineaz 135 analizzs un numero 2 caso0 ¢
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se esso &’ < 0.4 torns 2 disegnare asterischi invece del
carattere di AS$.

. Terminsto il ciclo si hz una psusa piuttusto 1lungs,
poi viene pulito il video ed il programnms ricomincia,
infetti 1l 1linea 155 rida’ i1 RUN.

Fotete modificare il numero 600 in uno minore per non fare
durzre troppo il progremms e potete modificere il tempo hase
T per ottenerse un =ffetto diversao.

Y.1%. ANIMAZIONE E DISEGNI FER LD ZX80-NUDVA ROM

Lo ZX80-Nuova ROM differisce dallo ZX81 per il fatto che
il tasto FAST & il tasto SLOW non sono attivi ds tasstiera.
Questo comports che se si vuole ottenere l7animazione delle
figure si deve ricorrere 8 qualche ertificio di
Frogrammazions tipo ZX80 per ottenere 18 miglior persistenza
cdelle immsgini sullo schermo. 11 comportamento di  questo
calcolatore &’ a3ssolutamente ugusle a quello dello ZX81
funzionante in modo FAST. Fotete provere a trasformare i
programmi di animazione dello ZX80, con le dovute modifiche,
per lo ZX&%0-Nuove ROM.

Ricordzste che se uszte il comesndo FAUSE, dovete farlo
seguire da POKE 16437,255.

Fer quanto riguards i disegni valgono le stecse
aosservazioni fatte s proposito dell’animazione.

9.19. 1L GIOCO DELLA SFIRALE SULLO ZX80

Questo prograama puo’ sssers provato sullo ZX80 con 1K  di
memoris. Il gioco consiste nel muoversi a117interno dei
corridoi della spirale, arrivando nel piu’ breve teaspo
possibile 21 centro. Il centro e’ 17ultimo quadratino nero

dove termina il bordo della spirale nella posizions
centrzle. 1 kordi dells spirsle sono ottenuti usando il
caratterse CHR$(128), che &’ 1lo spazio in campo inverso,
mentre i corridoi sono ottenuti con lo spazio. La pedins del

giocators &=’ contraddistinta dal segno +. Il giocators deve
muoversi senzs asndsre sui bordi; se ci va deve tornare nel
corridoio facendo la mossa inversa alla precedente. Per
muovere 1z pedina il giocatore deve usare | quattro tasti
che recano le frecce di movimento cursore; in tale modo ha
un riferimento mnemonico =2lle mosse che vuole fare. I1-
significato dei tasti e’ il seguente:

- U-freccis & sinistre, per andare 3 sinistra;

- 6-freccia in basso, per andsre verso il bassoj
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. 7-freccia in alto, per andare verso l7altoj;
. 8-freccia & destra, per zsndare s destrs.
Il giocatore puo’”™ muoveres guando appare il cursore
sdoppiato con LS per richiestz di INFUT numerico sotto il
punteggio attuale. Il punteggio parte da un valore alto

(9999) e viene scalato in bkase 21 tempo che i1 giocstore
inpiega per ogni mossa. Il tempo impiegato per ogni mossa
viene calcolato in base a2l contatore dei fotogrammi dello
schermo.

Lz codifics del programmz &’ la sequente:

3 LET E$=CHR%(128)
S LET F$=CHR$(19)
10 PRINT " SPIRALE "
20 FOKE 16421,24
30 PRINT
40 FRINT E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;ES
30 PRINT E$;F$;E$;"8 spazi"
60 FRINT E$;"1 spazio";E$;"1 spezio";E$;E$;E$;E$;E$;
"1 spazio";E$
70 FRINT E$;"1 spazio";E$;"1 spezio";E$;"3 spezi";E$;
"1 spazio";E$
80 FRINT E$;"1 spazio";E$;"1 spzzio";E$;"1 spazio";E$;
"l spazio";E$;"1 spazio";E$
90 FRINT E$;"1 spazio";E$;"1 spazio";E$;E$;E$;
"1 spazio";E$;"1 spazio";E$
95 FRINT E$;"1 spazio";E$;"5S spazi";E$;"1 spszio";E$
100 PRINT E$;"1 Spazio";E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;"1 spazio";
E$
110 PRINT E$;"9 spazi';E$
120 FRINT E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;E$;ES;E$;ES
130 PRINT
140 FRINT "TUO FUNTEGGIOD 9999"
150 POKE 16414,0
160 FOKE 16415,0
170 LET X=26
180 LET A=0
190 IF A=66 THEN GOTO 530
200 INFUT N
210 IF N=5 THEN LET Y=X-1
220 IF N=6 THEN LET Y=X+12
230 IF N=7 THEN LET Y=X-12
240 IF N=8& THEN LET Y=X+1
230 IF A AND Y-A THEN GOTO 430
260 IF A THEN GOTO 350
270 LET U=X
280 LET V=0
290 GOSUR 510
300 IF FPEEK(PEEK(16396)+FEEK(16397)#256+Y)-128 THEN
GOTO 390
310 LET A=X
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320 LET U=Y

330 LET V=147

335 GOSUB 510

340 GOTO 420

350 LET A=0

360 LET U=X

370 LET V=128

380 GOSuUR 510

390 LET Uu=Y

400 LET V=19

410 GOSUBR 510

420 LET X=Y

430 LET S$=STR$(9999-FEEK(16414)-FEEK(16415)%256)
440 FOR J=1 TO 4

450 LET U=147+J

460 LET V=CODE(S%)

470 GOSUPR 510

480 LET S$=TL%(S$)

490 NEXT J

300 GOTO 190

910 FOKE FEEK(163%94)+FEEK(163%97)%256 + U,V
920 RETURN

930 FRINT

940 FRINT "FINE GIOCOD"

Variabili usate nel progranna:

n

. E$ CHR$(128) spezio in ceampo inverso.

. P$ CHR$(19) sezgno +, pedina giocatore.

- X posizione dells pedina rispetto 2117 inizio della
memoria di schermo.

velore per il controllo della posizione finale.
posizione della pedina rispetto 3ll’inizio della
memoria di schermo in bese 2l11’ultime mossa.
valore dellas mossa (5,6,7,8).

codice ASCI1 del carasttere dz scrivere sul video.
spostamento dall’inizio dells memoria di schermo
Fer endare a3 segnare 1a moscsa.

- 8% stringas contenente il punteggio aggiornato.

= J variasbile di controllo del ciclo di sggiornamento

del punteggio.

- I 2 byte 16397 e 16396 contengono 17indirizze di
inizio della memoria di schermo; in dipendenza dalle
tecniche di  progrzmmaszione wusate, tale indirizzo rests
costante durante 1’esscuziones del programma.

- I 2 byte 16414 e 16415 contengono il numero dei
fotogrammi dello schermo; essi vengono 3azzerati all’inizio
del gioco.

« Il byte 16421 contiene 1s posizione di rigs del
cursore; esso viene posto‘alla lines 24, cioe” 18 prims al
di sopre del video.

.
o<z - >
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Note 31 programma:

. Da 10 & 140 viene disegnata sul video 123 spirasle e
viene lasciato il cursore prima del video (linsa 24).

. Dz 150 =2 160 <si @2azzerzno i byte del contatore
fotogrammi .

. Dz 170 & 180 si inizializzeno le variakili.

. La 190 controlla s= il giocce &7 finito.

. Da 200 & 260 si ha 12 richiestz dellz mossa e il
controllo della stessa. Vesngono calcolate 12 coordinats
delle mosss ed eseguito il sottoprogramma di =zggiornamento

del punhteggio.

. Da 270 2 290 viene cancellate 1l vecchizs moscss.

- La 300 controlla se 1la posizione raggiunta =’ di
tordo. Se non lo &’ il programmz proseque dalls 390.

- Da 310 3 340 evidenzia un + in campo inverso sulla
posizione di bordo raggiuntes e prosegue da 420.

. Da 350 a3 380 ripulisce il bordo dalla mossa errata.

- Dz 390 2 410 viene segnhata 1z mosss esstta.

- A 420 wviene aggiornato X, wvariakile di posizione
peding.

- D 430 2 500 viene zggiornato il punteggio 1lavorando
sulla stringa. Il tempo viene calcolato in bhase al contatore
dei fotogrammi. I1 programme prosegue ds 190.

. Da 510 & 520 viens scritto il caratters VUV nella
posizione U del video.

- Dz 530 & 540 viene segnalasta 1a fine del gioco.

= Si raccomanda di scrivere il programms con cura onde
evitare di dimenticare qualche spazio essenziale; essi  sono

stati indicati segnando un  numero seguito dalla parola
spezio tre apici.

Frovete & modificare il programms per poterlo ussre sugli
altri modelli Sinclair.

7.20. FACCIAMO CENTRO SULLD ZX81 E ZXS0-NUOVA KOM
In questo paragrafo sono riportati 2 programmi; il sscondo

e’ un anplismento del primo.

I1 primo prograzmmz consiste nel centrzre un canestro con

una pallina. La pallina inizialments si trova in alto &
sinistre = i muove verso il basso potendo fere 11 movimenti
di lunghezza crescente. Essa inizialmente non ha movimenti
orizzontali e quindi 1l sus velocita’ nells direzione
orizzontale =’ nulla. Il giocatore puo’ premere il tasto &
per imprimeres une velocita’ di spostamento orizzontasle alla
pellina da sinistra & destra, egli deve cercars di

controbilanciares gli spostamenti verticzsli per fare arrivare



lz pelline nel canestro che si trove in hesso. Lz posizione
del canestro in khasso e’ casuasle, ma =esso rimans fermo
durante i1l gioco. L’impulse di spostamento orizzontasle
dipends dal numero delle pressioni sul tasto 8 = dal teanpo
dells pressione; s& 17 impulsco &’ eszgersto un "OOFS" segnzls

che il giocatore &7 uscito dallo schermo. Se il canestro
(repprecsentato de "(-)" ) viene centreto i vede comparire
un "xx WOW =" di incoraggisamsnto.

I1 programme si compone di & parti:

. 1) Fosizionamento del canestro.

. 2) Disegno dells psllina.

. 3) Eventuale modifica impulso orizzontale.

- 4) Cezlcolo nuove posizione pallina.

. 9) Se 1a pallina non &’ arrivatas in fondo allo schermo
in besso ed e’ sncora visibile ritorno &1 punto 2).

. 6) S la pallina ha fatto centro messaggio "#x WOW
A

. 7) S= 1z pelline &’ sperits messaggio "OOFS"

. 8) Richiesta di premere un tasto per ricominciare.

l.a codifice del progrzmma &’ lz seguente:

5 CLS
10 LET F=INT(RND%26)+5
20 PRINT AT 21,P-1;"(-)"
30 LET F=Px2
40 LET X=0
50 FAUSE 20
60 POKE 16437,255
90 LET T=0
200 FOR Y=0 TO 11
210 IF INKEY$="8" THEN LET T=T+1
220 LET X=X+T
230 IF X»63 THEN GOTO 400
240 PLOT X,39-32%(Y/10)%%2
250 IF INKEY$="8" THEN LET T=T+1
255 FAUSE 20
258 FOKE 16437,255
260 NEXT Y ‘
300 IF ARS(F-X)<=2 THEN FRINT AT 11,15;"sx WOW #x"
310 FRINT AT 0,0;"FREMI UN TASTO"
315 PAUSE 4E4
320 POKE 16437,255
330 RUN
400 FRINT AT 18,6;"00FS"
410 GOTO 310

Varighili usate nel programma:

« P posizione del carattere centrale del canestro.
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. X 2ascissa della pallineg {(scostamento dall’estremo
sinistro).

- T velocitse’ orizzontzsle dellz pellineg.

. Y contatore di ciclo, va da 0 & 11.

Note 21 programms:

. L2 5 pulisce lo scherno.

. Da 10 2 20 disegno cahnestro.

. Le 30 moltiplica F#2; si ricords che la larghezza di
un "pixel" e’ 1z metz’ di quells di un cersttere.

Lz 40 inizializza 1l’ascissa della pallina.

« La 200 iniziz il ciclo per K da 0 2 11.

. La 210 controlls s& il tasto & =’ Fremeto; se s con
T=T+1 incrementz le velocita’ orizzontzle dells palline.

- De 220 & 230 calcola la nuova ascissa della pallina =
se essz e’ > 63 ve zllas 400.

- La 240 disegna 12 pallina.

- Lz 250 come 12 210.

- De 255 & 258 pauss per consentire lz visuzslizzaezione.

« La 260 rimanda a8 210 se il ciclo di K &’ terminato.

- Alla 300 1& pallineg e’ arrivete =1 1livello del
canestro, se 1la sus distanza dal centro del canestrp &7 < =
2 ci ha il messzggio WOW.

- Dz 310 @ 320 crez unas psusz in sttesa che siz premnuto
un tasto.

- La 330 f& ripartire il progrzmnnz.

- Da 400 2 410 scrive il messaggio 00FPS = poi torns zlla
lines 310.

Se deciderste rendere piuv’ difficile i1 gioco potete
sostituire nellas linea 300 il <= 2 con <= 1.

I1 secondo progrzmmz consiste nel | fer cadere vh
Feracadutista su una =zona assegnata. L’analogia con il
Frogrzmame precedente &’ evidente, solo che questa voltz non
si fa uso della istruzione FLOT & non si lascia una scia.

Fer ottenere una meggiors stehilita’” dell’immzgine si fa
uso della PRINT AT.

Nel liststo le lines de 10 2 16 definiscono delle stringhe
contenenti i caratteri grafici necessari per disegnare il
peracadutista. Volendo queste lines possono essere omesse o
si devono preparare alle linee da 30 a 36 delle stringhe
contenenti & spezi cisscune ¢ poi usando | relativi tasti
andarci a2 disegnare dentro. Si riporta il contenuto delle
linee dz 30 2 36 ed anche dz 320 = 330 ottenute in questo
modo = listate con la stampante del Sinclair.
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SERAND
25 LET S%=

E=
@ LET As=" W S1SEPRINT BT 1a.H;35%
32 LET B§=: . SAETRRINT BT se.ni 3
34 LET C&=" e 2 350 BRINT AT 21.H.-~ e .
36 LET D&= 34 PRINT RT 1, Q; “PREMI NEW-LIN
52 LEf o8
= 35@ INP I
158 CLS 36@ LET YI.3f10-mBs H-m
158 LET BoawT (RND 23 43 278 SRlo 128 =M STTER
e = ¥ = e 4 Qa; “FsR
ié% EEINE g_r o1 P Rgaa PRINT AT 15,3
185 LET H=INT (RND&24} 256 RaTa nen
Il gioco consiste nel guidsre i1 paracasdutiste sulle
priattaforma di atterraggio utilizzandi i tasti S

(spostamento & sinistrzs) e & (spostsmento z destrs) che 1o
fanno spostare di 2 pixel e quindi di un carstters. Il
povero parascadutists cade per effetto della gravits’ ed
inoltre casuslmente tira vento & guesto influisce sul suo
movimento. Il vento he wns direzione indicatz dasl sinbolo
""" o "H" in alto sullo schermo.

E’ consigliskile sullo ZX81 provare il programms in FAST e
Foi in SLOW.

Lz codifice del prograsmme =’ lz sequente:

5 CLS

10 LET T$=CHR$(135)

11 LET U$=CHR$%(3)

12 LET V$=CHR$(134)

13 LET W$=CHR$(1)

14 LET X$=CHR$(132)

15 LET Y$=CHR$(128)

16 LET Z$=CHR$(0)

23 LET S$="64 spazi"

30 LET A$=Z$+Z$+TS$+US+VS+Z$+Z$+7%
32 LET B$=Z$+Z$+VS+THE+TS+USH+ZG+ZS
34 LET C$=Z$+Z$+Z+XS+WS+Z$+Z$+Z$
36 LET D$=Z$+Z$+Z$+US+WE+Z$+Z$+7Z%
20 LET §=0

60 LET U=0
150 CLS
160 LET U=U+1
170 LET F=INT(RND%23)+3
180 FRINT AT 21,P-2;Y$+Y$+Y$+Y$S+Y$
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190 LET 1=0

195 LET H=10

200 LET Y=0

206 IF I»2 THEN FRINT AT I-2,H;S$

208 LET V=SGN(1-RND#2)

209 FRINT AT 0,0;"VENTO:";CHR$(19-(V=1));
Z$+2%,"FUNTI:";8,"GI0C0O:";U

210 PRINT AT I-1,H;"8 cpazi”

212 PRINT AT I,H;A$;

215 FRINT TAB H;B$;

220 FRINT TAB H;C$;

225 FRINT TAR H;PB$;

228 LET H=H+V

230 IF INKEY$="5" THEN LET H=H-1

234 IF INKEY$="8" THEN LET H=H+1

236 IF H»24 THEN LET H=24

238 IF H<0 THEN LET H=0

240 LET I=16%(Y/15)%%2

245 IF Y=17 THEN GOTO 300

250 LET Y=Y+1

260 PAUSE 30

265 FOKE 14437,255

270 GOTO 206 :

300 IF ARS(H-F+2)<3 THEN GOTO 400

315 PRINT AT 18,H;S$

320 FRINT AT 20,H;"% "+T6+T¢+" zv

330 PRINT AT 21,H;Z$+T$+Y$+Y$+Y$+CHRS (130)

340 PRINT AT 1,0;"PREMI NEW LINE"

350 INPUT I

360 LET S5=5+10-ABS(H-F)

370 GOTO 150

400 FRINT AT 16,10;"#%BEN ATTERRATO#%"

420 GOTO 350

Varizhkili usate not progrzmnmna:

- T8, Us, Vs, W$, X$, Y$, Z$, stringhe contenenti
caratteri necessari per disegnere.

- 8% stringa usata per pulire lo scherno al di sopra del
Ferecedutista.

- A%, B$, C$, D%, stringhe usate per disegnare il
peracadutista.

- S5 punteggio.

U numero partita (GIoco).

- F posizione carasttere centrsle pizttaforms.

« I 8ltezza paracadutista (parte piu’ alta).

- H ascissa del paracadutistas (primo carattere).

- Y contatore: 17 significa parascadutista a livello
terrz.
V direzione vento.
- I$ strings di INFUT per far ripartire il Frogranms.
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Note 21 programma:

. Dz 50 2 40 szzerzmento contstore U = punteggio S.

. Da 150 =2 200 viene pulito il video, &’ calcolata in
modo rendom l& posizione dells piattaforms ed esss viene
disegnata, le variakili di controllo vengono azzerate.

. La 206 ripulisce due line= soprz il parscadutista se
1z sua distanza dall’alto supera 2.

. Lz 208 calcola 1l& direzione del vento.

. Da 209 =2 225 stampa 17 intestazione dello schermo =
disegnzs il psrascadutista.

. Dz 228 = 23% modifice 1’zscises del paracadutista in
dipendenza dal vento & dall’INFUT da tastiers ed anche dalla
distznza dsl bordo dello schermo.

. La 240 calcola 1’altezza del peracadutista con uns
formulas diverss ds quells usatz nel precedente  programms
dato che si usa FRINT invece di FLOT.

. Lz 245 ezlts = 300 se il psracadutiste hs toccetto
terra.

. La 250 increments il contatore V.

. Da 260 3 270 si ha una pausa = poi va 8 206.

. Lz 300 mandas a1l lines 400 <se il parascadutists e’
sopra la pedana.

. Dz 315 & 330 disegns il parscedutista rotto. )

. Da 340 3 370 aspetts NEW LINE pe=r partirs, calcola il
punteggio & ve slle linea 150. q

. Dz 400 = 420 scrive il messaggio di felice atterraggio
= salta alla lines 340.

1777




9.21. AGENDA TELEFONICA SULLO ZX&0, ZX&1 E ZX80-NUOVA ROM

I1 programme che segus &’ scritto per lo ZX80 & serve per
gestire une agends telefonics registrendo nomi e numeri  di
telefono all’ interno del programma. E’ possibile creare e
novo 1’sgends, zggiornsrls, listarlz. I nominativi non <ono
mantenuti a priori in ordine 2lfsbetico, volendo possono
essetre ordinsti. Fornendo il nome si ottiens i1 numero di
telefono.

Alle fine del perzgrafo sono seqgnelete le variszioni per
fer girare il programmz sugli altri due calcolatori.

Nell’esempio si &’ predisposto spazio per 200 indirizzi,
volendo Si pua’ anche aumentare questo numero
conpatibilmente con le dimencioni dells memoria. I1
programma =’ valido per il calcolatore fornito di 2SpENsS i one
RAaf di 16K. Fer ogni nome & indirizzo sono necessazri 40
byte, 28 per il nome & 12 per 1 telefono, mwme a3 questi
bisogns zggiungerns zltri 6, 2 Fer il numero di linesz delle
istruzione dove sts memorizzato il dato, 1 per 1la parols
chiave PRINT, 2 per gli spici delimitstori del dsto e 1 per
il NEW LINE di chiusura. Quindi per ogni elemento
del1’agendz servono 46 byte. Fer 200 elementi servono 9200
byte (200%46=9200). Il programmas inizia con una istruzione
FRINT per mezzo dellzs quele si puo’ stampare il numero degli
{ndirizzi Fresenti, tale numero sta nella variakile M, posta
in fzse di zzzerazmento zl1 vzlore 0 gggiornata in fase di

inserinento o concellazione. S=guono poi 200 lines di  PRINT

segquite de 40 linectte trs epici; ecsse servono Foer
memorizzare gli  elementi  dell’agenda. Vengono usati 28
carztteri per i1 nome e 12 cazratteri per il telefono
completando =ventualments con spazi le dus zone.

L'utente puo’ inizislmente uszre un numero minore di 200 e
scrivere meno FRINT per memorizzare. Lz linea 390 assegna ad
N il wvelore 200; tzle costante puo’ essere modificests

secondo le proprise esigenze.

Segue lz codifice del progrzmma:

1 FRINT "SONO PRESENTI ";5TR$(M);" NOMINATIVI"
2 PRINT

g FRINT "40 lineette"
FRINT "40 linestte"
5 PRINT "40 linesette”

201 FRINT "40 lineette”
202 FRINT "40 lineette"
203 GOSUR 280
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204
280
283
285
290
300
305
306
307
308
309
310
320
321
323
324
323
326
327
328
330
331
332
333
335
340
345
347
350
353
359
360
365
370
375
377
379
380
392
383
385
387
388
389
390
392
395
3928
400
405
410
420

GOTO 400

REM ROUTINE ATTESA FER VISIONE
PRINT "PREMI NEW LINE FER CONTINUARE"
INFUT A$

RETURN

REM ROUTINE RICERCA FOSTO NOME
FOR K=1 TO N

LET L=(K-1)%46+F2

IF PEEK(L)=128 THEN GOTO 310
NEXT K

STOP p

RETURN

REM ROUTINE RICERCA NOME UGUALE B$
LET I=P2

FOR K=1 T0 N

LET B$=A$

FOR L=0 TO 27

IF CODE(R$)=1 THEN GOTO 350

IF FEEK(I+L)=CODE(E$) THEN GOTO 330
GOTOD 335

LET B$=TL$(E$)

NEXT L

LET W=0

RETURN

LET I=1+46

NEXT K

LET W=1

RETURN

FOR L=L TD 27

IF PEEK(I+L)=0 THEN GOTO 360
GOTD 335

NEXT L

GOTO 332

REM ROUTINE SCRITTURA Ki+1 CARATTERI
FOR K=0 TO K1

IF CODE (A$)=1 THEN GOTO 385
POKE L+K,CODE(A$)

LET A$=TL$(A$)

NEXT K

RETURN

FOR K=K TO K1

FOKE L+K,O

NEXT K

GOTD 383

REM FROGRAMMA FRINCIFALE

LET N=200

REM F2 FUNTA A FRIMD ELEMENTO
LET P2=16474 —0—

CLS

FRINT "#*#AGENDA TELEFONICA®=%"
PRINT

FRINT "RISFONDI: O FER AZZERARE AGENDA"
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430 FRINT " 1 PER INSERIRE"
440 FRINT " 2 FER CANCELLARE"
450 PRINT " 3 PER RICERCARE"
460 FRINT " 4 FER LISTARE™"
465 PRINT S PER ORDINARE"
467 FRINT M 9 FER USCIRE"

470 INFUT A
475 IF A = 9 THEN GOTO 5000
480 IF A > 53 OR A < O THEN GOTO 400
490 GOTO (A+1)#500
300 REM AZZERAMENTO
503 CLS
905 FRINT "AZZERAMENTO"
907 PRINT "WYUOI VERAMENTE AZZERARE 2"
08 INFUT A%
509 IF NOT A$="SI"™ THEN GOTO 400
310 LET mM=0
915 LET I=P2
320 FOR K= 1 TO N
930 FOR L= 1 TO I+39
940 POKE L,128
930 NEXT L
960 LET I= I+46
970 NEXT K
580 FRINT "TERMINATO AZZERAMENTO"
985 GOSueR 280
590 GOTO 400
1000 REM INSERIMENTO
1003 CLS
1005 FRINT "INSERIMENTOD"
1010 PRINT "PER TERMINARE RISFONDI NEW LINE"
1025 IF M=N THEN GOTO 1110
1030 PRINT "NOME"
1040 INFUT A$
1050 IF A$="" THEN GOTO 1120
1060 GOSUBR 300
1065 LET M=mM+1
1070 LET Ki1=27
1075 GOSuUB 370
1077 LET L=L+28
1080 PRINT "TELEFONQ"
1085 INFUT A$
1090 LET Ki=11
1095 GOSUB 370
1100 GOTO 1003
1110 PRINT "FINITO FOSTO"
1115 GOSUe 280
1125 GOTO 400
1300 REM CANCELLAZIONE
1503 CLS
1505 FRINT "FER TERMINARE RISFONDI NEW LINE"
1510 PRINT "NOME DA CANCELLARE"
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1515 INFUT A$

1520 IF A%="" THEN GOTO 400

1530 LET W=0

1535 GOSUR 320

1540 IF NOT W=0 THEN GOTO 1570
1545 FOR K=0 TO 39

1550 FOKE I+K,128

1555 NEXT K

1560 LET M=M-1

1565 GOTO 1503

1570 FRINT "NON TROVATO NOME ";A$
1572 GOSUR 280

1575 GOTO 1503

2000 REM RICERCA NOMI

2010 CLS

2015 PRINT "RICERCA NOMIM

2017 PRINT "PER USCIRE RISFONDI NEW LINE"
2020 FRINT "NOME DA RICERCARE"
2023 INFUT A%

2030 IF A$="" THEN GOTO 2200
2040 LET W=0

2045 GOSUBR 320

2050 IF NOT W=0 THEN GOTO 2150
2055 FRINT "TELEFONO: ";

2060 FOR K=0 TO 11

2065 LET L=FEEK(I+K+28)

2070 IF L=0 THEN GOTO 2085

2075 PRINT L-28;

2080 NEXT K

2085 PRINT

2090 GOTO 2010

2150 FRINT "NON TROVATO NOME ";A%
2153 GOSuR 280

2155 GOTO 2010

2300 REM LISTA RUBRICA

2510 FRINT "LISTA RUBRICA"

2520 G6OTO 1

3000 REM ORDINAMENTO NOMI

3003 PRINT "ORDINAMENTO NOMIY
3004 FRINT "ATTENDI CON FAZIENZA"
3003 GOSUR 280

3007 LET Ki=N-1

3010 LET W=0

3015 FOR K=1 TO K1

3020 LET L=(K-1)%46+F2

3025 FOR: J=0 T0 27

3026 IF FEEK(L+J)<FEEK(L+J+46) THEN GOTD 3030
3027 IF FEEK(L+J)>FEEK(L+J+46) THEN GOTO 3100
3029 NEXT J

3030 NEXT K

3035 IF W=0 THEN GOTOD 3200

3040 LET Ki1=K1-1



3050 IF Ki=1 THEN GOTO 3200

3060 GOTOD 3010

3100 LET W=1

3110 FOR J=0 TO 39

3115 LET A=PEEK(L+J)

3120 FOKE L+J,FEEK(L+J+46)

3125 FOKE L+J+46,A

3130 NEXT J

3135 GOTO 3030

3200 PRINT "FINITO ORDINAMENTO"

3205 GOSUB 280

3210 GOTO 400

5000 PRINT "FINE LAVORO"

5010 FRINT "FREFARA NASTRO FER REGISTRARE LA RUBRICA"
5015 PRINT "REGISTRA A VOCE IL NOME"

5020 PRINT "QUANDO SEI FRONTO FREMI NEW LINE®
5025 INFUT A$

5030 SAVE

Variakili usate nel prograsmmna:

« M numero nomi presenti nell’agenda, inizia 8 zero

1R=:

prime volts che si usz i1l progrsmmes & viene mantenuto
3ggiornato.

« N numero indirizzi possibili, messimo 2005 e’

inizializzato alla linza 392.

= I verisbile di comodo.

= A variabile di comodo

- A% verizhile per INFUT.

-« B$ variabile stringa di comodo.

- K e Jverisbili controllo cicli.

« L variabile di controllo cicli & variabile di comodo.

« P2 puntatore 31 prinoe cesrattere del primo elemento
8genda in linea 2 programnma. Esso e’ uguale 2 16474, infatti
il progrznme inizia in 16424, 12 linez 1 &’ lungs 42 hyte,
12 2 &7 lunga 4 byte = nells 3 prime del primo caratters
dopo gli spici ci sono 4 byte (16424+42+4+44=16474),

- W variakile usata come flag, s 0 ha un significato se
1 un zltro.

- K1 verizhile di comodo.

Note 81 programma:

« Il programmz deve essere fatto partire con GOTOD 390.
Appare il Menu’ & cioe’s

##%#AGENDA TELEFONICA#x

Rispondis 0 PER AZZERARE AGENDA
1 FER INSERIRE
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FER CANCELLARE
PER RICERCARE
FER LISTARE
FER ORDINARE
FER USCIRE

LU NGRS

1’utente deve scegliere coss vuole fare, me la prims volts
deve rispondere con 0 perche’ 1a zona di memorizzazions dei

dati deve essere riempits con spazi inversi, codice 128,
altrimenti il programmea non funziona bens. Qualora in
seguito si scelgs ancora 1’opzione 0 si perde tutte

17agenda.

. La 1 serve per stampare il numero di elementi presenti
nell’agenda; dopo STR$ tra parentesi si trova M, che e’ la
variashile dove sta memorizzesto il numero degli elementi
presenti.

. Le linee de 3 a 202 servono per tenere memorizzsti i

dati dell’agenda; =ssi sono inizialmente formati ds 40
spazi. La routine di szzeramento pone in ogni FRINT tra gli
apici 40 spazi inversi, codice 128. In tale modo in fase di

ordinamento le linee non usaste restano in fondo.

. La 203 rimanda 2l Menu’ iniziale, infatti la parte di
programme de 1 & 203 viene percorss se i sceglie 17opzione
4 per listare.

. Dz 280 2 290 si ha la2 routine di attesa NEW LINE che
consente la visione dei messaggi; =ssa viene richismats ds
diversi punti del programma. L7utente per prosequire deve
premere NEW LINE.

. Dz 300 3 310 si ha la routine per cercare uns rigs
libera nell’agenda, riga libera significa iniziante con
spazio inverso. All’uscite L punts glla posizione d& usare

per memorizzare un nuovo home. D3 questa routine si  esce
sicursmente con esito positivo, dsto che non =i entre se
M=N.

. Dz 320 3 365 si ha l2 routine per trovare nome ujusle
alla stringa B$. Si =ntra con W=0; se la ricerca e’ statas
positiva, si esce con W=0 & con 1 che punta 3slles posizione
del primo carattere del nome. Se la ricercs e’ statas
negstiva si esce con W=1.

. Da 370 & 389 si ha 1la routine che scrive in menoris
Ki+1 caratteri a partire dalla posizione L.

. A 390 iniziz il programms principsle ¢ fino & 398
ha 1’inizializzazione di N & di P2. Ricordate che N v
inizislizzato la prims volte dells parte szzeramento.

. Da 400 3 490 si ha la presentazione del Menu’ = la
scelta della perte da eseguire in bsse slla risposta
dell’utente. Le risposte possikili sono 0,1,2,3,4,5 & 9.

. RISFDSTA ©0. Dz 500 =& 590 si he il riespinento

si
iene

dell’agenda con spazi inversi = l7inizializzazione di N =
ZEro.

. RISFOSTA 1. Ds 1000 2 1125 <si hs 17inserimento dei
dati nell’agenda. Il dato viens inserito nel primo posto

183



libero trovato. Se non c’#’ piu’ poesto viens segnalato.
Vengono ucsste le routine 2 300 ¢ & 370.

. RISPOSTA 2. Da 1500 2 1575 si he la cancellazions, si
usz l& routine = 320. Dove ¢ci cancells si mettono spazi
inversi.

. RISFOSTA 3. Dz 2000 & 2155 <i he 13 ricerca dei nomi e
13 stampa del telefono. Se non trova il nome 1o s=gnala. Ussa
1z routine a 320.

. RISFOSTA 4. Dz 2500 2 2520 si liste 12 rubrice. Ruando
lo schermo =’ pieno si deve premers 2 volte CONT.

. RISFOSTA 5. Dz 3000 & 3210 si he 1’ordinsmento dei
nomi .

. RISFOSTA 9. Dz 5000 & S030 si he il colloquio per
memorizzare su nastro 12 nuova versione dells rubricse
insiene 21 programms. Se lz rubrices &’ statz usats solo per
consultazione si esce con BREAK.

Fer poter usare questo progrzmmes sullo ZX81 e ZX80-Nuove
ROM si devono modificare:

. il velore del puntaztore F2 nells lines 398 facendo i
conti bene dato che le2 istruzioni sono piu’ lunghe =d il
programms inizis piu’ aventi in memnoris;

. il valaore 46 da aggiungers per passare da uhna linea
gll’zltre viene zumentato per le ragioni di cui soprs. Tale
num=zrao va modificato nelle lines 306, 335, 560, 3020, 3024,
3027, 3120, 3125;

. la routine che inizie & 320 deto che non si he piu’
disponibile la TL$; .

. 12 routine che inizie & 370 per 1la stessa ragione;

. la lines 5015 sparisce & la linea 5030 diventa SAVE
"RUBRICA". '

Fer contzre quanti byte sono 1lunghe le istruzioni, nel
nostro caeso kasta scrivere le seguenti istruzioni, per il
nuovo Besics:

FRINT "SOND FRESENTI ";STR$(M);" NOMINATIVI"
FRINT

FRINT "40 linestte"

90 FOR K = 16509 TO 16609

60 FRINT FEEK(K);" ";

O P =

70 NEXT K
sullo schermo zppeiono i contenuti di 101 byte & partire da
16509, primo byte per il programms, si cerca il codice della
prime lineetts dopo 1’zpice dells linee 3 e si contasno |

pgte fino alla linestta; questo numero aggiunto a 16509 da’
il velore del puntatore F2.

Ovvizmente su questi czlcolatori sarekhe meglio impostere



il programms usshdo, come suggerito nel paregrafo 9.14. 1le
stringhe dimensionate per tenere memorizzati i dati. Puo’
wssere uh utile ecercizio rezlizzsre un progranmns simile =&
questo, usando 13 tecnica delle stringhs con indice.

$.22. ANIMAZIONE DELLE FIGURE SULLOD ZX&0

Lo ZX80 =’ orgsniz=zato in wmodo che quando lavora il
czlcolatore non vengone invisti fotogrammi sllo schermo =
quindi 17inmagine scompare. Fer poter ottenere il movimento
delle  figure si  deve intervenire con uns routine in

linguaggio macchina che stakilizzi 17immagine sullo scherno
in modo tzle che si sbbia 17 impressione del wovimento pur
mon =ssendo il gquadro completamente persistente.

Nel progremms che segue si  fea rimbslzare uns pellins
chiara in un riguadro scuro disegnato sulle prime 22 lines
dello schermo usando 31 colonne.

La codifica del programma =’ la seguente:

LET
LET
LET
LET
LET
10 LET
12 LET
15 LET
20 LET
30 LET

N O e
O == G
o

I DR OO
o
N
o)

Z2ouxX<DCUCTOoCC
o 1o il =<Xcu

-"CDE004CDC205012001D9CDC2051803CDAD01060810
FE2A1E4023221E407CDE0OCS23DBFE3E3832234006
SE10FED3FE3EEC06192A0C40CRFCCDADOI3EFS042R
FD352318CA"

40 LET H=CODE(M%)
90 IF H=1 THEN GOTOD 200
60 LET M$=TL$(M%)
70 LET L=CODE(M$)
20 FOKE A,16%(H-28)+L-28
90 LET M$=TL$(MN$)

100 LET A=A+1

110 GOTD 40

200 CLS

205 LET C=16414

208 LET R=900

209 LEYT T=23&

210 FOR K=0 TO 21

212 PRINT " Y5

213 FOR J=1 TO 31

215 FRINT CHR$(128);



217 NEXT J
218 FRINT

219 NEXT K

220 LET I=0

225 LET D=FEEK(16397)%256+FEEK(16396)
230 LET D=D+2

250 FOKE D+GG*Y+X,180

255 GOSUR R

260 FOKE D+GGxY+X,128

265 GOSUR R

275 LET X=X+DX

280 IF X=30 OR X=0 THEN LET DX=-DX
285 LET Y=Y+DY

290 IF Y=21 OR Y=0 THEN LET DY=-DY
300 GOTO 250

900 FOKE C,T

910 POKE C+1,255

930 LET U=USR(S)

940 RETURN
Le strings M$ corrisponde &1 programme in linguaagio
macchina che segue =d e’ codificato in esadecimale. Nelle

codificz Assembler sono stazti usati numeri eszdecimali.

Indirizzo Esadecimale Assemnbler
20270 CD EO 0é CALL O&EOQ
20273 CD C2 03 CALL 0S5C2
20276 01 20 01 LD BC,0120
20279 D9 EXX

20280 CD €C2 05 CALL 05C2
20283 18 03 JR 03

20285 CD AD 01 CALL 01AD
20288 06 08 LD B,08
20290 10 FE DJNZ FE
20292 24 1E 40 LD HL,{(401E)
20295 23 INC HL

20296 22 1E 40 LD (401E) ,HL
20299 7C LD A,H

20300 DE 00 SBC A,00
20302 ce RET Z

20303 23 INC HL.

20304 DE FE IN A, (FE)
20306 3E 38 LD A,38
20308 32 23 40 LD 4023,A
20311 06 SE LD B,SE
20313 10 FE DJUNZ FE
20315 D3 FE auT (FE),A
20317 3E EC LD A,EC
20319 06 19 LD B,19
20321 24 OC 40 LD HL, (400C)
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20324 CB FC SET 7,H

20326 Chb AD 01 CALL 01AD
20329 3E FS LD A,FS
20331 04 INC B
20332 2B DEC HL
20333 FD 35 23 DEC (IY+23)
20336 18 CA JR CA

Variabili usate nel programma:

. D indirizzo inizisale DISFLAY-FILE.

. U variabhile di comodo per 1la funzione USR.

. G6 aveanzamento Y.

. DX incremento per X.

. DY incremento per Y.

. X & Y coordinate posizione sul video: X si riferisce
alle colonne = Y alle righe.

. A locszione di pertenzs (20270) e puntatore per
memorizzare il programms in linguaggio macchina contenuto in
M$.

. S indirizzo per 1z funzione USK.

. M$ stringa contenente 18 codifica esadecimale del
programme in codice macchina.

. He L variakili di comodo.

. C indirizzo contatore fotograzmmi dello schermo. Il
contatore dei fotogrammi viene usato come timer.

. R indirizzo del sottoprograsmma che crea una psussa.

. T tempo pet 18 pausa, viene usato anche nel programna
in linguaggio macching prelevando il valore del contstore
dei fotogrammi.

Note 21 programma:

. Le linee 10 & da 20 2 110 cariceno i1 programms in
linguaggio macchina scritto in codice esadecimale. Esse
possono essere utilizzate in  qualunque prograzamz per  lo
stesso scopo; basta modificare A per definire 17indirizzo di

inizio dells memorizzezione del codice mascchina, & il
contenuto di M$.
. Le wveriabili usate nel programnms sono tutte

predefinite prime di usare 18 routine che disegna sul video,
per evitare di spostare il display file. D 210 & 219 viens

disegnato un rettangolo nero (spazi  inversi) di  22x31
posizionia
. Da 250 & 300 viene disegnata 1la palling (una 0 in

campo inverso), cancellandola dalls precedents posiziones. I1
tenpo di permenenzs dell’inmagine dipends das T.

. Da 900 & 910 viene preparato il contatore dei
fotogrammi dello schermo in modo che contengs un  numero
negativo che dipende dal valore di T.

« La linea 930 chiama la routine in linguasaqgioc macchina.
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. Il byte 16420 contiene 13 coordinata X della colonna
dells posizione attusle sul video pertendo del valore 33 =&
sinistra & arrivando a2 2 a destra. Il byte 16421 contiens la
coordingta Y dellas riges dells posizione asttusle sul video
partendo dal valore 23 in 2lto ed arrivando 2l valore 0 in
biess0.

« A 20270 si ha 13 chiamats 2lle routine che fornisce lz
posizione corrente sul video.

. A 20273 si hes la chiemsts zlls routine di
completamento del display file.
. Ds 20276 & 20280 sistemz i registri B’ ¢ C° e chizne

ancora la routine di completamento del display file.
- Da 20283 3 20290 invisa un fotocgramms =1 video & cres
una pausa.

. Dz 20292 & 202946 increments il contetore de i
fotogrammi .
. Da 20299 &2 20302 se il contatore si e’ szzercto

ritorna al Basic.

- Dz 20303 2 20315 msndas segnali 21 sistemaz & cres une
attesa per sincronizzare il video.

. Dz 20317 & 20326 prepara HL = mandz un fotogramms =&l
video.

. De 20329 & 20336 preparaz B e HL & poi torna 20285.

In realta’ con questo programma non si riesce ad ottenere
una hkuonsz stabilita’ dello schermo; si  puo’ provare @z
modificare T per vedere se 13 situasziones migliora.

Fer ottenere una buonzs stabilita’ si dovrebbe prograznmare

completaments in linguaggio macchina senza tornare mai  al
Basic.

?.23. RINUMERAZIONE LINEE FROGRAMMA BASIC SULLO ZX&0

Il problema della rinunerazione delle lines di un
programms Pesic serebbe semplice se¢ non ci  fossero le
istruzioni GOTO = GOSUBR. Un programms di rinunerazionse ben
fatto deve sistemare anche i richiami zi numeri di  linee
presenti nelle  istruzioni. Una complicazions deriva dal
fatto che, mentre i1 numero di linea, di inizio lines
programma, =’ memorizzato in dus byte con la parte inters

del numero di lines diviso 256 nel primo byte e con il resto
dells precedente divisione nel secondo byte (in tale modo
tutti i numeri da 1 3 9999 occupeno 1o stesso spezio), |
numeri di linea dopo i GOTO/GOSUBR sono memorizzati caratters
per cersttere. Fer quest’ultime ragione per pessare de
numero linea 10 3 numero lines 150 occorre un byte in piu’.
Questo byte in piu’ (& potrebbe essere anche in meno) si
puo’ trovare spostande il 18’7 (o in qua’) tutta 1la parte
restente del progrezmnme. 1Infastti, mentre lavorando sotto
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sistems le modifiche a1 progremmz comportasno sutomasticazmente
(cioe’” senza che 17utente se ne 3sccorga) lo spostamento
delle linee di programms in memoria per guadsgnare o perdere
spazio, 1lavorando sotto programma gquesto non avviene.
Bisogns tenere presente che quando il progremmz si spostes in
memoria si spostano anche le 2ltre aree, zona variakili,
memoris di schermo,ecc., & quindi cambizno gli indirizzi
contenuti nei puntatori.

L’ srgomento dells rinumerszione delle linee di un
programma puo’ servire di spunto per riflettere sul modo nel
quele lsvora il sistemsa Basic e quindi vele 12 pens di

OCCuparsens.

Nel primo ssempio che segue viene rinumerzto un programnma
segnalando a3l video dove & come correggere | richiami
interni menuaslmente. Nel secondo esempio viene suggerito
come ottenere da programms anche gquesto lavoro.

FRIMO ESEMFIO0.

Fer poter eseguire correttamente i1 1lavoro si deve
scandire il programma = preparares una tabellse dei GOTO =
GOSUPR presenti, memorizzasndo:

. il numero di linea del GOTO o GOSUBRj;

. il numero di linea a cui manda il GOTO o il GOSUBR;

. lasciando libero lo spazio per poter mwmemorizzare il
nuovo nhumero di lines de sostituire al vecchioj

. lasciando libkero lo spazio per poter memorizzare le
nuove destinazione dopo il GOTO/GOSUR;
occorre quindi una tabellina di 4 elementi per ogni
GOTO/GOSUR da sistemare.

Durante 1z prime scensione, che ha 1luogo solo se N e’
diverso da zero, il programma Basic non viene modificato in
memoria. Lz tebelline dei GOTO/GOSUR deve avere delle
dimensioni che sono richieste 3ll17inizio della routine di
rinumerszione. Con questo numero, N, viene dimensionasto un
vattore con 4#N+4 elementi.

Dope si he il cicle di rinumerszione di 10 in 10 e, per
ogni linmea rinumerata, se il numero N &’ diverso da zero, si
ve & completare la tabelline nelle due ceselle lasciate
libere. Alle fine della rinumerazions viene evidenziats sul
video 1z tzbelline per poter spportare manualmente le
modifiche necessarie.

Ricordiamo che il programms inizie &l byte 16424, che ogni
istruzione inizie con dus byte contenenti il numsro di
linez, che ogni istruzione termins con 118, che i numeri di
lines dopo il GOTO o il GOSUB sono memorizzati caratters per
carzttere, che il codice del GOTD &' 236 & che il codice del
GOSUR &7 251.
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Il

programma di rinumerazione viens scritto partendo dal

numero di linez 2000 e viene mandato in =secuzione con RUN
2000. Il programma da3 rinumsrare deve avers numeri di lines
minori di 2000.

Codifica del progranma:

9000
9005
9010
9015
9020
9025
9030
9035
9040
5045
2050
9055
9060
9065
5070
9075
5080

- 92085
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9090
?09%5
9100
2105
7110
?113
9120
9125
9130
9135
9140
9145
9150
2185
9160
2165
2170
?173
2180
91885
7190
2193
2200
2203
9210
9215

9220

REM RINUMERAZIONE

CLR

LET Ti1=16424

FRINT "QUANTI GOTO/GOSUR™
INFUT N

IF N=0 THEN GOTO 9133

DIM T(4%N+4)

LET J=1

LET K=T1

LET T2=FEEK(K)#*#256+FEEK(K+1)
IF T2=9000 THEN GOTO 9135

LET K=K+2

IF FEEK(K)=236 OR FEEK(K)=251 THEN GOTOD 9080
IF PEEK(K)=118& THEN GOTO 9110
LET K=K+1

GOTO 92060

LET T(J)=T2

LET K=K+1

LET T3=FEEK(K)

IF T3<28 OR T3>37 THEN GOTO 9120
LET T(J+1)=T(J+1)%10+T3-28
GOTO 9085

LET K=K+1

GOTO 9043

LET J=J+4

IF Jx*4#N THEN GOTO 9135

GOTOD 9065

LET T4=0

LET K=T1

LET T4=T4+10

LET T2=FEEK(K)#2G6+FEEK(K+1)
IF T2=9000 THEN GOTO 9235
FOKE K,T4/256

FOKE K+1, T4-(T4/256)#%256

IF N=0 THEN GOTD 9205

LET J=1

IF T(J+1)=T2 THEN LET T(J+3)=T4
IF TCJ)=T2 THEN LET T(J+2)=T4
LET J=J+4

IF JxN#4 THEN GOTOQ 9205

GOTO 9180

LET K=K+2

IF PEEK(K)=118 THEN GOTO %9225
LET K=K+1

GOTO 9210



9225 LET K=K+1

9230 GOTO 9145

9235 IF N=0 THEN GOTO 9275

9240 PRINT "MODIFICARE LE SEGUENTI LINEE"
9245 FRINT “"VECCHIA","DES."," NUOVA","DEST."
9250 LET J=1

P235 FRINT TC(J),T(J+1),TC(J+2),T(J+3)

9260 LETJ=J+4

9265 IF J » 4*N THEN STOF

9270 GOTO 9235

9275 FRINT "FINE"

Variahili usate nel programmna:

N per il numero dei GDOTD e GOSUR da modificeare;
T(N#4+4) tabella GOTO/GOSUR;

T(1) numerc vecchio lineg;

T(2) num=ro vecchio destinazions GOTO/GOSUR;
T(3) numero nuovo dells linea;

T(4) numero nuovo dells destinazions GOTO/GOSUR;
« J varisbile controllo ciclo;

- K variakile controllo cicloj;

« T1 indirizzo inizio programma (16424);

. T2 numero vecchio di lineaj;

- T3 cifra del numero lines dopo GOTO/GOSUBR;

« T4 numero di linea dopo GOTO/GOSUR;

Note 21 programms:

. Da 9000 =2 9020 vengono azzerste le veriabili,
inizializzato Tl & viens chiesto gquanti GOTO ¢ GOSUR ci sono
nel programms, tsle numero si trova in Nj

. La linea 9025 fa saltare 13 preparszione delle
tabelling dei GOTO/GOSUBR se N=0
. Da 9030 & 9130 viene scandito il programma e viens

riempitz 1l tsbella dei GOTO/GOSUR nelle prime e cseconds
posizione;

. Da 9135 & 9230 viene rinumersto il progremms e se& N
diverso da zero completate 1a tabellina dei GOTO/GOSUPR nella
terza e quarts posiziong;

-« La linea 2235 fz saltere 1z stasmpe delle tzhellz cse
N=0 & manda al messaggio finale in 9275

« De 2240 &2 9270 viene stampestsz 1l tzhellinsg delle
modifiche da fare manualmente.

Se¢ si desiders memorizzere su nastro il progranms

modificato, si deve cancellars il programma di rinumerazions
da 2000 = 9275,
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SECONDO ESEMFIO

In questo caso il prograsmmes si  compone delle seguenti
partisz

. 8) scansione del programnms per rienpire la tshellinz
dei GOTO/GOSUBR, sempre che 17utente dica che essi sone
presenti, la tabelling di memorizzazione deve contenere:

=il numnero vecchio della linee del GOTO/GOSUR,
=il numero vecchio di linez dopo il GOTO/GOSUER,
=il num=ro nuovo della linea del GOTO/GOSUR,
-l nuove destinszione del GOTO/GOSUE;

. B) rinumerazions del programme con completamnento
tabellina GOTO/GOSUR, == N diverco de zero;

- €) se N diverso da Zero, sistemazions delle
destinzzioni dei GOTO/GOSUB spostzndo lz perte restente del
programma in giu’ o in su’ a8 seconds dei casi. Solo che

quest’ultimo lsvoro presents unz certs complessite’. Infatti
se noi ci mettiamo 2 spostare il programma che precede  la
linez 9000 in memorie andiamo ad invadere lz lines 9000 <s&
il programma si allunga = creiamo dei byte senza senso  se
=550 si asccorcia. Fer ovviare zll’inconveniente si  dovrebbs
fare iniziare il programma di rinumerazions: con una lines
2000 formats ds 9000 REM ¢ poi, per esenpioc, S0 F. Tale
linea serve come polmone per ricuperars dei byte. All7inizio

delle sistemezione dei GOTO/GOSUE si dovrebhbe czlcolare in
base a3lla tabellina che rece i vecchi numeri di lines di
destinszione ed | nuovi di quanti buyte in giu’ o in su &’ lo
spostamento. Se lo spostamento =’ in giu’ si deve spostare
9000 & REM di quei byte, diminuendo cosi” i S0 F, ns
lasciando umna istruzione PBasic valida. Foi 5 puo’”
tranquillzmente proceders 2llo spostamento del programms in
base 3llz sistemazione dei numeri di linsa. Alla fine tutto
e’ 2 posto. Se invece il programme <i &accorciag, prime si
deve procederes alle sistemazions del prograama = poi andare
& spostare 9000 e« REM =211’indietro &2ggiungendo dei F.
Naturalmentes il numero dei P usati nella prime  istruzion=

deve essere sufficiente 3 coprire le necessita’.

In realta’ il contenuto di questo paragrafo non present;
une grende wutilite’ pratice per cistemni come i  nostri
Sinclair dove non =siste ancora la possikilita’” di fonders
file di prograzemi. Stando cosi’ 1le cose un programms di
utilita’ come quello della rinumerazione diventa un po’
resente ds riscrivere ogni volts che serve, per 2ggiungerlo
a2l proprio progranmna da Finunerare. L7 interesse del
parsgrafo stz invece nell’essersi soffermasti su  &argomenti
che lasciano intraveders come lavora l7interprete Basic.



Questi ecenpi non sono molto semplici, me puo’ essere un
buon wsercizio di programmazions capire come funzionahno.

Con 1le necesssrie modifiche questi progremmi possono
2552 wsati anche per lo ZX81 & ZX80-Nuova ROM.
Nel Cepitolo & &7 riportato un esenpio di  rinumerszions

e il nuovo Basic in linguwaggio macchina.

9.24. US0O DELLA FUNZIONE INKEY$

Questa  funzions prendes i1 carattere disponibile 3llas
tastiere quando il programme le eseque. Esenpio:

10 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 10
20 FRINT "NO STRINGA NULLA"

se date il RUN 8 gquesto piccolo programma, vedetes subito sul
video:

NO STRINGA NULLA

infatti quesndo viens sceguits 1z 10 suwlls tastiers permane
il NEW LINE che voi avete premuto dopo RUN. Il  progranmns
parte prime che voi togliete il dito daslls testiere e quindi
viens sentito un NEW LINE che non 7 1a stringas nullas ed il
programme prosegue.

Frovate & scrivere:

10 IF INKEY$ <> "" THEN GOTOD 10
20 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 20
30 FRINT "NO STRINGA NULLA"

se date i1l RUN non vedete caratteri sullo schermo; se
premete un qualunque tzsto vedrete 1z scritta NO  STRINGA
NULLLA. Infatti 1la linea 10 klocca 1’effetto tenporale del
tasto NEW LINE & 1l lines 20 cres 17zttesz fino & quando
premete un qualungque tasto.

Fotete fzre la sequente prova:

10 DIM A$(S50)

20 FOR K=1 T0 S0

30 LET A$(K)=INKEY®%

40 NEXT K

30 FOR K=1 TO S50

60 FRINT CODE A$C(K);" ";
70 NEXT K

75 FRINT

80 STOP
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date il RUN 21 programma = subito dopo il NEW LINE premste &
czso quslche tzsto cercendo di essere veloci. I vostri tasti
vengono memorizzati nella tabelles A$ & il ciclo di stampa ve
ne mocstrz il codice. All’inizio vedrete un certo numerc di

118; il loro numero dipende dal tempo di pernanenzas  del
voetro dito sul tasto del NEW LINE. Frobebilmente dopo
vedrete qualche zero, codice della stringa nulla, = poi trs

zltri aruppi di zeri il codice ripetuto dei tssti premuti.
Frovate per escemnpio:

10 FOR K=1 TO 10

20 NEXT K

30 IF INKEY$ = "" THEN 30
40 FRINT "NO STRINGA NULLA".

vedrete che funzions cioe’ non zppsre 1l scritte fino =2
quando non premsts un  tasto. Infatti il ciclo 10/20 ha
eszurito 1’effetto temporsle del NEW LINE usato dopo RUN. Se
diminuite il numero limite nel FOR = passate da 10 2 3 non
funzione; evidentemente 32 non basts.
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AFFPENDICE A

c oA RoOoAa T T E ROI

D E L S I S T E M &

Riportiamo "TABELLA 1" dei caratteri del sistemns. Fer ogni
codice sono e=lencati:

. helle 2 colonhne ZX80 e ZX&1 il cerztters
corrispondents nei dus calcolatori o un riferinento salle
rote;

. il corrispondente codice esadecimale.

Nzlla colonna "caratteri o note" si rimanda alle note con
#n). 1h quests stessa colonna sono elencate anche le perole
chiave & le funzioni del linguaggio BRASIC, infatti anche
questi elemementi sono codificati con un carsttere ASCII.

Nella Tahkella 1 si usano le seguenti abbreviazioni:
crs. stz per cursore;
inv. sta per campo iNVerso.

Si ricordas che ogni carattere &’ memorizzeto in un byte (8
kit) & che un byte pue’ contenere un nunero decimale
compreso tra O e 255 (& quindi un numerc essdecimzle
comnpreso tra 0 & FF).

Come si vede nellz Tabells 1 non tutte 1le configurazioni
di kit corrispondono & caratteri stampabili.

Nelle Appendice F &’ riportate 1s codifice del lingusagio
macchina, =, ovviaments, anche in questa i codici vanno da 0
& 255 (da 0 2 FF in ecadecimale). Quando il ceslcolatore
lavera in PRASIC 17interpretazions dei codici &7 guells
riportataz in Tshells 1, mentre quando il calcolatore lavors
in linguaggio macchina 17 interpretazions &’ quella riportats
nells Appendice F.
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Con il programnmas
10
15
20
25

30

INFUT X

IF X=0 THEN GOTO 30
FRINT CHRE$(X)

GOTO 190

STOF

si puo’ stampare
codice X. Per i caratteri contrassegnati
il simbolo 7 (punto interrogztivo).

da #3)

il caresttere o 12 perols corricpondente

sl

si ottiene

Con il programma:
10 INPUT X
13 INFUT Y
20 FOR K = X TO Y
25 PRINT CHR$(K),
30 NEXT K
40 STOP
¢i possono stasmpare i csretteri che henno il codice compreso
tra X & Y.
Significsto delle note:

- 1) Sono disponikili 22 caratteri grzfici: 1lo spszio
(CHR$(0)) & lo spazio inverso (gquadratino nero, CHR$(128))
hanno 1z stesss codifica nei due calcolatori; gli altri
caratteri grafici no. Segue la “TARELLA 2" dei caratteri
grafici & 12 loro codificea.

» 2) Nei due celcolstori CHR$(12) rappresente il
caratters lira (L maiuscola tagliata) = CHR$(140) lo stesso
carattere in campo inverso.

. 3) Sono configurazioni di cerattere non usate, ce  si
tenta di stamparli con CHR$(X) si ottiene il fpunto
interrogstivo.

. 4) WHuesto cersttere "", reppresentz gli espici ds
introdurre nelle stringhe. Esso non va usato come stringa
nulla, asnche se si &’ tentsti di ferlo. La strings nullas si
ottiens battendo 2 volte gli apici.

Seqguono le due tzhelle.

194



Cod.
dec .

Caratters
o note
ZX80 ZX81
0 spazio SpEzZio
" ,_1)
#1) 1)
#1) #1)
#1) #1)
®1) #1)
#1) #1)
#1) #1)
#1) #1)
£4.) 1)
#1) 1)
#1.) "
#2) #2)
b $
? 7
( (
) )
+ +
i@ ¥
/ /L
¥y 1
1 7
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
] )
-3 &
7 7
S &
9 9

T EL L &

Cod.
e2s5zd.

22

24

2

Cod.
dec.

93

i

Carattere

o note

N XECCHNATODTWTOZIMRLHIOTMOOTD

*3)
£3)
%3)
%3)
%3)
®3)
#3)
%3)
%3)
#3)
#3)
£3)

N<XXECC-HNADTOZICCCLHRIOTMOOTD

RN
INKEY$
FI
£3)
x3)
£3)
%3)
£3)
%3)
#3)
#3)
*3)

Cod.
ecad.



Cod. Caratters Cod. Cod. Carattere Cod

dec . o note esed. dec. o note ecszd.
ZX80 ZX81 ZX80 ZX8&1
76 #3) %3) 4C 121 #3.) FUNCTION 79
77 %3) %3) 4D 122 #3) #3) 74
7% %3) #3) 4E 123 #3) %3) 7B
79 #3) #3) 4F 124 %3 #3) 272G
20 #3) *3) S0 129 #3) %®3) 7D
81 %3) £3) 51 126 £3) £3) 7E
82 #3) #3) 92 127 #3) : #3) 7F
© 83 #3) £3) 53 128 sp. inv. #1) 80
&4 #3) #3) 5S4 129 " inv. #1) &1
25 #3) %3) 99 130 *1) #1) o2
26 #3) #3) o6 131 #1) %1) &3
&7 #3) #3) S7 132 #1) #1.) 84
88 #3) #3) S8 133 #1) #1) &S
89 £3) £3) S99 134 ®1) %1) 84
90 #3) #3) SA 135 %1) #1) &7
91 £3) £3) SB 136 #1) %Lt) 88
92 %3) #3) SC 137 #1) #1) 29
93 £3) £3) 3D 138 #1) %1) en
24 #3) #3) SE 139 #1) " inv. Q8B
95 %3) £3) SF 140 %52 £2) eC
96 #3) #3) 60 141 $ inv. $ inv. 8D
97 #3) £3) 61 142 : inv. : inv. SE
98 %3) %3) 62 143 7 inv. 7 inv. &F
99 #3) £3) 63 144 C inv. ( inv. 90
100 #3) #3) b4 145 ) inv. ) inv. 21
101 #3) %3) 65 144 F inva > oinv 92
102 #3) #3) 6b 147 < inv. < inv. 93
103 #3) £3) b7 149 = inv. = inv. %94
104 %3) #3) 68 149 + inv. + inv. 95
105 %3) %£3) 69 150 - ihy. - _inv. %96
106 #3) #3) 6h 151 % inv. # inv. 97
107 #3) #3) 4B 152 / inv. / inv. 98
108 #3) #3) 4c 153 i oinv. i inv. 99
109 %3) £3) 6D 154 y iNV. y iny ?A
110 %3) #3) 4E 155 o« ihvs . inv. 9P
111 %3) £3) 6F 156 0 inv. 0 inv 9C
112 #3) Crs.su’ 70 187 1 inv. 1 inv. 9D
113 £3) crs.giu’ 71 158 2 inv. 2 inv. 9E
114 #3) crs.sin. 72 159 3 inv. 3 inv. 9F
115 £3) crs.dest. 73 160 4 inv. 4 inv. A0
116 #3) GRAFHICS 74 161 S inve 9 inv. Al
117 %3) EDIT 75 162 6 inv. 6 ‘nv. AR
118 #3) NEWLINE 76 163 7 inv. 7 inv. A3
119 #3) RUBOUT 77 164 & inv. & inv. A4
120 #3) steto K/L 78 165 ? inv. 9 inv. AS
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Cod. Carattere Cod. Cod. Carsttere Cod.

dec. o note 253d. dec. 0o note 253d.
ZX8&0 ZX&1 ZX80 ZX8&1
166 A inv. A inv. Ab . 211 ®3) FEEK D3
167 B inv. B inv. A7 212 " USK D4
168 C inv. C inv. A8 213 THEN STR$ D5
169 D inv. D inv. A9 214 TO CHR%$ Dé
170 E inv. E inv. AA 215 ; NOT D7
171 F inv. F inv. AR 216 4 * % D&
172 G inv. G inv. AC 217 ) OR DY
173 H inv. H inv. AD 218 ( AND DA
174 I inv. I inv. AE 219 NOT = DR
175 J inv. J inv. AF 220 =5 R I DC
176 K inv. K inv. BO 91T B e DD
177 L inv. L inv. B1 222 © THEN DE
178 M inv. N inv. B2 223 / TO DF
179 N inv. N inv. B3 224 AND STEF EO
180 0 inv. 0 inv. B4 2235 OR LFRINT El
181 F inv. F inv. BS 226 e LLIST E2
182 Q@ inv. Q inv. Ré& 227 = STOF E3
183 R inv. R inv. B7 228 b %3) E4
184 § inv. S inv. RS 229 o ®3) ES
185 T inv. T inv. B9 230 LIST . NEW Eé
186 U inv. U inv. BA 231 RETURN SCROLL E7
187 V inv. V inv. BB 232 CLS CONT E&
188 W inv. W inv. BC 233 DIM pInm E?
189 X inv. X inv. ED 234 SAVE REM EA
190 Y inv. Y inv. BE 235 FOR FOR ER
191 Z inv. Z inv. BF 236 GOTO GOTO EC
192 #3) £4) co 237 FOKE GOSUR ED
1923 #3) AT c1 238 INFUT INFUT EE
194 *3) TAR c2 239 RANDOMISE LOAD EF
195 #3) #3) c3 240 LET LIST FO
196 %3) CODE C4 241 £3) LET F1
197 %3) VAL Co 242 £32) FAUSE F2
198 £3) LEN Cé 243 NEXT NEXT F3
199 %#3) SIN C7 244 FRINT FOKE Fa
200 #3) cos cs 245  %3) FRINT F5
201 #3) TAN C9 246 NEW FLOT Fé
202 %3) ASN CA 247 RUN RUN E7
203 #3) ACS CE 248 STOF SAVE Fé&
204 £3) ATN cec 249 CONTINUE RAND Fo
205 #3) LN CcD 250 IF IF Fé&
206 #3) EXP CE 251 Gosue CLS FE
207 #3) INT CF 292 LOAD UNFLOT FC
208 %3) SQR DO 253 CLEAR CLEAR FD
209 #3) 8GN D1 254 REM RETURN FE
210 %3) ARS D2 239 #3) COFY FF
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TARELLAa 2

Codice Simbolo Codice Simbkolo
ZX80 ZXe81 ZX80 ZX81

3 131

10 g i1 10

130 133 131 3

m E M B (M M
BE & bl = I




134 132 ﬂ 135 135 E

136 134 E 137 136 E

138 137 E 139 138 ﬁ
Nello ZX80 i carztteri grafici si ottengono premendo |

relativi tasti insieme allo SHIFT. Nelleo ZX81 = ZXS?O—Nuoya

ROM i cerstteri grafici si ottengono dopo &ver posto il

cursore nello stato G (con SHIFT & GRAFHICS) usando i
relativi tzsti insieme zl1lo SHIFT.

Fer espandere i codici dei caratteri delle paro}e chiaye
del Pzesic il sistemas si serve di uns tabells memorizzate in
ROM.









AFFENDICE B

Veooss IkRT P B T L. I

D E L S I S T E M A
VARTIABRILI DEL SISTEMA FER LO ZX80

I1 contenuto dei primi 40 byte della RAM e’ quello spiegato
qui di seguito. Alcune variahili occupano un hyte, altre
due. Con le istruzioni FOKE & FEEK i possono scrivere =
leggere queste variabili. Se le varisbili sono di 1 byte non
ci sono problemi. Se¢ le varishili sono di due byte per
scrivere una variakile di valore V all’indirizzo n  si  deve
Frocedere cosi’:

FOKE n+1,INT(V/2564) si scrive la parte inters di VU/256
FOKE n,V-256%INT(V/254) si scrive il resto dells division=
precedente

Analogamente per conoscere il valore V di uns variabile di

2 bute di indirizzo n, si deve procedere cosi: PEEK(n? +
FEEK(n+1)#%256, s& si &’ sicuri che la variakile &’ positlva.
S¢ la verisbile puo’ essere negative =i deve invecsE

procedere cosi’:

LET MSE = FEEK(n+1)
IF MSP > 127 THEN LET MSB = MSR - 236
LET V = FEEK(n) + NSR #% Z236.

Nella tasbella che segue valgono gqueste convenzioniz

X significas che lz varisbile non puo’essere modificats,
s lo si fa il sistema si bloccaj;

N i puo’ snche modificzsre le varisbile dato che i1
sistema la rigeneraj;

1 02 & indiceare se occupa 1 o 2 byte;

u a indicare variabile non segnats, cioe’ ds 0 s 45535,
il PASIC tratte questes verisbile considerando i va=
lori da 327468 a3 65535 come valori da -32768 a8 -1.



Note

X1

i)

N2

M

X2

X2

X2

X2

X1

| ]

N1

N2

204

Indirizzi

16384

16385

16386

16388

16390

16392
16394
16396
16398
16400

16402

16403

16405

16407

16409

16410

Commenti

contiene il numero dell’errore sccaduto -1,
normalmentes contiens 255. Se cepite un sr=
rore di supero di cespacits’, codice &4, esca
contiegne 5. Se si ha una FOKE per scriverci
qualcosa si devono usare sole i numeri 255
oppure tra 0 & 8. Se si scrive POKE16384,8
si hes STOF,infatti 8+1=9 codice dello STOF.

flag wusati dal sistema, cioe’ indicatori
interni.

numnero di linez in esecuzione. POKE non ha
effetto 8 meno che non sia nell’ultins li=
nez del programme.

pasizione in RAM (zona video) del cursore K
oL dello schermno.

nunero della linea a3lle guale si trova il
puntastores di linez.

VARS si veds Cap. 7.

E-LINE =i veds Cep. 7.

D-FILE si weda Cap. 7.

DF-EA =ci veds il Cep. 7.

DF-END si veda Cap. 7.

numero di lines dellz parte hesscsz  dello
schermo, inclusa la linea in hisanco che se=
pera le due parti.

numero della linea che  appare per prise
sullo scherno. Viene podificzto da LIST «

quando lo schermo elinina le prime lines.

indirizzo di quello che precede il cursore
marcatore di errore S.

numero delle lines zllez qusle fz szltare
CONTINUE.

flzg usasti dsl sistems per controllare ls&
sintassi delle frasi.

indirizzo del proscsimo elemento nellzs ta=
bkellae della sintassi.



Note Indirizzi Commenti

uz2 16412 punto di partenze per il generstore dei nu=
meri random. Viens modificato da RANDORMISE
ed sagiornsto ogni volts che si wsz RND.

uz2 16414 numero dei fotogrammi dello schermo dal mo=
mento dell’ sccensione dello ZX80. Fiu’
esattamente il resto quando questo e’ divi=
so  per 653535. Quando si  hs uns immsgine
sullo schermo, gquesto contatore e’ incre=
mentasto 50 volte al secondo nells versione
UK = 60 volte a3l secondo nella versione US.

N2 16416 indirizzo del primo carattere del nome del=
la prima variabile in frasi LET, INPUT,FOR,
NEXT,DIM.

N2 16418 valore dell’ultine espressione o varisbile.

X1 16420 posizion= nella linea attuale del prossimno

carsttere dz scrivere sullo schermo, dove
33 significa ultima 3 sinistra, 32 la se=
conds ds sinistrs, 2 17ultims & destra, 1
prima colonna dells prossina linea petrche’”
1z linea attusle e’ piens, 0 prima colonne
nelia prossima linea perche’” e’ arrivato il
segnale di fine 1lines (dopo une FRINT ghe
non termina con virgola o con punto & VIFE=
gola). Si ha 33 se lo schernoc e’ vuoto, per
esempio dopo un CLS.

X1 16421 posizione dells lines attusle sullo schermo
23 significa linea in alto, 22 seconda li=
nes, ecc.

X2 16422 indirizzo del carattere dopo lz parentesi
chiusa in PEEK oppure del NEW LINE 2lla fi=
ne dells frese FOKE.

NOTA: Si segnala 17algoritmo usate per generarse i numeri
pseudo-rsndom. Siz n il velore contenuto in 164125 se n=0 si
pone n=469536.

Si czlcola il resto m di (nx77) / 65837 , se w=65536 si
pone m=0. I1 pisultato di RND(x) e’ X # w/63336. viens
posto in 16412,

o8]
<
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VARIARILI DEL SISTEMA FER LO ZX81

La memoriz RAM del sisteme inizia con 1’indirizzo 163%4. I
primi 125 byte della RAM sono usati dal sistema per scopi
particolari, la zons utente inizie ell’indirizzo 146509%.
Nelle takhells che segue soho descritte 1le "Variabili del
Sistemz", zlcune di esse occupsno 1 byte, altre 2 hbyte. Se
12 variabile occups 2 byte essa e’ indirizzats dal byte con
indirizzo minore (contrarismente & quanto si sarebbe portati
2 pensare) = questo e’ il meno significative. FPer mezzo
delles istruzioni FEEK ¢ FOKE =i possono leggere e scrivere
(s2 =’ consentito) queste variakili.

Si ricords che, s¢ 1z verisbile occupe 2 byte, per scrivere
un valore V in =ssa si deve procedere cosi’s:

FOKE n+1,INT(V/256) si scrive le perte inters di V/256
FPOKE n,V-286%INT(V/256) si scrive il resto dells divisione
precedente

Analogamente per otteners il valore V di una variabile
occupante due byte (di indirizzo n e n+l) si deve procedere

cosi’:

FEEK n + 256%FEEK(n+1)

s& si e’ sicuri che ls vaeriasbile &’ positive; sltrimnenti per
ottenere un valors V corretto si deve proceders cosi’:

LET MSB=FEEK(n+1)
IF MSE » 127 THEN LET MSE = MSR -256
LET V = FEEK n + MSR%2564

Nelle tebellzs viene dato un nome mnemonico ad ogni varishile

del sistems solo per comodita” di riferimento, tali nomi
avviemente non possono essere ussti nei programmi BASIC. Le
veriakbili del sistems sono accessikili solo tramite i

comsndi FOKE & FEEK.
Nelle colonne "Note" dells tzbelle possono comperire delle
lettere maivscole aventi il seguente significato:

X 1ls verizbile non puo’ essere modificate;

N la varizgbile puo’” essere modificata senza danno;

S le verisbile viene conservate quando si uss i1 comando
SAVE.
Inoltre, nellez stescse colonns, compare un humero che indica
quanti byte sono usati per 13 variakile o la zonz di memoria
identificats.



Not e

1

w wm zZ
— P =

ra

r3 M

0w

0w
Z X
r3 3

w W
>< >
e %

w
T

SX2
SX2
SN1
SN2

5X1

Indirizzo Nome

16394

16385
16386

16388

16390
16391

16393
16394

16396
16398

16400
16402

16404
16406
16408
16410
16412
16414
16415
16417
16418

16419

ERR-NR

FLAGS
ERR-SF

RAMTOF

MODE
FFC

VERSN

E-FFC

D-FILE
DF-CC

VARS
DEST

E-LINE
CH-ADD
X-FTR

STKROT
STKEND

EERG
MEM

DF-8Z

5-TOF

Contenuto

Numezro del codice di  errore - 1.
Di norms contiens 255. Con la fracse
FOKE 16384,n si pue’ forzars uno
STOF. Se 0O<=n<=14 si ottiene uno
dei messaggi standard.

Ce  154=n<-34 o 99<=n<-127 =i hanno
messaggi non standard.

Se 354=n<=98% si ottiene un collegs=
mento alla memoria di scherma.
Indicstori usati dsl BASIC.
Indirizzo del primo-argomento nells
STACK srez, dopo i GOSUBR/RETURN.
Indirizzo del primo byte sopra ls
zona del BASIC. Se si  f& wuna FOKE
in RAMTOF =essa ha =ffetto al primo
comendo NEW o CLS.

Stato del cursore: K, L, F o G.
Numero dells lines di programma in
2SECUZionse.

0 identifics la versione del nuovo
RASIC.

Numero dellz lines sulla quale sta
il puntatore.

Vedere organizzszione memoriz.
Indirizzo della posizione di stanps
nells memoris di schermo.

Vedere organizzazione memoris.
Indirizze dells verishile in fese
di assegnazione.

Veders orgsnizzszions memoris.
Ihdirizzo del prossimo carattere ds
interpretare usasto per FEEK, FOKE =
NEWLINE.

Indirizzo del cerattere che precede
lo stato § del cursores.

Vedere orgesnizzszione memoria.
Vedere arganizzaezions memoria.
Registro B.

Indirizzo area usats come wmemoris
per calcoli. A volte ugusle MEMROT.
Non usato.

Numero delle linee dells parte basss
dello scherno (comnpresa una lines
Liignca) .

Numero delle linese di programnmne dels
lz perte slts delle schermo dursnte
la liste automatica.



Note
SN2
SN1
SN1

§X2

SN1
SN2

SN2

s 33

SN30

o8]
<
o

Indirizzo
16421
16423
16424
16425
16427

16429
16430

16432
16434

16436

16438

16439

16440

16441

16442

16443

16444

16447

16507

Nome

LAST-K
MARGIN
NXTLIN
OLDFFC

FLAGX
STRLEN

T-ADDR
SEED

FRAMES

COORDS

FR-CC

S-FOSN

CDFLAG

PERUFF

MEMBOT

Contenuto

Ultimo tssto premuto.

Stato delle tastiera.

Numero di lines bisnche coprs o
sotto i1l disegno (33).

Indirizzo dells proscimse lines di
progranmna da eseguire.

Numero di linez d& cui deve pertire
CONT .

Flags per usi vari.

Lunghezzas della stringzs in fese di
2ssegnazione.

Indirizzo dell’” elemento seguente
nella tabella sintattica.

Funto di pertenzs per RND. Viene
preparato da RAND.

Contzstore dei fotogrammi dello
schermno. Il it 15 =7 1, i kit
dz 0 2 14 sono decrementsti per ogni
fotogramma. Esso puo’ essere usato
come Timer. FAUSE lo usz mettendo 2
0 il kit 15 = ponendo nei kit da 0 &
14 1 1lunghezzz dellz pzuss. Quando
il conto 3ll17indietro &’ arrivato &
0 lz pauszs terminz. Se si interronpe
18 pausa con un qualunque tasto il
kit 15 viene rimesso & 1.

Coordinata % dell’ultimoe punto ot=
tenuto con FLOT.

Lo stesso peit Y.

Byte meno cignificastivo dell’indi=
rizzo delle prossime pasizions per
LFRINT in FRBUFF.

Numero dells colonne per 18 posi=
zione di FRINT.

Nume=ro della linea per FPRINT.

Flags per usi veri. Il kit 7 ¢’ &
1 durante i calcoli e le fasi di
stenpas 2l video.

Buffer di stampa, 32 caratteri + il
carattere NEWLINE.

Areaz di  wmemoria per calcoli. Viens
usste per memorizzsre quei  humeri
che non possono essere posti nells
STACK ares.

Non usati.



= C H

VARIARILI:
Intere:

Stringhe:

COSTANTI:
Intere:

Stringhe:

VARTIABILI CON
INDICE:
Intere:

VARIARILI DI
CONTROLLO:
Intere:

ESFRESSIONI
ARITMETICHE =
Operatori

aritmeticis

E D =

AFFENDICE C

0
=
0
N .
:‘R.:
1]
&

prrimo cerstters slfsbetico, ceratteri succecs=
sivi o cifre o lettere senza spazi, contenuto
numeri interi compresi tre -32768 o +32767.

noms formato da uns letters seguits da ${dol=
larol), non c’#" limite &1 numerc dei csrattes
riocontenuti.

numeri compresi tre -32768 & +32767.

delimitate dagli epici, lunghezza a piacers,
possono  contenere qualunque carsttere szlvo
gli apicia

nome formato da unz sols letters, un solo in=
dice = come indice uns espressione intera.

nome formsto de uns solz letters.

*% (eleveto 2)

- {unitario)

* prodotto

/ divisions

+ somma (somma & sottrzzione non hanno
- sottrazione ordine di precedenza tra lorao)
Uso delle pasrentesi

ordine di valutezione dz sinistre z destra
con la precedenza con la quale sono stati li=
stati gli operztori.




ESFRESSIONI
RELAZIONALI:

ESFRESSIONI
EOOLEANE :

ISTRUZIONTI:

Operztori
relazionalis

Operatori
logicis

usano gli operztori

NEW

LOAD

SAVE

RUN

RUNN

CONTINUE

RERM

IF n THEN istruz.

INFUT dest

FRINT lista

LIST n

LIST

= » < (senze
precedenza tra
Valore -1 pep
vera; 0 pep

ordine di
lorao).

condizione
condizions

falsz.

NOT,AND,OR (le precedenze
sono quelle daste dalle
lista).

logici.

inizializze il calcolato=
re e cancells lea memoria.

carica programmi = dati
dz nzstro megnetico.

memorizze programmi = da=
ti su nestro megnetico.

manda in essc
programnmne gz=
variabili.

come soprz me con parten=
za3 dalla linea n.

fe continuare de n se n
=7 hel nmessaggio del si=
stemz, fz continuare ds
n+l dopo uno STOF.

commenti & scopo documen=
tativo.

fcegue  istruzione se la
condizione n e’ vera.

legge in dest il dsto.

stampa il contenuto di
liste, separatori di can=
PO <55 & L,n,

liste il programnms con il
puntatore di lines ad n.

lista il programnna
inizio.

dzllo



STOF

DIN Aln)

FOR K = nl TO n2

GOTO n

FOKE nl1, n2

RANDOMISE n

RANDOMISE

CLEAR

CLS

GOSUB n

RETURN

NEXT K

LET

ferms i1 progranms, per
continuare CONTINUE.

predispone  uns veriasbile
numerica con indice fors=
metz da n+l elementi.

gestisce con il contators
K un ciclo per velore di
K = nl & valore finale di
K = n2 dendo ad ogni giro
17 incremnento di 1 2 K.

szltas slla lines h.

scrive all’indirizzo nl
il velore n2.

pone l7inizio per la ge=
nerzzione dei numeri &
caso al valore n.

come sopra, m& nh = velore
dzl contatore dei foto=
grammi dello schermo.

cancella tutte le varias=
Eodi Llire

azzera la parte supsriors
dello schermno.

come GOTO ma CoOnserve
nello STACK 17 indiczzions
per ritornare al programn=
me principale.

fa prelevars dallo STACK
1”indicazione per tornasre
al programma principale.

chiude il ciclo iniziato
da FOR, incrementa K & ne
controlls il velore.

consente di fare qualun=
que  operszione di ssses
gnazione o di calcolao.

Esiste anche il tasto BREAK per interrompere

l7esecuzione di

un programms se non &7 in at=



FUNZIONI
IMFLEMENTATE:

212

tesa di INFUT.

RND(n)

ARS(espress.)

FEEK(n)

USR(n)

CHR$ (3¢

TL$(stringa)

CODE(stringa)

STR$ ()

generes  uwn numero pseudo-—
randaom minors o uguale &
n. Lz sequenzza &’ influ=
enzata nel punto di pars=
tenzz das RANDOMISE.

fornisce il valore ssso=
luto dell’espressions.

fornisce il contenuto del
byte di memorie di indi=
riZZo n.

Fernette  di andare zd e=
seguire un codice macchi=
ne memorizzzsto & pertire
da n.

ceratters
2l codice

fornisce il
corrispondente
numerico M.

ritorna 1la strings senza
il primo carattere.

fornisce il codice numes=
rico del primo carattere
della stringa.

fornisce wuns strings di
caratteri  corrispondents
el numero .



SCHE D

VARIABRILI.

Numeriche

Stringhe

COSTANTI.

Numeriche

Stringhe

VARIABILI CON
INDICE.

Numeriche

Stringhe

Gli indici

AFFENDICE D

ST NUOOWVS ROM OIE ZMS0

Nome: primo cerattere zlfzbetico, 2ltri cifre
o lettere o spszi, quanti si vuole.

Numeri interi ¢ decimsli con precicione tre
? = 10 cifre & grandezzs compresa tra 10 ele=
vato & -39 & 10 elevsto 2 +38&.

Nom= formato da uns letters seguita da $. Nonm
esiste limite 21 numero dei caratteri.

Stesse possibilite’ che per i contenuti  del=
le variabili numeriche.

Delimitate dz epici, lunghezze & piscere,
possono  contensre gualungue carattere salvo

gli epici. La stringe nulls =’ "". Fer otte=
nere gli apici  stampakili all’interno di una
strings si deve usare il cersttere "doppio

apice" o CHR$(192).

Nome formsto da uns sole letteres, indici
multipli, contenuti come per le variabili
numeriche semplici. Si  puo’ usere lo stecsso
nome gia’ usato per una variashile semplice.

Nome formsto d& unz letters sequits des §,
indici multipli, contenuti cone (= T -]
stringhe seaplici, tutti gli elementi devono
avere lo stesso numero di caratteri.

I1 nome wusato per une strings con indici
non puo’ essere  usato per una stringa senze
indicia

possoho  essere costanti, verishili numeriche o

espressioni numeriche = vengono arrotondati all’intero piu’

prossimno.




VARTARILI DI
CONTROLLO.

Numeriche Nome formsto dz uns solzs letters.
Sono usate per controllare i cicli FOR/ZNEXT
¢ 2ll’interno dellza verizshbile viene memoriz=
zato il numero della lines dellas prins
istruzione del ciclo.

ESFRESSIONI.

Operztori
aritmeticisz e #leveto 2. Esempio: X##Y, si hz errore B
se X negativo. Priorita’ 19.
- uniterio, segno del numerco.
Priorita” 9.
#,/ moltiplicsto, diviso. Friorita’ &.
ty— &addizionez, sottrazion=. Friorita’ 6.
Operatori
relazionasliz = uguzle. Friorite” 5.
> mnaggiore, " "
< minore, " H
= Mmin. o ug.. " "
= M&gg. 0 ug.. " "
o diverso. L "
Operatori
logicis NOT negszione. Friorits’ 4.
AND  prodotto logico. Friorita’ 3.
OR somms logice. Friorits’ 2.

Gli opwratori relazionari e gli operatori logici produco una
varizbile logice di valore:

1 se condizions veras;
0 se condizione fzlesa.

Le esprescsioni logiche & relzzionsli Fossono  fer parte di
#spressioni aritmetiche, ad esse viene sostituito il valore
delle verisbile logiczs. Le ecspressioni vengono velutste da
sinistra 2 destra tenendo conto delle Farentesi e delle
priorita’.

214



FRASI BASIC.

Nelle decscrizione delle frasi  si usasho le seguenti
convenzionis:

& reppresentez uns singols letters;

v rappresenta una variabile;

My, = rappresentsno esprescioni numerichej

My reppresentano espressioni numeriche

srrotondste 2117 intero piu’ vicinoj

=] rappresenta una espressions;

f reppresentes unes espressione strings;

s rappresenta una frase BRASIC.

Ricordiamo che:

- Si possono usare dovunque espressioni, salvo che per
i numeri di lines del programma. ]

«» Tutte le frzci possono essere usaste sisz in modo im=
medisto che differito (anche se gquesto puo’ non avers
molto significeto in alcuni cesi) szlvo 1a INFUT che
puo’ solo essere usata in modo differito.

Comandi Commento

CLEAR Cancells tutte 1e varishili likerando 1o
sSpazio che occupavano.

CLS Fulisce 1lo schermo, cioe’ pone spezi nella
memnoria di schermo.

CONT Se il codice di errore &’ p/q & q <* 0, CONT
fa wseguire un: GOTO q s p<>?
GOTO q+1 se p=9%.

COFY Manda sulls  stampante, se collegata, uns
copie dello schermo. Se 1z stempante non &
collegata non ha alcun =ffetto.

DIMz(nl,..,nk) Cencelle unz vsrizhile con indice di nome
"8" & 1a ridefinisce. Non da’ errore di ridi=
mensionzmento. Tutti gli elementi vengono
inizializzati 8 0. Errore 4 s= manca spazio.
Fuo’ esistere une verisbile singols di none
Ilall =

DIne$(nl,.,nk) Cancelle une varizshile strings con indice
avente lo stesso nome e la ridefinisce.
L’ultimo dato in parentesi non e’  uns
dimensione, ma 13 lunghezza di ogni elemento
in carstteri. Tutti gli elementi vengono
inizislizzati con il caratters spazio. Errors
4 se menca spszio. Non puo’ esistere una

ra
-
o



FORa=»xT0Oy
FORa=xTOYSTEF=z

GOSUBK

GOTOn

IFxTHENSs

INPUTY

LETv=e

LIST
LISTn

variakile stringa singola di nome "3%".

Significe: FORe=xTOyYySTEF1.

Cancella, s= =siste, la veriakile singols
di nome """ e crees unz verishile di control=
lo di nome "a", x 2’il valore iniziale di a,
y 7’ i1 velore finsle di 2, = e’ 17incre=
mento da usare ad ogni ciclo. L7indirizzo
dells prime istruzione del cicleo ¢’ quello
della 1linea dopo- il FOR se lavora in modo
differito, dellz 1linez precedents il FOR se
lavoras in modo immediato.

Se Hry e zHx=0 oppure se xidy e z<=0 szlte zlla
linza del NEXTa. Errore 4 se mancs spazio per
le verisbile di controllo.

FPone il numero della lines del GOSUR nells
Staeck arez e poi szltz 2lle linez n. Errore 4
s2 non trovae il relativo RETURN.

Selte =2lle lines n, se la linea n mehce,
salta alle prims lines con numero > n.

Se¢ l& condizione % &’ vers (verisbile logice
uguale 3 1) esegus 1’ istruziones s, altrimenti
proseqgue dzlls lines sequente.

Si fermz in sttesa di dati conm il cursore 3 I

per  deti numerici e ad L trs epici per
stringhe. S& si risponde premnsndo il tasto
STOF e si &’ in @attess di numeri il programn=s

ma si ferma con errore D. Se si risponde con
il testo STOF =zll’zttecz di strings viene
registrata 12 parols STOP. Se si usa in modo
inmediato si he errore &. I desti ricevuti in
INFUT non restano sul video.

lLLe perole chiasve LET e’ ohkbkligstoriz. Uns
variabile singola non e’ definits fino a8
quahndo non compsre in uns LET & sinistre
di unm = o0 in una frase INFUT. Se v &’ une
veriabile strings con indice o uns porzion#
di strings (sliced), cioe’ uns variabile
strings di dimencsioni predeterminste, vengo=
no troncati @ destra i caratteri =ccedenti o0
2aggiunti spezi di riempimento.

Corrisponde a LISTO.

Liste il programmez sul video 2 partire dalle
linea n. Errore 4 0 9 se la lista non entre
nello schermno.



LLIST
LLISTh

LOADF

LFRINT...

NEW

NEXT&

FAUSEnN

FLOTmyn

FOKEm,n

Corrisponde & LLISTO.

Come LIST, ma la lista va 23lla stampante, s=
le stempante non &’ collegstes non sgisce.

Se si usa BREAK da’ errore D.

Cerce un programmea di nome f sul nastro = lo

carica in memoria insiems 2lle sus variabilia

SE f e’ la strings nulls, carics il prino

programma che trova sul nastro.

Se si premnse BREAK o se si hs un errore sul

nastro si ha:

1) s¢ non e’ ancora state lette un progreeams
si ferma con errore Dj

2) se e’ stato letto un pezzo di programnns
esegus automsticamente un NEW.

Come il comando FRINT, ma invis i dsti slls
stampante. Viene inviata una linea quando:z
1) si passs ds uns lines alla seguente;

2) un comando non termina con "," o ";"j

3) uns , o un TAB richiede una nuove lineaj
4) alla fine del programma rimane qualcosa

da stempare.

I1 comendo AT ha significsto solo rigusrdo
a2l numero di colonna. Se si prems BREAK da’
errore D. Effetto nullo senzs la stsmpante.

Cancella il programms e le variabil!, ma nan
tocca 1l parte di memoris dopo l7indirizzo
contenuto in RANTOF.

i) Cerca 1z varizbile di controllo &;
2) Aggiunge alla variabile lo STEF;
3) Se STEF»=0 e 3> limite o

se STEF<=0 = 3% limite salts alle

prime linea del ciclo.
Errore 1 se a non = una variabile di
controlle. Errore 2 ce 1la verisbile & non
esiste del tutto.

Sospende i1 lavore per une durstas pari zl=
1’emissione di n fotogrammi (30 fotogram=
mi 21 secondo) o fino & quande viene premuto
un qualungue tasto. S= non =7 0<=n<=63535 si
ha errore B. Se nx=32767 si puo’ interroapere
la pausa solo premendo un tasto.

Scrive il puntino di coordinate m,n ¢ sposts
13 posizione di stampa dopo il puntino.
0<=n<=63 & 0<=n«<=43, sltrimenti errore B.

eeser

o

Scrive il valore n nel byte m. Dev

o



FRINT«ue.

RAND

%]
<o

04=m==65535 e —255<=n<=2595 altrimenti si ha
¥
errore bB.

I "..." stenno per 1z lists di =lementi ds

stampars. Gli elementi possono essere sepa=

rati de "," o ds ";". I1 ";" non modifica la

posizione di stampa, mentre la "," sposta la

posizione di stampz di 16 posizioni almeno,

cioe’” fa posizionare o in colonne 0 o in co=

lonne 1é6. Se 1z listz di stzmpa non termina

con "," o ";" la posizione di stampa si

sposte 211’ inizio dells linea seguente.

Gli elementi da stampare possono essers:

1) strings nulle ¢ quindi niente;

2) uns espression: numerica. Viens stampato
il segno meno se il vslore e’ negativo.
S= il wvalore assoluto del numero da stam=
pere e’ <=(10%%(-5)) 0o »=(10%%13) esso
viens stampato usando la notazione =S p0=
nenzisle. La wmazntisss viene stazmpatez con
al massimo & cifre ed il punto decimale
dopo l& prims. L’esponente viene dopo E,
il segno =d =’ formato da 1 o 2 cifre.
Se¢ il numeroc e’ compreso nell’ intervallo
2550 viene stampato comn 12 consusta no=
tazione decimsle ¢ con 21 massimo & cifre
significative.

3) uns espressione stringa. Le parole chiave
del linguaggio vengono =spanse, il carat=
tere "quote image" viene stampsto come un

doppio apice. I caratteri che non hanno
corrispondenza  in stampas vengono stampati
come punti interrogativi.

4) ATmyn. Essz =zgisce sulls posizione di
stampa, 12 linga viene contats a partire
d2ll’zlto, 1z colonne & partire ds sini=
stra. Deve essere: 0<=m<=21, altrimenti

si  hez errore 5, nz se n=22 o0 n=23 errore
B 0<=n<=31, altrimenti errore R.

9) TABn. Si  considerz n modulo 32. Viene mo=
dificata 1la posizions di stampa sulla
stessz linea, & meno che questo non com=
porti spostamenti a117indistro, nel qual
ceso  si  passe sulls prossims lines. Deve
essere 0<=n<=283, altrinenti errore R.

B¢ si hanno solo 3K o meno di memoriz si he

errors 4 (OQUT OF MEMORY).

Errore O significe che lo schermno e’ pieno.
In questi due casi CONT consente dij proceders
dopo aver svuotsto lo scherno.

Corrisponde 2 RANDO.




RAND N

REM. ..

RETURN

RUN

RUNR

SAVETF

SCROLL

STOF

UNFLOTm,n

Inizislizze le variabile, chisamatsz SEED, che
il sistema usa per generare i numeri pseudo
rendom con la funzione RND. Se n <* 0 viene
posta SEED=n; s& n=0 viene posta SEED uguale
el velore di un’sltrz varisbile del sistens,
chiamate FRAMES, =sd &’ il contatore dei
fotogrammi dello schermo. Si hz errore B se
n non 2’ compreso nell’ intervallo 0-65535.

Serve  per i commenti, "..." puo’ contenere
qualunque carattere meno NEWLINE.

Freleve un numero di lines dell’zsresz  STACK
dei GOSUR = salta a quella linea.
Si he errore 7 se l’zres stack e’ vuots.
Corrispond:z 3 RUNO.

Ecegue un CLEAR zutomzstico = f& ssltere =zlla
linea n. S non si vule il CLEAR si deve
ucsere GOT0n.

Memorizzs un programms e le sue varisbili sul
nastro con il nome f. Non si puo’ usare SAVE
gll1’interno di un sottoprogramnnz.

Si ha errore F se £ &’ la stringa nulla.

Fa scorrere lo schermo di una linea verso
1’alto, perdendo 1a linea giu’ in alto e
liberandone uns in hasso. La 1lines libersts
contiene come primo carattere NEWLINE.

Fz fermsre il programms con codice di errore
9. CONT fa proseguire dalla lines segusnte.

Questz parola chisve fa perte del comando
FOR/NEXT e viens usata in gquesto modo per
ottenere le substringhe.

Si scrive fim TO n) per indicare quells parte
di strings f che e’ compress tra il cersttere
di posto m & quello di posto n.

1 due numeri m ed n devono essere positivi
altrimenti si ha errore 3. §i @spongono con
deqli esempi i casi possibili:

"RELLO"( TOS) ds” "BELLO"

"RELLO"(2TO ) de’ "ELLOD"

"RELLO"C¢ TO ) da’ "RELLOY

"RELLO"(2T02) d=z’ "E"

"RELLO"(3T08) da’ errors

"RELLD"(5T04) da’ "" strings nulls.

Agisce come FLOT, ma cancella il puntino.



FUNZIONI:

Fer le funzioni che richiedono un &rgomento questo puo’
anche essere una espressione. 82 17argomento @’ uha
espressione esso deve escsere racchiuso tre perentesi, se &’
unz costante o una varisbile non &7 necessario fare uso
delle psrentesi. L’operendo viene indicsto con »x = <l

specifica il tipo.
Funz. Operando Risultato
ARS numero VUzlore zssoluto.

ACS numero Arcocoseno in radienti.
Errore A se non =’ -—-lad=ud=1.

ASN numero Arcoseno in rediznti.
Errore A se non &7 —-l<d=xd=1.

AT vedere comando FRINT.

ATN numero Arcotangente in radianti.

CHE$ numnero I1 cerattere di codice ¥ arrotondasto zll7 in=
17intero piuw’ vicino. Errore B  se& non &7

04=x=255.

CODE stringas Il codice del primo cerattere di % o 0 se X
e’ 1la stringa nulla.

cos numero Coseno. L’operasndo deve escere in radianti.
EXF numero Il numero "=" =levato a8 .
INKEYS$ (hescun zrgomento) Legge delle testiers il

carattere corrispondente 21 tasto premnuto con
il cursore nello cststo L, =& non si preme
alcun tasto da’ la strings nulla.

INT numero Fzrte interz del numero troncazto.
LEN stringa Lunghezza in ceratteri della stringa.
LN numero Logaritmo nzturzsle (in bese "e") di .

Errore A se x<=0.
NOT vedere operztori logicia.

FEEK numero IT wvalore del byte di indirizzo 3, srro=
tondzto &1 piu’ vicino intero. Errore B se

P
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FI

RND

SGN

SIN

SAR

STR$

TAR

TAN

USR

VAL

num=ro
numnero
numero

numnero

veders
numero

numero

stringe

non &’ 0<=x<=255,

(nessun argomento) I1 valore di "pigresco",
3.14159265.

(nessun argomento) 11 prossimo numero della
sequenza  dei numeri  pseudo random generati.
I1 numero generato &’ compreso trz 0 & 1.
Segno del numeroc: -1,0,1.

Seno. L’operando deve essere in radianti.

Radice quadrata. Errore B se x<0.

Lz stringe di ceratteri corrispondente alle
cifre del numero con segno se negativao.

il comeando FRINT.

Tangente. L’opsrando deve essere in radianti.

Ve ad esequire il progrsmms in codice mac=
china memorizzato in » (arrotondato all’inte=
ro piu’ vicino). Al ritorno il risultato s:

trova nei registri BC. Errore B se noh &
0{=x<=65535.

Valuts x come espressions numerics. Errore C
se 1a stringa non &’ numerica.

r3
28]
—






AFFENDICE E

ERFRORLT SEGMNAILLATI Dal SILSTE M

ZX8%0

Il sistems segnala gli errori facendo apparire nella parte
b'sssa dello schermo 2 sinistre un codice nella
@ nEnunero dell’errore a=numero di lines del programnna
che h& genersto ls segnalzzione.

dove

Cod.

S

TABELLA DEGLI ERRORI

Significasto

Si =’ usato il tasto BREAK ; m rappresenta
il numero dells lines dopo quells in eses
cuzione al momento del BREAK.Se m=-1 oppurs
m=-2 e’stzto esequito comzndo in modo in=
mediato. Fuo’ essers m negativo oppure m un
numero di lines non presente nel programmna;
@’ stato eseguito un GOTO m. Alla fine del
progremme m  reppresents 17ultino numero di
linea presente nel programnma.

m=numero di lines che hs czusato 17errore.
Esiste un NEXT con una varishile, gia’ de=
fite del progremms ,mz che non e’ la stessa
usata nel FOR precedents il NEXT, o= numero
delles linea che hz causato 17errore.
E’stata usata unz variakile non definita in
precedenza. Uns varizhbile singole vieneg de=
finite con una LET di assegnazions.

Una wverisbile con indice viene definits
mediante 13 DIM, m = numezro dells lines che
he cezussto 1’errore.

L7indice di une verishile con indice &’
fuori dai limiti definiti dalls DIMN o c’e’
errore nel calcolo dell’indice, m = numero
della linea che ha causato l'errore.

Non c¢’e¢’ piu’ posto per &gQgiungere una
nuova wvariasbile nunerica o per aunentars
il numero dei ceratteri di una strings o
manca posto sullo schermo.

Non c’e’ piu’ posto sullo schermo. Se in
questo ca3so si preme CONT duse volte = poi
NEW LINE 1la stamps continus, m=lines che

formz n/m

Situzzione

varie

NEXT

varis

varie

LET
INPUT
DIM
FRINT

FRINT



hz causato 1'errore.

6 Si &’ svuto supero di cepscite’ dursnte il verie
calcolo, cioe’ il risultato =’ minaore di
-3276% o mesggiore di +32767. A volte si hs
questo errore anche per risultato =-32768;
m=numero di lines che hs csussto 17errore.

7 Si 2’ incontrato un RETURN senza che sisa RETURN
steto preceduto ds un GOSUB, n=-2.

) Si &’ tentato di usare 17istruzions INFUT INFUT
in modo immedizto.

9 m=numero di  lines contenente il comzndo STOF
STOP. Usando CONT il programms continus
dzlle line2 seguente 12 n.

Dopo una segnalazione di errore da parte del sistema, =&
seconds dei cssi si interverrs’ opportunsmnente,
eventualments modificando il programma.

NUOVA ROM E ZX&1

I1 sistema a3l termine di ogni 1lavoro = gquando incontra
glcune istruzioni perticolsri segnzle lo stato in cui =i
trova mediante un messaggio che sppere nell’angolo in kasso
& sinistrz dello schermo. Abituslmente questo messsagio
viene chiamato "messaggio di  errore", in realta’ sarsebhe
piv’ corretto chismarlo '"messesggio di stato", dsto che
quello che vienes segnalato non senpre @’ un errore.

Il messeqggio si compone di due parti: n/m.

n &’ il numero delle linez dove si &’ fermasto il pro=
gramma

m e’ il numero distintivo del messaggio in essdecimsle
cioe’ un numero dz 0 3 F. '

TABELLA DEI MESSAGGI
Cod. Significato Situazione
0 Tutto ¢’ zndsto hkene oppure czlto zd uns Varie
linea con numero maggiore di tutte quelle
esistenti. S« si use CONT in modo immedizto
il programma prosegus dalla linea n.
1 Lz verisbile di controllo non esiste, cioe’ NEXT

non =’ stata citata nel FOR precedente il
NEXT,; mez esicte come varishile ordinsris.
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Si =7 ussts unz varizhbile che non erz stats
definita precedentemente. Se la varishkile
e’ singola non c’¢’ stests uns frase:
LET var.= espressions o INFUT var..

Se 1z veriahbile e’ con indice non c’e’ ls&
frase di dimensionamento DIM.

Se 1 wvarizskile &7 di controllo, &sss non
stata citata nel FOR & non esiste come

varigbile ordinarics.

Se oltre
negativo

Indici fuori dal range stashbilito.
ad essere fuori range 17indice e’
o *6553% si hs errore di codice B.

I1 nunero della
incompleto
memoria.

che uss

Manca spazio in memoria.
linea nel messaggio puo’ essere
proprio 8 causa della mancanza di
Si puo’ avere un programnms errsto
troppa memoria nell’ares STACK.

Non si ha piu’ spazio sul video. Se¢ si usa
CONT 1o schermo si likera & i1l lavoro puo’
proseguire.,

(overflow) dursnte un
valore assoluto

Supero di
un calcolo
» 10%%£38),

cepacits’
(risultato in

Incontra un RETURN, ma non c’=’ stato

prima un GOSUR.

Si e’ il comando INFUT in

modo

tentaeto di
imme=diato.

ueazre

un comasndo STOF. Se si
non riesegue la 1i=
me prosegue.

E’ stato es=qguito
usa CONT il programma
nes del comendo STOF,
calcolo di unsa

Argomento non valido nel

funzione.

intero fuori dal rang=s. Se il co=
mando richiede un numero intero, €sso
viens ottenuto arrotondando il numero
decimale in questione 2z11’intero piu’
vicine & in questo modo si esce dal
range.

Numsro

Varia=
kili con
indice

LET,INFUT,
DIM,FPRINT,
LLIST,PLOT,
UNFLOT,
FOR,GOSUB,
calcolo di
funzioni
complice=
te.

PRINT,LIST

Calcoli

RETURN

INFUT

STOF

SQR, LN,
ASN,ACS.

RUN, RAND,
FOKE,DIM,
GOTO,LIST,
GOSUE,
LLIST,
FAUSE,

)
()
o




Si

1)

usa una VAL con strings non num=rica.

Frogramma interrotto dzl tzsto BREAK.

I1 dato di
rico inizis con STOF.
puc’ interronpere  un
17INFUT.

risposta ad un INPUT nume=
In quecto modo si

programma durante

Non usato.

Il

nome del programmz usato in SAVE e’ 1la

stringas nulla.

FLOT,USR
UNFLOT,
CHR% ,FEEK.
Verigbili
con ind.

VAL

Alle fine
di ogni
fraee o0 in
LOAD,SAVE,
LFRINT,
LL:IST;
COFY.

INFUT

SAVE



AFFENDICE F

T LINGUAGGIO Ma&aCCHIL NA

Si riporte uns tashells contenente 12 istruzioni in
linguaggio macchina, la traduzione in esadecimale & decimale
ed una hreve spisgazione del significsto di ogni istruzione.
Si noti che i valori decimali vanno da 0 & 235 e qguindi,

cio’ che, s si lavorz in assoluto, viene interpretsto cone
una istruzione in linguaggio macchina, se si lavora in Basic
ha uh significato comnpletaments diverse. 11 contenute dei
byte =’ il medesimo, ma quello che camkia e’ 1la loro
interpretazione.

Assembler Cod. Mzcching Commento
Esad. Decimn.

NOF 00 0 nessune Operaziong

LD BC,nn 01 1 il humero nn va in BC

LD (BC),A 02 2 il contenuto di A va nel byte
puntato da BC

INC BC 03 3 incrementa BC di 1

INC B 04 4 incrementa B di 1

DEC B 05 S decrementa B di 1

LD Byn 06 6 il humero n va in B

RLCA 07 7 rotazione circolare sinistra
dell’ sccumulatore

EX,AF ,AF” 08 () scamkia AF con AF’

ADD HL,BC 09 9 somma 2l contenuto HL quello
di BC

LD A, (RC) 0A 10 il contenuto del byte
puntasto da BC va in A

DEC BC OB 11 decrementa BC di 1

INC C oC i2 increments C di 1

DEC C oD 13 decrenenta C di 1

LD Cyn OE 14 il numero n va in C

RRCA oF 15 rotazione circolare destra
dell’ accumulators

DJUNZ disp 10 146 decrementa B e saltea se B &7
diverso da 0

LD DE,nn 11 17 il numero nn va in DE

LD (DE),A 12 18 il contenuto di A va nel byte

: puntato da DE

INC DE ’ 13 19 incrementa DE di 1

INC D 14 20 increments D di 1

DEC D 15 21 decrementa D di 1

L.LD Dyn ' 16 a2 il numero n ve in D

[\ %]
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RLA

JR disp
ADD HL,DE
LD A, (DE)

DEC DE
INC E
DEC E
LD E,n
RRA

JR NZ,disp

LD HL,nn
LD{(nn),HL
INC HL
INC H

DEC H

LD H,n
DAA

JR Z,disp

ADD HL,HL

LLD HL, (nn)
DEC HL

INC L

DEC L

LD L,n

CPL

JR NC,disp

LD SP,nn
LD (nn),A

INC SF
INC (HL)

DEC (HL)
LD (HL),n
SCF

JR C,disp
ADD HL,SF

LD A, {(nn)

228

17
18

19

22
23
24
25
26
27

28

20
2D
2E
2F
30

31

33
34

36
37
38
39

3h

27

28

29
30

32

33
34
33
36
37
38
39
40

41

rotazione sinistrse dell’ac=
cunulatore

salto relativo

incondizionato

somma a8l contenuto di HI-

quello di DE

il contenuto del byte puntato
da DE v& in A

decrementa DE di 1

incrementz E di 1

decrementas E di 1

il numero n va in E

rotazione destra dell’accu=
mulatore

s Z =1 continua, s= Z = 0O
FC=FC+disp

il numero nn va in HL

H va in (nn+l1), L vs in (nn)

incrementa HL di 1

incrementz H di 1

decrenentas H di 1

il numero n ve in H

converte in BCD il risultato
se Z=0 continus, se Z=1
FC=FC+disp

moltiplice per 2 il contenuto
di HL

il contenuto del byte (nn) ve
in HL

decrementa HL di 1

incrementes L di 1

decrementa L di 1

il num=ro n ve in L
complementa 2 1 i bits di A
se C=1 continus, == C=0
FC=PC+disp

il numero nn va in SF

il contenuto di A vea nel byte
(nn)

increments SF di 1

increments di 1 il contenuto
del byte (HL) ¢
decrements di 1 il contenuto

del byte (HL)
il numero n ve nel bygte (HL)

pon= a8 1 il flag di CARRY
se C = 0 continus, se C = 1
FC=FC+disp

somms &l contenuto di HL
quello di SF
il contenuto
va in A

del byte (nn)



DEC SF
INC A
DEC A
LD A,n
CCF

LD B,R
LD B,C
LD B,D
LD B,E
D B,H

LD B, (HL)

-
o

CoTcoTooo

~CTmoOmD

- W W e w e e e

HL)

rmoGmoD>

-
o
mmmmmmMmo
=

“ W @ v e N e e

~

HL)

L.D H

LD H,A
LD L,B

33

5k}

aé

97
a8
39
SR
Sk
ac
ab
SE

L

102

103
104

decrements SF

incrementa A
decrementz A di
il numero n va

conplemnsenta

CARRY

carica B in B
carica C in B
carica D in B
cerica E in B
carica H in B
carica L in B
il contenuto del
in B

carica A in R
cerics B in C
carica C in C
carica D in C
carica E in C
carica H in C
carica L in C
il contenuto del
in C

carica A in C
carica B in D
carica C in D
carica D in D
carica E in D
carica H in D
carica L in D
il contenuto
in D

carica A in D
carica B in E
carica C in E
carica D in E
carica E in E
carica H in E
carica L in E
il contenuto del
in E

carica A in E
carice B in H
carica C in H
caerica D in H
carica E in H
cerica H in H
carica L in H
il contenuto del
in H

carica A in H
cerica B in L

di

1

in A

il flag

kyte

bgt?

byte

byte

bygte

(HL)

(HL)

(HL)

(HL)

(HL)

va

ve

8]
(%)
~0



—
o
>

ADC

ADC

ADC

ADC

ADC

ADC

ADC

= o]
=
~

A, (HL)

Ay, A

[

105
106
107
108
109
110

111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125

126

127
128
129
130
131
132
133
134
135

136

139

140

141

142

143

carica
cerics
carica
cerics
carica

il contenuto del byte

in L

carica
cerice
carica
cerice
carica
carics
carica

C in
D in
E in
H in
L in

Rk kel

A in L
B nel
C nel
D nel
E nel
H nel
L nel

byte
bgte
kgt e
bogte
kgte
byte

HALT per 1z CFU

carica
cerics
carica
cerics
caricsa
carics
carica
il con
in A

caricsa
somma
somma
somma
sQmma

somme
somma
Somme
moltip
di A

s0Mmma
B+ il
sSomma

C + il
SOmma

D+ il
somma
E 4+ il
somma
H + il
samma
L+ il
SOmMMa
(HL) +

A nel

B in A
CinanA
D in A
E in A
H in A
L in A
tenuto

A in A
zd A
ad A
sd A
ad A
ad A
ad A

(HL) =2

lica p

rDmoommo

ad A
CARRY
ad A
CARRY
ad A
CARRY
ad A
CARRY
ad A
CARRY
ad A
CARRY
ad A

byte

el

il

il CARRY
molt. A per 2, risult.+ CARRY

(HL)
(HL)
(HL)
(HL)
(HL)
(HL)

(HL)

kgte (HL)D

(HL) ve&

va

il contenuto

contenuto
contenuto
contenuto
contenuto
contenuto
contenuto

contenuto

di

di

di

di

o i

di

di



SUR
SUB
SUR
SUB
SUR
sSUB
SUR
SUR
SBRC
SEC
SBRC
SeC
SRC
SeC
SBC
SEC
AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND
XO0R
X0OR
XO0R
X0OR
XO0R
XO0R
XOR
XO0R

OR B
OR C

(HL)

>

T>D>2D>D2>D>2>D D
- M w ¥ e Y oa w
A IMT 0Ol

]

(HL)

B
G
D
E

L.
(HL)

90

71

76

7

98
29

7B
?C
9D

SF
A0

Al

A3

A4

Ab
A7

Al
Ay

AR
AC

AE

AF

BO
Bl

144

146

147

163

164

166
167

168
169
170
174
172
173
174

175

176
177

sottrae
B
sottrae
c
sottree
D
sottree
E
sottrae
H
sottrae
L
sottres
(HL)
sottrae

> D
!

>DD>D>PT>D>D>D>DD DD
>
|

AND

> =
(=]

AND

AND

>

o o
== S - SRR =W VI T R O

>

AND

o

A AND

A = AND

0
c

AND
SS0,
X0OR
XOR
X0R
XO0R
X0R
XOR

o+

LR | B { ) Y

T>DDPD>T>2>0N D

=]
(=8
.

o
B

SS0,

>D>Du0n D

i

(HL
a -

rDTmoam
|

il

CARRY
CARRY
CARRY
CARRY
CARRY
CARRY
- CA
CARRY

logico

. flaags

logico

. flags

logico

. flags

logico

. flags

logico
mod. flaags
logico
mod. flags
A = AND logico tra A = (HL)

. flaags

logi
mod.
tra
tra
tra
tra
tra
tra

= XOR
flzqs
=  XOR

mod.

OR tra A
OR tra A = C,

co t
flag
B
C
D
E
H
18

T v

g

+D>TD>DD>D
O

o T

"

tra

contenuteo
contenuto
contenuto
contenuto
contenuto
contenuto
contenuto

contenuto

RRY

tra A

o

tra A &
tra A e
tra A @
tra A #

tra A e

re A @
s

di
di
di
di
di
di
di

di

, mod. flags
, mod. flags

mod. flags

mod. flzgs
, mod. flags
, mod. flags
A e (HL),

A @ s

flags

e B,

mod. flags
mod. flags



CALL NZ,nn

CALL Z,nn

OUT port,A
CALL NC,nn

rS
%]

c2
C3

C4
CS

Cé
C7

cg
c9

Ck
cc
CE
CF
DO
D2
D3
D4
Do
Dé
D7

D&
D9

DE

178
179
180
181
182

183
184
185
186
187
188
189
190

171
192
193

194
193

196
197

198
199

200
201
202
203

204
205

206

208
209
210
211
212
213
214

215

216
217
219

219

A = 0R tra A 2 D, mod. flags
A = 0OR tra A = E, mod. flzgs
A = 0R tra A = H, mod. flags

3

esegue 170R  logico su L
e#segue 170R logico sul byte
esegue 170R logico su A

B dz A, mod. flzags
C da A, mod. flags
sottree D dz A, mod. flags
sottrae E da A, mod. flags
csottree H dz A, mod. flags
sottrae L da A, mod. flags
sottrse i1 byte (HL) d& A,
modifica i
sottree A dz A, mod. flags
se Z=0, return

BC =’ cericato con gli ultimi
due hytes dell’area STACK

se Z=0, FC=nn (szltz & nn)
salto incondizionato assoluto
FC=nn

se 7Z=0, CALL nn

szlva BC in dus bytes dello
STACK

somma il numero n ad A
eccesso sllo stack per salto
2 sottoprogramnma

se Z=1, return ’
return incondizionsto

s Z=1, salta 2 nn

prefisso per  operazioni sui
kkits

se Z=1, CALL nn

chizmete subroutine

carics in A la somma
A + A + CARRY

accesso 3llo STACK per salto
& cottoprogramms

s CARRY=0, return

D = (SP+1), E= (8F)

se CARRY=0, FC = nn

A --* port

s2 CARRY=0, CALL nn

(SF-2)=E, (SF-1)=D

sottrasz il numero n da A
eccesso 2llo STACK per salto
8 sottoprogranma

se CARRY=1, return

scembia i due set di registri
se CARRY=1, FC=nn

port --> A



CALL Cynn
Istruz. a3 2 byte

SBC A,n
RST 18h

RET FO

FOP HL
JF FO,nn

EX (SF),HL
CALL FO,nn

FUSH HL
AND n

RST 20h
RET FE

JF (HL)
JEFE,nn

EX DE,HL
CALL FE,nn

Istruz. a8 2 byte
XOR n

RST 28&h

RET F

FOF AF

JF Pynn
DI

CALL F,nn
FUSH AF
OR n

RST 30h

RET M

I.D SF,HL

JF My,nn

EIL

CALL M,nn
Istruz. 2 2 byte

CF n

DC
DD

DE
DF

EO

El
E2

E4

ES
Eé

B
ES

E?

ER

EC

ED
EE

EF

FO
Fi
F2
F3
Fé
FS5
Fé

F&
F9
FA
FB
FC
FD

FE

220

221

ry PJ
M P

£
;%]
& (SN

r M
MM
oo

rJ
rJ
~

r
r
(-]

r S
(S o8
O 0

e CARRY=1, CALL nn
indirizzamento indicizzato
con IX + disp

sottrae n ed il CARRY da A

zccescso =sllo STACK per szlto
2 sottoprogramnmna

se la condizione &7 versa,
return

H = (SP+1), L = (SP)

ce la condizione &7 Vvera,
FC = nn

cscambia H con (SF+1) ¢ L con
(SF)

se la condizione &’ VeErs,
CALL nn

(Sp-2) =L, (SP-1) =H

esegue 17AND del numero n con
A

sccesso  allo STACK per selto
a8 sottoprogranmna

se la condizione &7 VErs,
return

FC = HL

ce lz condizione &’ VErS,
FC = nn

scambio dei contenuti tre
DE = HL

cse la condizione &7 VENE,
CALL nn

prefisso per usi diversi

OR esclusivo del numero n con
A

accesso allo STACK per szlto
a sottoprogranna

se F = 1, return

A = (SF+1), F = (8F)

sz P =1, FC = nn

0 --* IFF

sz P = 1, CALL nn

F = (5F-2), A = (S5F-1)

OR del numero n con A

accesco allo STACK per szlto
a sottoprogrammna
se M = 1, return
cerics HL in SF

se M =1, FC = nn
1 --> IFF

s M = 1, CALL nn
indirizzemnento

con IY + disp
csottrae =ad A il
modifica i flags

indicizzato

valore n,




RET 38h FF 255 accesso allo STACK  per sz2lto
e sottoprogrzmmnz
CARATTERISTICHE
Registri generzli con possibilits’ di utilizzo & coppie:

FPrincipali Alternativi
(memoris tzmpone)

Accumulators Flag Accumulatore Flag
A F A’ Fr
Utilite’ generale
B c B? C”
D E D~ E?
H L H? L*
Utilizzi speciali
I R
(interrupt) (refresh)
IX (index doppiz lunghezzz)
Iy (index doppia lunghezza)
SP (stack pointer)
PC (program counter)
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AFFENDICE G

TL. SISTEMa OFERATLIVO

DEI_I-_O ZXIO

Si possono andars a leggere in ROM 1= routine del sistema
operativo, servendosi dells funzione FEEK. Foi con pezienzsa

si cwrca di passare dai codici decimali letti a3 quelli
eszdecimali & poi de questi alle istruzioni in assenbler,
oppure si passa direttamente dalla codifica decimale 2lle
istruzioni in assembler. 8i potrebbe scrivere un programnns
"dissamblators", cioe’ un progranma che faccie
sutometicemente questo lavoro. Froagrammi di questo tipo
2sistono, non sono molto semplici da scrivere; essi devono
essere corredsti ds una serie di tsbelle che per ogni tipo
di codice operativo (le istruzioni iniziano tutte con l}
codice operativo) permettano di risslire &i poscibili

operandi =d 3lla lunghezza dells istruzione.

Riportiamo un programms che evidenzia sl video i contenuti
di zone  di m=motria, dopo aver chiesto all’utente ut
indirizzo di partenza minore di 4095, dsto che il sistems
occupa 4K di ROM.

I1 programms scrive il contenuto di 16 locazioni partgndo
dall’indirizzo fornito, & per ogni locazion scrives
1’indirizzo, il valore ricavato con FEEK che e’ decimele, il
valore esadecimale calcolato = il carattere ottenuto con
CHR$. Quest’ultinmo cesrsttere puo’ interessare quendo  si
indaga sulle tabelle del Rasic contenute in ROM .

10 GOTO 1000

100 FRINT "LISTA SISTEmMA DFERATIVOD"
110 FRINT

120 RETURN

200 FRINT "BYTE FEEK ESADEC. CHRs$"
210 PRINT

220 FOR K=N T0 N+15

230 LET X=FEEK(K)

240 LET Y=X/16

230 LET Z=X-Y#1é

260 LET Y$=CHR$(Y+23)

270 LLET Z$=CHR$(Z+28)

280 FRINT K,X,Y$;Z%,CHR$(X)

290 NEXT K

295 RETURN
1000 GOSUR 100

r3
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1010 PRINT "DA QUALE BYTE 7"

1015 FRINT "SCRIVI 9929 FER USCIRE"
1020 INFUT N

1025 IF N=999% THEN STOF

1030 IF N<O OR N»4095 THEN GOTO 1010
1040 CLS

1050 GOSUBR 100

1060 GOSUB 200

1070 GOTO 1010

I1 programmz inizia in 1000 = 1l lines 10 wmandz =2 1000.
Seguono, da 100 2 120 il sottoprogramma per il titolo = da
200 2 295 i1 sottoprogrammz per listsre 1z memoria. 11
programma chiede da quale byte partire ¢ lista 16 byte. Fer
uscire dere 9999.

I1 sistenz operativo puo’ essere diviso nelle seguenti
partis:

- Dsl byte 0 &1 bhkyte 1873 progrzmmi di gestione
tastiera, schermo & registratore.

. Dzl byte 1874 21 byte 1981 tabkellz principale dei
comandi BPasic.

- D2l byte 1982 21 byte 3583 interprete Besic.

- Dal byte 3584 a1 byte 4095 tabells dei  caratteri
uszndo & bute per ognuno dei 64 caratteri.

Nella primes parte (byte 0-1873) sono contenute le seguenti
tebelle:

= Dzl byte 108 =21 byte 185 tshbells de i valori
corrispondenti ai tasti.

- Dal byte 186 =21 byte 315 +tzbellz delle parole
(estensioni) dei tasti che corrispondono alle parole chiave
del Basic. Ogni parola chiave termine con il suo carstters
aumentato di 128 per segnalare la fine della parolas stessa.
I codici ASCII di queste perole venno des 230 & 254.

- Dal byts 882 21 hbyte 897 takella che contiene gli
indirizzi dei sottoprogrammi di gestione dei movimenti del
cursore. I byte sono usati a8 coppige per contenere gquesti
indirizzi.

Frovete & indzgare sul contenuto di queste tahelle usendo
il programma precedente. Quando volets analizzare 1la tashells
che va daz 186 2 315 &’ meglio se @ggiungete =1 progremms le
seguehnte istruzione:

235 IF X»127 THEN LET X=X-128

per 2liminare i1 128 sull’ultimo carattere delle parole
chiave,

236



Fer ricostruire gli indirizzi contenuti nells terzs
tak=llas (882-887), dovete usare la formula: byte-alto = 236
+ byte-hasso; essi risultzsno:

Byt Contenuto Indirizzo sottopr. Corrispondenza
882-883 169 3 937 freccia in su
884-885 213 2 725 freccia in giu’
886-087 130 3 898 freccia sin.
288-889 135 3 903 freccia destra
&90-891 185 3 953 Home

892-893 203 3 971 Edit

894-9595 & 4 1032 NEW-LINE
8926-897 149 3 917 Rubout

Altri indirizzi utili dei sottoprogrammi di quests parte
del sistema operativo sono:

Indirizzo Funzione
0 NEW
316 " per gestione schermno e tastiers

(SCREEN & KEYROARD)

438 SAVE
918 LOAD
998 LIST
1366 Stamps caratteri sggiungendo 128, cioe’ in

C3mMpo inverso.

1376 Stampe csratteri normali

1474 Fine linea

1627 CLEAR

1697 Stampa humeri

1760 Definizione posizione attusle cursore



1852 Aggiornamento puntatori 2 rigs =« colonne video
(16421, 16420)

1863 CLSs
Inoltre sono indirizzi utili i seguenti:
Byte Contenuto
647 K in czmpo inverso uezto per il cursore. L in
campo inverso si ottisne da questo incrementan=
dolo.
1126 / usete nel messzggio di errore.
1279 > in campo inverso usato nel puntators di lines
1312 S in csmpo inverso, usato per segnalere gli er=
rori e per l72ttesa di INFUT.
1706 segno - per i numeri negativi.
Nells perte dell’interprets Basic sono contenute le

seguenti tzhelle:

. Ds 2102 =z 2108 tzhkellz =zssocists =zllas tzbiells
principale dei comandi Pasic ( 1874-1981).

. D 3008 =z 3052 tzbells per 1le funzioni che vengono
richiamate ussndo i comandi scritti carattere per carattere,

come FPEEK, CHR$, ecc.; questi nomi hanno sggiunto il numero
192 21 codice dell’ultine carattere per ssgnare la  fine
delle perols. Dopo oani perola sono disponibkili due byte che
dznno 1’ indirizzo per il sottoprogramms relativo.

- De 3359 = 3384 tzbells per gli operatori relazionsli.

Si s=gnalano zlcuni indirizzi utili di sottoprogramnmi
conternuti in questa parte:

Indirizzo Funzione
2122 REM
2339 RANDOMISE
2350 STOF
23485 RUN
2405 RETURN
2417 FRINT
3053 RND
3385 Sottrazions
3390 Addizione
3396 Moltiplicazione
3440 Elevamento 2 potenze
3472 Divisions
3509 AND
3576 OR



Unz routine molto intercsssnte e’ quells che inizie 8 316
e viene chiamata 2 319. Esssa gestisce 1lo schermo & le
Lact iera. Fer mantenere lz visione sullo schermo esso  deve
essere rinfrescato ogni venticinquesimo di secondo, d’altrs
parte se la configurszione del video cembiiz troppo
rapidanente 2ssa non risulta visibile per l7occhio. Lo ZX80
non rimandz con continuits’ fotoagrammi =21 video, m3 si
interromps quando svolgs altri compiti. La routine in
questione svolge le seguenti operszioni:
.1) increm=nta il contatore dei fotogranmis;
.2) scendisce l& tastiers;
.3) trsceferisce sul video il contenuto del display file.
Quando si prems un tasto la routine ssce al_punto 2); il
valore corrispondente sl tasto premuto sts nei registri BC.
Lz tastiesra =’ considerats divisa in & parti, considerando
tasti normali ussti senza SHIFT; nel registro C stz una
configurazione di kit che da’ notizia con un kit 0 dells
parte nells quale e’ stato premuto un tasto. Se non e’ stato
prenuto alcun tasto, C contienes tutti kit 1.

o+

Divisione orizzontale tastiers Contenuto registro C
. Nessun tasto premnuto 11111111 FF
. Ferte 0: 2, X, C, V 11111110 FE
. Parte 1: A, 5, D, F, G ‘ 11111101 FD
. Ferte 2: @, W, E, R, T 11111011 FE
. Parte 3: 1, 2, 3, 4, § 11110111 F7
. Fearte 4: 0, 9, &, 7, & 11101111 EF
. Farte 5: P, 0, I, U, Y 11011111 DF
. Farte 6: NEW LINE, L, K, J, H 10111111 BF
. Parte 7: spazio, ., M, N, B 01111111 7F
Nel registro B =i hs invece notizisa della sezione
verticale alls quale asppartiense il tasto considerando la

seguente divisione, tenendo snche conto dello SHIFT.

Divisione verticals Reg. B Reg. B con SHIFT
-0) Nessun tasto 11111111 FF 11111110 FE
-1) Spazio, NEW LINE

Fy 0, 1, B, A 11111101 FD 11111100 FC
-2) %y L! Ur 91 27

W, 5, Z 11111011 FB 11111010 FA
-.3) m, K, I, &, 3,

E, D, X 11190111 EZ 11110110 Fé
<4) N, J, U, 7, 4,

Ry F, C 11101111 EF 11101110 EE
«a) By Hy Yy &5 8,

T, G, V 11011111 DF 11011110 DE

Frovate il prograama che segue, il quale pone 17indirizzo
della routine di cui sopra (entrats 319 decimele & quindi



013F in esadecimale) in 30000, poi caricea le istruzioni oz
tresferire il contenuto dei registri BC in HL. Date il RUN =
questo programnma, poi scrivete in modo immediato FRINT
USK(30000) & subito dopo il NEW LINE premete un qualunque
tasto. Vedrete apparire nell’angolo in alto @ sinistra  del
video il contenuto di HL ¢ quindi di BC in decimzle.

10 FOKE 30000,205 (Ch CALL)
220 FOKE 30001,63 (3F 3F)

3¢ FOKE 30002,1 (01 oL

40 FOKE 30003,96 (60 LD H,B)
50 POKE 30004,105 (69 LD LyC)
60 FOKE 30005,201 (C9 RET)

Quando premete NEW LINE dopo RUN il comande rests nella
parte besse del video #d il cursore segna L, premete il
tasto voluto senzea NEW LINE dopo.

Se premete 2 vedete zppzrire -1033, che corrisponde in

esadecinale 2 FBRF7, cios’ il valore di B seguito dal valore
di C, ma attenzione 21 czlcolo:

f B F 7
1111 1101 1111 0111
numero negativo
complementato

1111 1011 1111 0110 tolgo 1
0000 0100 0000 1001 scegmhio 0 con 1
0 4 0 9 valore assoluto
1033 in decimgle.
I1 sistema sfrutts questes situazions dei registri RC per
endare a ricercere nelle tshelle il codice del carattere.
Il display file viene ingrandito mentre i1 video si

rienpie. Alls partenza del Frogremme Bessic viene messoc un
NEW LINE nella primz posizione (indirizzo contenuto in
D-FILE). Se il programamz scrive quzlcoss sul video il
display file si ingrandisce; una PRINT 3 vuoto fa aggiungere
un NEW LINE. FRINT "AB" fz =zagiungere i due czrstteri AR ed
un NEW LINE. Il display file deve ssseps completato gquando
Fer ung qualunque regions il sistemz deve fare apparire il
cursors. Le ragioni possono essere:

- #secuzione ultime linez del programnmz;
- STOP in programma;

« richiesta di INFUT;

= lo schermo &’ pieno;

= ME&ncs memoriz;

. segnalazione di errorse.

In questi casi i1 cistema complete i1 display file
lavorando sui byte (16420, 16421) che danno la posizions
corrente sul video.



AFFENDICE H

TL SISTEMaA OFERAQTIVO DELLO

ZHEaE1L E EZXBO—-—MNUOWVaS ROM

Si riports il listato dells parte del Sistems Operativo che
si trova memorizzato in ROM dall’indirizzo 0 all’indirizzo 119
decimale. Nel listato si riportsno gli indirizzi dei byte in
ssadecimale, il codice macchina in esadecimale = le istruzioni
in Assenbler.

Ds 120 & 203 si trova lz tabkells dei caratteri. Dz 204 & 242
si trova la tabells dei tasti usati in stato F. Da 243 & 272
si trovs 1s teshells dei tssti usati in ststo G. Ds 273 & 407
si trova 1la takella della estensione delle parole chiave
memorizzaste con 17ultimo cerattere invertito (+#128).

Ind. Codice Assembler Ind. Codice Assembler
0000 D3 FD OUT (FD),A 0035 C3 8% 14 JE 1488
0002 01 FF 7F LD BC,7FFF 0038 QD DEC C
0005 C3 CPR 03 JF 03CPE 0039 C2 45 00 JF NZ, 0045
0008 24 16 40 LD HL,(4014) 003C E1l FOF HL
000B 22 18 40 LD (4018),HL 003D 05 DEC B
000E 18 46 JR 0056 003E C& RET Z
0010 A7 AND A 003F CB D9 SET 3,C
0011 C2 F1 07 JP NZ,07F1 0041 ED 4F LD R,A
G014 C3 F5 07 JF 07 F5 0043 FB EI

0017 FF RST 38 0044 E9 JP - (HL)
0018 27 16 40 LD HL,(4014) 0045 D1 FOF DE
001R 7E LD A, (HL) 0046 C& RET Z
001C A7 AND A 0047 18 F& JR 0041
001D CO RET NZ 0049 24 14 40 LD HL,(4018)
001E 00 NOF 004C 23 INC HL
001F 00 NOF 004D 22 16 40 LD ¢(4016) ,HL
0020 CD 4% 00 CALL 0049 0050 7E LD A, (HL)
0023 18 F7 JR 001C 0051 FE 7F CP 7F
0025 FF KST 38 0053 CO RET NZ
0026 FF RST 38 0054 18 Fé JR 004C
0027 FF RST 38 0056 Ei FOF HL
0028 C3 9D 19 JFE 199D 0057 6E LD L, (HL)
002P F1 FOF AF 0058 FD 75 00 LD Ty e
002C D9 EXX 005R ED 7B 02 40 LD SF,(4002)
002D E3 EX (SF),HL 005F CD 07 02 CALL 0207
002E D9 EXX 0062 C3 BC 14 JF 14BC
002F CY9 RET 0065 FF RST 38
0030 C5 FUSH BC 0066 08 EX AF,AF”
0031 28 14 40 LD HL,(4014) 0067 3C INC A
0034 ES FUSH HL 0068 FA 6D 00 JF M, 004D



Ind. Codice Assembler Ind. Codice Assenbler

006E 28 02 JR Z,006F 0073 ES FUSH HL
006D 08 EX AF,AF” 0074 24 OC 40 LD HL,(400C)
006E C9 RET 0077 CB FC SET 7,H
006F 08 EX AF,AF” 0079 76 HALT

0070 F3 FUSH AF 007A D3 FD ouUT (FD),A
0071 C5 FUSH BC 007C DD E? JFEO(IX)

0072 DS FUSH DE

Frogrznme per listare 1le tehelle. 11 progremms chiede
17indirizzo di inizio & 17indirizzo di fine zona da listare.
Si hz ls steamps di 16 righe, poi uns pauss, che puo’ essere
interrotts dalla pressions di un gqualunque taste, e dopo la
puliziz del video, vengono evidenzizte sltre 16 righe.

10 GOTO 1000
100 FRINT "LISTA TABELLA"
110 FRINT
120 RETURN
200 FRINT "BYTE ESADEC. CHR$"
210 FRINT
220 FOR K= N TO M STEF 16
230 FOR J= 0 TO 15
235 IF(K+J)>M THEN RETURN
240 LET X=FEEK(K+.J)
250 LET H=INT(X/16)
260 LET L=X-H#16
270 FRINT K+J;TAR 75CHR$ (H+28) ;CHR$ (L+28) ; TAR(17) ;CHR$ X
280 NEXT J
290 FAUSE 4000
300 NEXT K
310 RETURN
1000 CLS
1010 GOSUE 100
1020 FRINT "INDIRIZZO INIZIO: ";
1030 INFUT N
1035 FRINT N
1040 FRINT "INDIRIZZO FINE: “;
1030 INFUT M
1055 FRINT M
1060 IF N>O AND M>0 AND M<&191 AND M>N THEN GOTO 1070
1065 GOTO 1000
1070 CLS
1073 GOSUR 100
1080 GOSUR 200
1090 STOF



Si  eegneslznco  eslcuni indirizzi di perticolare interesse
situati nella prims parte del sistema operative gia’ listata.

. 0008 &7 il punto di entrstz dellas routine per il
trattamento dell’errore. Viens chiamata con RST 0008, = dopo
ci deve essere un byte con il codice dell’errore.

Esemnpio: 30000 RST 0008 CF
30001 NOF oD
tratta 17errore D & quindi 13.

. 0010 &’ il punto di entrate dells routine per stampare
un carattere. Viens chiamata con RST 0010. Frima di chiamare
quests routine si deve porre nell’eccumulatore it codice del
carattere daz stampare. RST 0010 corrisponde al codice D7.

. 0018 &7 i1 punto di entrats di unes routine per
raggiungere il carattere successivo in una lines di programms
Besic. Si chisma con KRST 0018 corrispondente =1 codice DF.

. 0020 &7 il punto di entrata di un’altra routine simile
#lle precedente. Si chiams con RST 0020 corrispondente &l
codice E7.

. 0028 &7 il punto di entratz per 1z routine che svolge
calcoli dei numeri in forma esponenziale. Tale routine
situstes & partire dall’indiriz=zo 199C. Si chisma con RST 00
corrispondents 3l codice EF. .

. 0030 =7 il punto di entrats dells routine che predispone
un’area di BC spazi nella zona delle variakili. Si chiama con
RST 0030 corrispondente z1 codice F7. L

. 0038 &’ il punto di entrats della routine di servizio
degli interrupt che gestiscono le linee sullo schermo. §i
chiama con RST 0038 corrispondents al codice FF.

. 0066 &’ il punto di entrasts dells routine che serve NMI
(interrupt non mascherahkile) e manda fotogrammi al video dopo
un interrupt non maschershile quando il czlcolatore funziona
in modo SLOW.

i
e’
28

Nelle pzgine eeguenti si  riports le liste dgl Sistems
Operativo dall’indirizzo 508 all’indirizze 3112 decimale.

Dza11’indirizzo 3113 (0C29 esadecimasle) sll’indirizzo 3257 (
OCR9 esadecimale) si trova l1la tabellas dells sintassi del
linguaggio. In essa uns prims parte e’ costituite dzi
puntatori slla seconda parte & per ogni comando si trovano gli
indirizzi delle relstive routine. Tale tshbellzs puo’ essere
listata con il progranma precedentemente riportato. In quel
programme si possono sostitwire i comendi di  FRINT delle
tabelle con dei comandi LFRINT se si dispone della stampante.



Ind.

O1FC
01FD
O1FE
0201
0202
0204
0205
0206
0207
0204
020R
020C
020D
020E
020F
0211
0212
0214
0216
0218
021nA
o21e
021cC
021E
0220
0221
0222
0223
0224
0226
0228
0229
022C
022D
022F
0230
0231
0232
0234
0235
0237
0238
0239
0234
023D
023E
0241
0245
0248
0249

244

Codice

14

o
38 ]

3B

03
Bé&

34

7F

03

02

34

BE
4B

40

40

40

40

02
25

40

40

Assembler

INC HL
EX DE,HL

LD HL,(4014)
SCF

SBC HL,
EX DE,HL
RET NC
FOF HL
LD HL,403R
LD A, (HL)
RLA

XOR (HL)

KLA

RET NC

LD A,7F

EX AF,AF”

LD B,11

OUT (FE),A
DJNZ 0216
OUT (FD),A
EX AF,AF’
RLA

JR NC,0226
SET 7, (HL)
FUSH AF

FUSH BC

FUSH DE

FUSH HL

JR 0229

RES &, (HL)
RET

LD HL,(4034)
DEC HL

LD A,7F

AND H

OR L

LD A,H

JR NZ,0237
RLA

JR 0239

LD B, (HL)
SCF

LD H,A

LD (4034),HL
RET NC

CALL 02BP

LD BC,(4025)
LD (4025) ,HL
LD A,P

ADD A,02

DE

Ind.

024P
024D
0250
0251
0252
0253

0255

0258
0254
025C
025E
0260
0261
0262
0263
0264
0267
0268
0264
026C
026D
026E
0270
0271
0273
0274
0275
0276
0277
0279
0z27cC
027E
0281
0283
0286
0288
028R
028C
028F
0292
0294
0297
029k
029D
029E
02A0
02a1
02A2
0244
02A3

oR
3B

. 86

08
7E

. Cé

40

40

40

Assembler

SBC HL,BC
LD A, (4027)
DRH

DRL

LD E,B

LD B,o0R

LD HL,403B
RES 0, (HL)
JR NZ,0264
BIT 7, CHL)
SET 0, (HL)
RET Z
DEC R
NOF
SCF
LD HL,
CCF
RLE.
DJINZ 0264

LD B, (HL)

LD A,E

CP FE

SEC A,A

LD B,1F

OR (HL)

AND B

RRA

LD (HL),A
OUT (FF),A
LD HL,(400C)
SET 7,H

CALL 0292

LD A,R

LD BC,1901
LD A,F5

CALL 02p5
DEC HL

CALL 0292

JF 0229

FOF IX

LD C,(IY+28)
BIT 7,(IY+3R)
JR Z,0249

LD A,C

NEG

INC A

EX AF,AF’
OUT (FE),A
FOF HL

FOF DE

4027



Ind.

0246
02A7
02AR
0249
02AR
02AD
02R0
02p1
022
023
02B5
027
029
02BA
02BE
02RE
02C1
02C3
02CS
02C7

02C8 :

02C9
02Ck
oz2ccC
02CD
02CE
02CF
02D0O
02D1
02D2
02D4
02D6
02D¢
02D9
02DB
o2pc
02DD
02DE
02DF
02E1
02E3
02E6
02E7
O0Z2ER
02EC
02ED
02EF
02F3
02F 4
02F5

Codice
C1

Fi

C?

3E FC
06 01
CD BS
2R

E3

E3

DD E9?
ED 4F
3E DD
FB

E?

21 FF
01 FE
ED 78
Fé6 01
Fé6 EO
S7

2F

FE 01
F

BO

AS

6F

7C

A2

&7

CB 00
ED 78
38 ED
1F

CR 14
1/

17

1.7

2F

Eé6 18
Cé 1F
32 28
ce

FD CP
ce

76

D3 FD
FD CR
ce

CF

OE CD

FF
FE

40

3B 7E

3B BE

Assenbler

FOFP BC

FOF AF

RET

LD A,FC

LD B,01
CALL 02PR5
DEC ML

EX (SF),HL
EX (SF),HL
JE(IX)

LD R,A

LD A,DD

EI
JP
LD
LD
IN
OR
OR
LD
CFL
CF 01

SBC A,A

OR B

AND L

LD L,A

LD A,H

AND D

LD H,A

RLC B

IN A,(C)

JR C,02C5
RRA

RL H

RLA

RLA

RLA

SBC A,A

AND 18

ADD A, 1F

LD (4028),A
RET

BIT 7,(IY+3R)
RET Z

HALT

OUT (FD),A
RES 7,(IY+3R)
RET

RST &

LD C,CD

(HL)
HL,FFFF
BC,FEFE
A,(C)
01

EO

D,A

Ind.

02F7

02F&
02F9
OZFR
02FC
02FF
0302
0304
0306
0307
0308
0309
030B
030E
0310
0311
0313
0316
0319
031C
031E
031F
0320
0322
0323
0324
0326
0328
0329
032P
032D
032F
0332
0334
0336
0338
0339
0338
033C
033E

0340

0343

0343
0347

0344

034C
034E

0350

0352

0354

13

05
04

FF
23
FE
46
72
iE
FE

EE

12

OF

03

40

01

OF

03

03

Acsenbler

XO0R B

INC EC

JR C,02F4
EX DE,HL
LD DE,12CR
CALL OF4é
JR NC,0332
DJNZ 0304
DEC DE

LD A,D

OR E

JR NZ,02FF
CALL 031E
RBIT 7,(HL)
INC HL

JR Z,030R
LD HL,400%9
cALL 031E
caLL 01FC
JR 0316

LD E, (HL)
5CF

RL E

RET Z

SBRC A,A
AND 05

ADD 4,04
LD C,A

QUT (FF),A
LD B,23
DJNZ 032D
CALL OF4é
JR NC, 0348
LD B, 1E
DJNZ 0336
DEC C

JR NZ,0329
AND A

DJNZ 033PR
JR 0320
CALL 03A8
RL D

RRC D

CALL 034C
JR 0347
LD C,01

LD B,00
LD A,7F

IN A, (FE)
OUT (FF),A

r3
)
i




Ind.

0356
0357
0359
0335A
035R
035D
035F
0360
0361
0364
0365
0366
0369
036B
036C
036E
036F
0371
0372
0373
0375
0378
037B
037C
037F
0320
0383
0385
0386
0388
038A
038k
038D
038E
0390
0391
0393
0393
0376
0398
039A

039C .

039D
039F
03A1
03A2
03A3
03A4
03464
0347

764

28
CF
ocC

4C
76

03
Dé6
F1
34
09
4C

FC
Fé

94
14

04
96
B2

1.3
AD

2B

03

03

15

40

01

Assemklapr

RRA
JR NC,03A2
RLA

RLA

JR C,0385
DJNZ 0350
FOF AF

CP D

JF NC,03ES
LD H,D

LD L,E
CALL 034C
BIT 7,D

LD A,C

JR NZ,0371
CP (HL)

JR NZ,0347
INC HL

RLA

JR NC,0366
INC (IY+15)
LD HL,4009
LD D,E
CALL 034C
LD (HL),C
CALL O1FC
JR 037E
FUSH DE

LD E,94

LD B,1A
DEC E

IN A,(FE)
RLA

RIT 7,E

LD A,E

JR C,0388
DJINZ 0324
FOF DE

JR NZ,039C
CF 56

JR NC,034E
CCF

KL C

JR NC,034E
KET

LD A,D

AND A

JR Z,0361
RST &

INC C

Ind.

03A8
03AR
O3AE
03AF
03p2
03R3
03B4
03RS
03E&
03BR
03RC
03RD
O03PRE
03BF
03C0
03C2
03C3
03C6
03CA
03CE
03CC
03CD
03CF
03D1
03D2
03D3
03D5
03Dé
03D%
03D9
03DA
03DC
03DD
03DF
03E0
03E2
03ES
03ES
03E?
03ER
03EC
03ED
O3EE
03EF
O3F2
03F 4
03Fé
03F ¢
03FC
0400

Codice

CD
3A
87
FA
El
DO
ES
CD
CD
62
6B
oD
F&
09
Ce

2R

2B
2B

55

01

9A

FE

E7
4B

3F
02

FA

06
03

F3
04
04

02
1E
47
96
21
36
7D

OF
40

oD

02
13

0z
04

40

40

00
3B
40

40

40
40

Assemb ler

CALL OF5S
LD A,(4001)
ADD A, A

JP N, 0D9A
FOF HL

RET NC

FUSH HL

CALL 02E7
CALL 13F8

LD H,D

LD L,E

DEC C

RET M

ADD HL,BC
SET 7, (HL)
RET

CALL 02E7

LD BC,(4004)
DEC BC

LD H,B

LD L,C

LD A,3F

LD (HL),02
DEC HL

CF H

JR NZ,03CF
AND A

SBC HL,BC
ADD HL,RBC
INC HL

JR NC,03E2
DEC (HL)

JR Z,03E2
DEC (HL)

JR Z,03D5

LD (4004) ,HL
LD HL,(4004)
DEC HL

LD (HL),3E
DEC HL

LD SF,HL

DEC ML

DEC HL

LD (4002) ,HL
LD A,1E

LD I,A

1M1

LD IY,4000
LD (IY+3D),40
LD HL,407D



Ind.

0403
0406
0408
040A
040R
040D
0410
0413
0416
0419
041C
041F
0423
0424
0426
0427
0429
0424
042D
0430
0432
0433
0436
0439
043Pk
04 3E
0441
0444
0445
0447
04404
044C
044D
04 4E
044F
0451
0452
0454
0437
0458
0439
0454
04GR
045C
043D
0460
0463
0464
0468
0464

Codice

22
06
36
23
10
22
cD
CD
CcD
CD
2A
ED
A7
ED
ER
30
19
22
CD
28
ER
CD
FD
20
2A
CD
24
37
ED
21
30
ER
Z7E
23
ED
12
18
21
SE
23
S6
ES
ER
43
CcD
CD
1
FD
20
72

oC
19
76

FB
10
9A
AD
07
2A
0A
oP

3E
33

37

D&
16

92
23
oR

AD

C3

0A

D&
BER

Ce
08

40

40
14
02
0A

40

23 40

40
09

07
1E
40

40

40

40

09

05

2D 6E

Assenbler

LD (400C),HL
LD B,19

LD (HL),76
INC HL

DJNZ 0408

LD (4010),HL
CALL 1494
CALL 14AD
CALL 0207
CALL 0AZA

LD HL,(400A)
LD DE, (4023)
AND A

SEC HL,DE

EX DE,HL

JR NC,042D
ADD HL,DE

LD (4023),HL
CALL 09D8
JR 2,0433
EX DE,HL
CALL 073E
DEC (IY+1E)
JR NZ,0472
LD HL,(4004)
CALL 09D&
LD HL,(4016)
SCF

SBC HL,DE
LD HL,4023
JR NC,0457
EX DE,HL

LD A, (HL)
INC HL

LDI

LD (DE),A

JR 0419

LD HL,400A
LD E, (HL)
INC HL

LD D, (HL)
FUSH HL

EX DE,HL

INC HL

CALL 09D8
CALL OSER
FOF HL

BIT 5,(IY+2D)
JR NZ,0472
LD (HL),D

Ind.

04 6B
046C
046D
046F
0472
0475
04764
0478
0474
047D
0480
0482
0484
0485
0487
0484
048D
0490
0494
0497
0498
049D
04A0
04A2
04A4
04A5
04A8
0449
04AR
04AE
04AF
04B0
04BR1
04B2
0483
04BS
04B6
04B7
04BA
04RC
04BF
04C1
04C4
04C7
04CA
04CC
04CF
04D1
04D3
04D7

Codice

28
73
18
CD
24
7k
FE
20
01
CD
18
FE
23
20
CD
CD
2A
FD
cDh
FD
20
3A

ER

L

14
40

00

03
OA
00
07
00

40

40

09

FF

7E

40

Acsemnbler

DEC HL
LD (HL),E
JR 0419
CALL 14AD
LD HL,(4014)
LD A, (HL)

CF 7E

JR NZ,0482
LD BC,0006
CALL 0A60
JR 0475

CF 76

INC HL

JR NZ,0475
CALL 0537
CALL OALF
LD HL,(4014)
LD (IY),FF
CALL 0766
BIT 7,(IY)
JR NZ,04C1
LD A,(4022)
CF 18

JR NC,04C1
INC A

LD (4022),A
LD B,A

LD C,01
caLL 0918
LD D,H

LD E,L

LD A, (HL)
DEC HL

CF (HL)

JR NZ,04B1
INC HL

EX DE,HL

LD A, (4005)
CF 4D

CALL C,0ASD
JR 0484

LD HL,0000
LD (4018),HL
LD HL,403E
RBIT 7,(HL)
CALL Z,0229
RIT 0, (HL)
JR Z,04CF
LD BC,(4025)
CALL OF4R

247



Ind. Codice Assembler Ind. Codice Assembler

04DA CD BD 07 CALL 07BD 0534 FD CB 2D 4E BIT 5,(IY+2D)
04DD 30 93 JR NC,0472 053E 20 16 JR NZ,0556
04DF 34 0640 LD A,(4006) 0540 FD CB 01 96 RES 2,(IY+01)
04E2 3D DEC A 0544 7E LD A, (HL)
04E3 FA 08 05 JP M,0508 0545 FE 7F CF 7F

04E6 20 OF JR NZ,04F7 0547 C8 RET Z

04E8 32 06 40 LD (4004),A 0548 23 INC HL
04ER 1D DEC E 0549 CD B4 07 CALL 07B4
04EC 7B LD A,E 054C 28 Fé JR Z,0544
04ED D& 27 SUR 27 054E FE 26 CP 26

04EF 38 01 JR C,04F2 0550 38 F2 JR C,0544
04F1 SF LD E,A 0552 FE DE CF DE

04F2 21 CC 00 LD HL,00CC 0554 28 EA JR Z,0540
04F5 18 OE JR 05 05 0556 FD CB 01 D& SET 2,(IY+01)
04F7 7E LD A, (HL) 0554 18 E& JR 0544
04F8 FE 76 CP 76 055C 01 01 00 LD BC,0001
04FA 28 2F JR Z,052R 0S5F C3 60 0A JE 0Ab0
04FC FE 40 CP 40 0562 9F SEC A,A
O4FE CB FF SET 7,A 0563 05 DEC P

0500 38 19 JR C,051R 0564 54 LD D,H
0502 21 C7 00 LD HL,00C7 0565 04 INC B

0505 19 ADD HL,DE 0566 76 HALT

0504 18 0D JE 05 15 0567 05 DEC B

0508 7E LD A, (HL) 0548 7F LD A,A
0509 FD CB 01 56 RIT 2,(IY4+01) 0549 05 DEC B

050D 20 07 JR NZ,0516 056A AF XO0R A

050F Cé CO ADD A,CO 056B 05 DEC P

0511 FE Eé& CP E& 056C C4 05 OC CALL NZ,0C05
0513 30 01 JR NC,0516 056F 06 SR LD B,8E
0515 7E LD A, (HL) 0571 0% DEC B

0516 FE FO CF FO 0572 AF XOR 4

0518 EA 2D 05 JF PE, 052D 0573 05 DEC B

051B SF LD E,A 0574 AF XOR A

051C CD 37 05 CALL 0537 0575 05 DEC B

051F 7B LD A,E 0576 CD 93 05 CALL 0593
0520 CD 26 05 CALL 0526 0579 7E LD A, (HL)
0523 C3 72 04 JE 0472 0574 36 7F LD (HL),7F
0526 CD 9B 09 CALL 099R 057C 23 INC HL
0529 12 LD (DE),A 057D 18 09 JR 0588
0524 C9 RET 057F 23 INC HL
052B 3E 78 LD A,78 0580 7E LD A, (HL)
052D SF LD E,A 0581 FE 76 CF 74

052E 21 82 04 LD HL,0482 0593 28 18 JR Z,059D
0531 19 ADD HL,DE 0585 34 7F LD (HL),7F
0532 19 ADD HL,DE 0587 2B DEC HL
0533 4E LD €, (HL) 0588 77 LD (HL),A
0534 23 INC HL 0589 18 99 JR 0523
0535 46 LD B, (HL) 058P CD 93 05 CALL 0593
0536 C5 FUSH BEC 059%E CD SC 05 CALL 055C
0537 24 14 40 LD HL,(4014) 0591 18 Fé JR 0589



Ind. Codice Acssemnbler Ind. Codice Acsenbler

0593 2p DEC HL 05F7 12 LD(DE) ,A
0594 ED SB 14 40 LD DE,(4014) OSF% 13 INC DE

0598 1A LD A, (DE) 05F9 ES FUSH HL .
0599 FE 7F CF 7F 05FA 21 1D 00 LD HL,001D
059R CO RET NZ 05FD 19 ADD HL,DE
059C D1 FOF DE 0SFE 09 ADD HL,BC
059D 18 EA JR 0589 05FF ED 72 SBC HL,SF
059F 2A 0A 40 LD HL,(400A) 0401 Ei FOF HL

05A2 CD DS 09 CALL 09D8 0602 DO RET NC

05A5 EPR EX DE,HL 0603 ED RO LD IR

05A6 CD BB 05 CALL 0SBRR 0605 EPR EX DE,HL
05A%9 21 OB 40 LD HL,400P 0606 D1 FOF DE

05AC C3 &4 04 JF 0464 0607 CD Aé 14 CALL 14Ré
05AF 7B LD A,E 0604 18 91 JR 059D

05RO E& 07 AND 07 040C CD 1F 0A CALL 0ALF
O05B2 32 06 40 LD (4006),A  040F 21 72 04 LD HL,0472
05BS 18 Eé JR 059D 0612 FD CB 2D &E BIT 5,(IY+2D)
05E7 EPR EX DE,HL 0616 20 11 JR NZ,0629
05B8 11 C2 04 LD DE,Q4C2 0618 24 14 40 LD HL,(4014)
05BB 7E LD A, (HL) 061R 7E LD A, (HL)
05RC E6 CO AND CO 061C FE FF CF FF

OSPE 20 F7 JR NZ,05R7 061E 28 06 JR Z,0626
05C0 56 LD D, (HL) 0620 CD E2 08 CALL 08EZ
05C1 23 INC HL 0623 CD 2A 0A CALL 0AZA
05C2 SE LD E, (HL) 0626 21 19 04 LD HL,0419
05C3 C9 RET 0629 ES FUSH HL

05C4 CD 1F 0A CALL OALF 0627 CD BA OC CALL OCBA
05C7 21 &F 04 LD HL,0464F 062D E1 FOF HL

05CA ES FUSH HL 062E CD 37 05 CALL 0537
O5CE FD CB 2D &E BIT 5,(IY+2D) 0631 CD SC 05 CALL 035C
05CF CO RET NZ 0634 CD 73 0A CALL O0A73
05D0 24 14 40 LD HL,(4014) 0637 20 15 JR NZ,064E
05D3 22 0E 40 LD (400E),HL 0639 78 LD A,R

05D&6 21 21 18 LD HL,1821 063A B1 OR C

05D9 22 39 40 LD (4039),HL 063R C2 EO 06 JP NZ,06EQ
05DC 2A 0A 40 LD HL,(400A) 043E OB DEC BC

0SDF CD D& 09 CALL 09D8 0463F OB DEC BC

0SE2 CD EBR 05 CALL OSBE 0640 ED 43 07 40 LD (4007),BC
05ES 7A LD A,R 0644 FD 36 22 02 LD (IY+2),02
0SE&6 B3 OR E 0648 ED SB OC 40 LD DE, (400C)
0SE7 C8 RET Z 064C 18 13 JR 0661
05ES 2P DEC HL 064E FE 76 CF 76

0SE? CD AS 0A CALL 0AAS 0650 28 12 JR Z,0664
0SEC 23 INC HL 0652 ED 4B 30 40 LD BC,(4030)
05ED 4E LD C,(HL) 0656 CD 18 09 CALL 0918
0SEE 2 INC HL 0659 ED SB 29 40 LD DE,(4029)
05SEF 46 LD B, (HL) 065D FD 36 22 02 LD (IY+22),02
05F0 23 INC HL 0661 DF RST 18

0SF1 ED 5B OE 40 LD DE,{(400E) 0662 FE 76 CF 76

05FS5 3E 7F LD A,7F 0664 CA 13 04 . JP Z,0413

249



Ind.

0667
066
066C
066F
0670
0673
0676
0674
067C
067F
0682
0686
068A

068C .

068F
0690
0692
0693
0674
0695
0699
069A
069B
069C
069D
069E
069F
06A0
0643
06A5
06A8
06AA
06AC
06AE
06E2
06RSG
06E8
054BER
O6BE
06C2
06C3
06C5
06C7
06C9
06CHA
046CE
06DO
06D1
06D 4
06D6

Codice

FD
ER
22
EB
CD
CD

36

29

4B

40

00
oC

19
14
2D

00

40

07

40

38
08
01
09
40
07

40

7E

40

40

Assembler

LD (IY+01),80
EX DE,HL

LD (4029),HL
EX DE,HL
CALL 004D
CALL 0CC1
RES 1,(IY+01)
LD A,CO

LD (IY+19),A
CALL 1443
KES S, (IY+2D)
RBIT 7,(IY)
JR Z,06AE

LD HL,(4029)
AND (HL)

JR NZ,06AE
LD D, (HL)
INC HL

LD E, (HL)

LD (4007),DE
INC HL

LD E,HL

INC HL

LD D, (HL)
INC HL

EX DE,HL

ADD HL,DE
CALL OF46

JR C,066C

LD HL,4000
BIT 7, (HL)
JR Z,06AE

LD (HL),OC
RIT 7,(IY+38)
CALL Z,0871
LD BC,0121
CALL 0918

LD A, (4000)
LD BC, (4007)
INC A

JR Z,06D1

CF 09

JK NZ,06CA
INC BC

LD (402B),BC
JR NZ,06D1
DEC BC

CALL 07ER

LD A,18

RST 10

Ind.

06D7
06DA
06DD
046E0
06E4
06E7
046ES
O6ER
06EC
06EF
06F1
06F2
06F3
06F6
06F9
06FA
06FD
06FF
0702
0705
0706
0707
0708
0709
070hA
0708
070C
070D
070E
070F
0710
0713
0716
0717
0718
0719
071C
071D
071F
0722
0723
0724
0725
0726
0727
0728
0729
072A
072R
072C

Codice

CD
(M)
Ci
CS
13
27
2B
ED
2A
ER
C1
70
2B
71
2B
73
2B
72
C?

98
AD
ci
43
16

13

E7
2/

De
06
F2
60

oA
14
04
0A
40
04

40

02
0A

09

09
0A

09
02

40

40

40

Assemnbler i

CALL 0A98
CALL 14AD

JF 04C1

LD (400A),BC

LD HL,(4016)

EX DE,HL

LD HL,0413

FUSH HL

LD HL, (401A)

SBC HL,DE

FUSH HL (
PUSH BC
CALL 02E7
CALL 0A2A
FOF HL
CALL 09D&
JR NZ,0705
CALL O9F2
CALL 0460
FOP BC

LD A,C
DEC A

OR B

RET Z
FUSH BC
INC BC
INC BC
INC BC
INC EC
DEC HL
CALL 099E
CALL 0207
FOF BC
FUSH BC
INC DE ‘
LD HL,(401A)

DEC HL

LD DR

LD HL,(4004)

EX DE,HL

FOF BC

LD (HL),R

DEC HL

LD (HL),C

DEC HL

LD (HL),E

DEC HL

LD (HL),D

RET

FD CB 01 CE SET 1,¢(IY+01)



Ind.

0730
0733
0734
0736
0737
0738
073k
073E
0740
0743
0745
0749
074C
074E
0750
0753
0753
0758
0759
075E
075C
075D
075E
0761
0762
0763
0764
0765
0766
0769
076D
0771
0774
0775
0777
0779
0778k
077C
077F
0780
0781
0784
0787
0789
078R
078D
078F
0791
0793
0795

Codice

cD
78
Eé
67
69
22
CD
1E
Ccb
18
ED
CD
16
28
11
Ck
FD
7E
FE
Ci
Do
CS
CD
23
7A
D7
23
23
22
FD
ED
2A
A7
ED
20
3E
D7
2A
7E
23
CcD
22
28
FE
28
FE
28
CE
28

CD

A7

3F

OE

40
09

07
0A
09

00

1E

0A

40

18

40

40

07

09

40

Cé

Assenbler

CALL OEA?
LD A,PR

AND 3F

LD H,A

LD L,C

LD (4004),HL
CALL 09D8

LD E,00

CALL 0745

JR 0740

LD BC,(400A)
CALL OYEA

LD D,92

JR Z,0755

LD DE,0000
RL E

LD (IY+1E),E
LD A, (HL)

CF 40

FOF BC

RET NC

FUSH BC
CALL 0AAS
INC HL

LD A,D

RST 10

INC HL

INC HL

LD (4016),HL
SET 0,(IY+01)
LD BC,(4018)
LD HL,(401&)
AND A

SBC HL,BC

JR NZ,077C
LD A,BS

RST 10

LD HL,(4016)
LD @, (HL)
INC HL

CALL 07B4

LD (4016),HL
JR Z,076D

CF 7F

JR Z,079D

CF 76

JR Z,07EE
BIT 6,A

JR Z,0794
CALL 094D

Ind.

0798
0794
0798
079D
0740
07A2
07A3
07A5
0748
07hAA
07AB
074C
07AE
07AF
07R2
07B4
07Ré6
0787
07B8
07B9
07BA
07BR
07BC
07BD
07BF
07C1
07C2
07C4
Q07C6
07C7
07C8
07C9
07CE
07CD
07CE
07CF
07D0
07D1
07D3
07D3
07D8
07D9
07DA
07DE

07DC

07DD
07DE
07DF
07E1
07E2

Codice

D3

DO
06
AR

03
01
RO

01

FS

B9
7E

o M [ ]
w o~ o <o

FA

01
F2

7D

10

40

40

07

00

Ascenbler

JR 076D
RST 10

JR 076D

LD A, (4006)
LD B,AR

AND A

JR NZ,07AA
LD A, (4001)
LD B,RO

RRA

RRA

AND 01

ADD A,B
CALL O7F5
JR 076D

CF 7E

RET N

INC
INC
INC
INC
INC
RET
LD D,00
SRA B

SBC A,A

OR 26

LD L,05
SUB L

ADD A,L
SCF

RR C

JR C,07C7
INC C

RET NZ

LD C,B

DEC L

LD L,01

JR NZ,07C7
LD HL,007D
LD E,A

ADD HL,DE
SCF

RET

LD A,E

AND A

KET M

JR 07F1
XOR A

ADD HL, BC

r
o
-

LY



Ind.

07E3
07E4
07E6
07ES
07E?
07ER
O7ED
07EE
O7EF
07F1
07FS
07F6
07F7
07FB
O7FD
0800
0802
08035
0806
0807
0808
0809
080D
080E
0810
0812
0814
0815
0817
081A
081EB
081cC
081E
081F
0821
0822

0825

0827
0828
082cC
082D
0830
0832
0833
0835
0837
083aA
083D
083E
083F

%]
o
r

Codice

3C
38
ED
3D
28
1E
&3
A7
28
FD
D9
ES
FD
20
cD
18
CD
E1l
D?
c9
57
ED
79
FE
28
3E
BA
28
2A
BE
7h
20
oD
20
23
22
OE
05
ED
79
FD
28
A7
20
2E
c3
CD
ER
77

23

FC
42

F1
iC

04
CE

CE
05
08
03

a1

4B
21
14
76

30
OE

19

0E

21
43
BE
DD
04

58

7B

01

01 4E

39

40

40

39

00
09

66

40

40

Assembler

INC A

JR C,07E2

SBEC HL,BC
DEC A

JR Z,07DC

LD E,1C

ADD A,E

AND A

JR 2,07F5
RES 0,(IY+01)
EXX

FPUSH HL

BIT 1,(IY+01)
JR NZ,0802
CALL 0808

JR 0805

CALL 0851

FOF HL

EXX

D,A
BC,(4039)
a,C

21

Z,0B2C

A, 76

D

7,0847
HL, (400E)
(HL)

a,D
NZ,083E
DEC C

JR NZ,083A
INC HL

LD (400E),HL
LD C,21

DEC B

LD (4039),BEC
LD A,B

CP (IY+22)
JR Z,0835
AND A

JR NZ,0812
LD L,04

JF 0058

CALL 099E

EX DE,HL

LD (HL),A
INC HL

Ind.

0840
0843
0846
0847
0849
084A
084E
0851
0853

0855

0856
0859
085E
085D
085E
0860
0863
0864
0865
0268
0869
0868
086E
086F
0871

0873 2

0876
0879
087hA
087k
0&87C
087D
087F
0880
0883

0885

0886

0988

0889
0388A
025C
088D
0890
0892
%093
0894
0895
0897
0898
0899

Codice

22
FD
Co
OE
05
FD
C3
FE
28

4F

0E
33
21
Ce
18
76
ic
38

7F
aC

71

16
0oC

03
01

EZ

FE

46

05

FE

FB

DE
EE

40
39

01
09

40

40

40
0z

oF

08

Cé

Assemb ler

LD
DEC
RET
LD €,21

DEC E

SET 0,(IY+01)
JF 0918

CF 76

JR Z,0871

LD C,A

LD A, (4038)
AND 7F

CF 5C

LD L,A

LD H,40

CALL Z,0871
LD (HL),C
INC L

LD (IY+38),L
RET

LD D,16

LD HL,(400C)
INC HL

JR 0876

LD D,01

LD HL,403C
CALL 02E7
PUSH BC
FUSH HL

X0R A

LD E,A

OUT (FB),A
FOF HL

CALL OF46

JK C,0884
RRA

OUT (FB),A
RST 8

ING C

IN A, (FR)
ADD A, A

JP M, 08DE
JR NC,D880
FUSH HL
FUSH DE

LD A,D

CF 02

SEC A,A

AND E

RLCA

(400E) , HL
(IY+39)



Ind.

08924
087E
089C
089D
08 9%E
089F
08A1
08A3
08A4
08hA6
08A7
08A8
03AA
08AC
08AD
08 AE
08B0
08B1
08R2
08R3
O8RS
08B 6
O8RS
08B ?
08BA
08EC
08BD
O8BF
038CO
ogcz2
08C4
08CS
08C7
08C?9
08CA
oscc
08CD
08CE
08D0
08D1
08nz
08D4
08Dé4
08D7
08Dg
08DA
08DC
08DE
08E1
08EZ

Codice

A3
57
4E
79
23
FE
28
ES
ce
87
87
26
CE
3
&F
CE
9F
AE
4F
06
76

76
24

27

OF
14

11

01

FR
FEB
FB
DS
FB

Fe&
FE

SR
A7
AQ

FE
07 02

SC 40

Assenbler

AND E
LD D,A

LD C,(HL)
LD 4,C

INC HL

CF 76

JR Z,(08C7)
FUSH HL
SLA A

ADD A,A
ADD A,A

LD H,OF

RL H

ADD A,E
LD L,A

RL C

SBC A,A
XOR (HL)
LD C,A

LD B,08

LD A,D

RLC C

RRA

LD H,A

IN A, (FR)
RRA

JR NC,08BA
LD A,H

QUT (FB),A
DJNZ O8R5
POF HL

JR 089C

IN A, (FB)
RRA

JR NC,08C7
LD A,D
RRCA

OUT (FB),A
FOP DE

INC E

RIT 3,E

JR Z,087D
FOF RC

DEC D

JR NZ,0874A
LD A,0544
OUT (FB),A
CALL 0207
FOF BC

LD HL,405C

Ind.

08ET |

08E7
08E?
08EA

08EC

O8EE
08EF
08F1
08F4
08F5
08F7
08F&
08FA
08FD
0900
0901
0902
0904
0905
0908
090A
090B
090F
0911
0913
0914
0917
0918
0%91C
091F
0920
07922
0923
0924
0926
0927
0928
0929
0928
092D
092E
0930
0931
0934
0935
0936
0937
0738
0939
0%93C

Codice

76
20

00
FB

FF
38

17

]

35

FC
FA

Bl

0E

9E

40

o r

<M

0E

01

40

39
40

490

09

4E

40

fesenbler

LD (HL),76
LD B, 20

DEC HL

LD (HL),00
DJNZ 0SEY
LD A,L

SET 7,A

LD (4038),A
RET

LD A,17

sUe B

JR C,0905

CP (IY+22)
JF C,0835
INC A

LD B,A

LD A,1F

SUR C

JP C,0EAD
ADD A,02

LD C,A

RIT 1,(IY+01)
JR Z,0918

LD A,SD

suB C

LD (4038),4A
RET

LD (4039),BC
LD HL,(4010)
LD D,C

LD A,22

SUB C

LD C,A

LD A,76é

INC B

DEC HL

CP (HL)

JR NZ,0927
DJNZ 0927
INC HL

CPIR

DEC HL

LD (400E) ,HL
SCF

RET FO

DEC D

RET Z

FUSH BC
CALL 099E
FOF BC



Ind. Codice Assenbler Ind. Codice Assemnbler

093D 41 LD B,C 0992 3F CCF
093E 62 LD H,PR 0993 44 LD B,H
093F 4B LD L,E 0994 4D LD C,L
0940 36 00 LD (HL),00 0995 E1 FOF HL
0942 2B DEC HL 0996 DO RET NC
0943 10 FB DJNZ 0940 0997 0A LD A, (BC)
0945 EB EX DE,HL 099% Cé E4 ADD A,E4
0946 23 INC HL 0994 C9 RET

0947 22 OE 40 LD (400E),HL 099E 01 01 00 LD BRC,0001
0944 C9 RET 099E ES FUSH HL
094P. F5 FUSH AF 099F CD C5 OE CALL OECS
094C CD 75 09 CALL 0975 0942 E1 FOF HL
094F 30 08 JR NC,0959 09A3 CD AD 09 CALL 09AD
0951 FD CB 01 46 BIT 0,(IY+01) 0946 2A 1C 40 LD HL,(401C)
0955 20 02 JR NZ,0959 09A9 ER EX DE,HL
0957 AF XOR A 09A4A ED RS LDDR

0958 D7 RST 10 09AC C9 RET

0959 0A LD A, (RC) 09AD F5 FUSH AF
0954 E6 3F AND 3F 09AE ES FUSH HL
095C D7 RST 10 09AF 21 0C 40 LD HL,400C
095D 0A LD A, (BC) 09B2 3E 09 LD A,09
095E 03 INC BC 09B4 SE LD E, (HL)
095F &7 ADD A, A 09B5 23 INC HL
0960 30 F7 JR NC,0959 09B6 56 LD D, (HL)
0962 C1 FOF BC 09B7 E3 EX (SF),HL
0963 CB 78 RIT 7,P 09BR8 A7 AND A

0965 C8& RET Z 099 ED 52 SBC HL,DE
0966 FE 1A CF 1A 09BE 19 ADD HL,DE
0968 28 03 JR Z,096D 09BC E3 EX (SF),HL
096A FE 38 CF 38 09BD 30 09 JR HC,09CR
096C D& RET C 09BF DS FUSH DE
096D AF XOR A 09C0 EPR EX DE,HL
094E FD CP 01 Cé6 SET 0,(IY+01) 09C1 0% ADD HL, BC
0972 C3 F5 07 JE O7FS 09C2 ER EX DE,HL
0975 ES FUSH HL 09C3 72 LD (HL),D
0976 21 11 01 LD HL,O0111 09C4 2R DEC HL
0979 CB 7F BIT 7,4 09C5 73 LD (HL),E
097B 28 02 JR Z,097F 09Cé 23 INC HL
097D Eé 3F AND 3F 09C7 Di FOF DE
097F FE 43 CP 43 09C8 23 INC JL
0981 30 10 JR NC,0993 09C9 3D DEC A

0983 47 LD B,A 09CA 20 ES JR HZ,09B4
0984 04 INC B 09CC EP EX DE,HL
0985 CB 7E RIT 7, (HL) 09CD D1 FOF DE
0987 23 INC HL 09CE F1 FOF AF
0988 29 Fp JR Z,0905 09CF A7 AND A

098A 10 F9 DJNZ 0985 09D0 ED 52 SBC HL,DE
098C CcCB 77 RIT 6,A 09D2 44 LD B,H
09%E 20 02 JR NZ,0992 09D3 4D LD C,L
0990 FE 18 CF 18 09D4 03 INC BC

8]
w
O



Ind. Codice Acsenbler Ind. Codice Acssenbler

09D5 19 ADD HL,DE 0A1BR 4D LD C,L

09Dé& ER EX DE,HL oalC 19 ADD HL,DE
09D7 C9 RET 0A1D EB EX DE,HL
09D8 ES FUSH HL 0A1E C9 RET

09D9 21 7D 40 LD HL,407D 0ALF FD 46 22 LD B, (IY+22)
09DC 554 LD D,H 0A22 CS FUSH EC
09DD 5D LD E,L 0A2Z CD 2C 0A CALL 0A2C
09DE C1 FOF BC 0A26 C1 FOF RC

09DF CD EA 09 CALL O09EA 0A27 05 DEC B

09EZ DO RET NC 0A28 18 02 JR 0A2C
09E3 C5 FUSH BC 0A2A 04 18 LD B,18
0%E4 CD F2 09 CALL O9F2 042C FD CB 01 8E RES 1,(IY+01)
09E7 EPR EX DE,HL 0430 OE 21 LD C,21
0%ES 18 F4 JR O09DE 0A32 C5 FUSH BC
0YEA 7E LD A, (HL) 0A33 CD 18 09 CALL 0918
O%EPR RS CF B 0A36 C1 FOF BC

09EC CO RET NZ 0A37 3A 05 40 LD A,(4005)
09ED 23 INC HL 0A3A FE 4D CF 4D

09EE 7E LD A, (HL) 0A3C 39 14 JR C,0A52
0FEF 2R DEC HL 0A3E FD CP 3A FE SET 7,(IY+3A)
09F0 B9 CF C 0A42 AF XOR A

09F1 C9 RET 0A43 CD F5 07 CALL O7FS
09F2 ES FUSH HL 0A4é 24 39 40 LD HL,(4039)
09F3 7E LD A, (HL) 0A49 7D LD A,L

09F4 FE 40 CP 40 0A4h B4 OR H

09Fé&6 38 17 JR C,0A0F 0A4PR E& 7E AND 7E

09F8 CB &F BIT 5,4 0A4D 20 F3 JR NZ,0442
09FA 2P 14 JR Z,0A10 0A4F C3 18 09 JE 0918
09FC 87 ADD A,A 0A52 5S4 Lb D,H

09FD FA 01 OA JF M, 0A01 0AS3 5D. LD E,L

0A00 3F CCF 0AS4 2P DEC HL

0A01 01 05 00 LD BC,0005 0ASS 48 LD C,B

0A04 30 02 JR NC,0AOR 0A56 06 00 LD B,00
0A06 OE 11 LD C,11 0AS58 ED RO LDIR

0A08 17 RLA 0ASA 24 10 40 LD HL,(4010)
0A0% 23 INC HL 0ASD CD 17 0A CALL 0A17
0A0A 7E LD A, (HL) 0A60 CS FUSH BC
0AOB 30 FEBE JR NC,0A08 0A6Ll 78 LD A,B
0AOD 18 06 JR 0A15 0A62 2F CFL

OAOF 23 INC HL 0Ab3 47 LD B,A

0A10 23 INC HL 0Ab4 79 LD A,C

0A11 4E LD C, (HL) 0AbS 2F CFL

0A12 23 INC HL 0AbL 4F LD C,A

0813 44 LD B, (HL) 0A67 03 INC BC

0Al4 23 INC HL 0A6S CD AD 09 CALL 09AD
0A1S 09 ADD HL,BC 0A4B EPR EX DE,HL
0A16 D1 FOF DE 0A6C E1 FOP HL
0”17 A7 AND A 0A&D 19 ADD HL,DE
0A18 ED 52 SBC HL,DE 0AGE DS FUSH DE

OAlA 44 LD B,H 0AGE ED RO LDIR

rJ
n
44}



Ind.

0A71
0A72
0A73
0A76
0R79
0A7A
0A7E
0A7F
0AS2
0A8S
0ASS
0A8E
OASD
0A%0
0A%1
0A%4
0A?S
0”98
0A%9
0A%A
0AZER
0A9D
OA9F
0AAD
OAAL
0AA3
0AAS
0AASL
0RA7
0AAS
0ARY
0AAA
OAAR
0AAD
0ARO
0AR3
OAR 6
0AR?
OARPR
OABE
OABF
0AC2
0AC3
0AC4
0ACS
0ACS
0ACY
0ACA
OACPE

%]
w
o

14
4D

ce
50
48
e
04
7

BC

758
20

Ab

CE

40
00

40
40
15
15

0D

14

FC

FF
07

07

07

oD

6E

Assemnbler

FOF HL
RET

LD HL, (4014)
CALL 004D
RST 18

BIT 5, (IY+2D)
RET HZ

LD HL,405D
LD (401C),HL
CALL 1548
CALL 1584
JR C,0A91
LD HL,DSFO
ADD HL, BC
JF C,0D9A
CF A

JF 14B8
FUSH DE
FUSH HL
X0R A

BIT 7,B
NZ,0ABF
H,E

L,C
E,FF
0AAD
FUSH DE

LD D, (HL)
INC HL

LD E, (HL)
FUSH HL

EX DE,HL
LD E,00

LD BC,FC18
CALL 07E1
LD BC,FF9C
CALL 07E1
LD C,Fé
CALL O7E1
LD A,L
CALL O7ER
FOP HL

FOF DE

RET

CALL ODAé
FOF HL

KRET Z
JP(HL)

Ind.

OACF
0ADO
0AD2
0ADS
0AD7
0AD?
OADE
0ADD
OADF
0AEQ
OAEZ
0AES
0AES
0AE?
OAEC
OAEF
0AFO
0AF3
OAF 4
0AFS

OAF Y.

0AFA
OAFC
O0AFE
OAFF
0R02
OBOS
0RO
OEOB
OROD
OBOE
oB12
OB14
0B17
OR19
OB1B
OB1E
op21
oOBR23
0R26
OE28
OR2PR
OR2F
0R31
0B34
0R37
OR38
OR3A

01 CE SET 1,(¢(IY+01) OR3C

Codice

7E
FE
cA
Dé
CE
28
FE
20
E7
co
FE
c2
E7
co
(o)
EF
01
Fi3
OB
co
18
FE
20
E7
CD
D
CD
cz2
Eé
4F
FD
28
FD
ce

76

&4

OE

on

oD

oD
OB

CD

08

08
39

40

08
01

oF
OB

4E

Cé

Assemblepr

LD A, (HL)
CP 76

JF Z,0R84
SUB 1A

ADC 4,00

JR Z,0844
CF A7

JR HZ,0AFA
RST 20

CALL 0D92
CF 1A

JF HZ,0D9A
RST 20

CALL 0D92
CALL OB4E
RST 28

LD BC,CD34
FUSH AF

DEC BC

CALL 08F3
JR 0837

CF A8

JR HZ,0B31
RST 20

CALL 0D92
CALL OR4E
CALL 0COZ
JP HZ,0EAD
AND 1F

LD C,A

BIT 1,(IY+01)
JR Z,0R1E
SUB (IY+38)
SET 7,A

ADD A, 3C
CALL NC,0871
ADD A, (IY+39)
CF 21

LD A, (4034)
SBC A,01
CALL 08FA
SET 0,(IY+01)
JR OR37
CALL OF53
CALL OBSS
RST 19

SUB 1A

ADC 4,00

JR Z,0B44



Ind.

OR3E
OR41
OR4 4
OB 47
0R48
OB 4 A
OB4E
OR4E
ORS51
ORS2
ORS3
ORGG
ORSS
ORSC
OBRSF
OR61
O0R64
OR 66
o0R67
OB &R
0oR&C
OR&D
ORGE
OR6F
oBR70
0OR71
0R7S
OR77
0R7¢9
OB 7E
OR7D
OB7E
oRg1
opez
0B84
oR&7
0R89
OR&A
OR &R
ORSE
oR92
OBR93
0B94
oR%8
0R99
OR9D
0R9F
ORA1
O0BRA4
ORAG

Codice

E2
CS
ce
F&
0A
DB
OB

SE

4B

E3
CS
76

C3S
CE

4R

CBE
0%
a0
96

oD

oL

0A

OA
01
13

09

0A

0A
01

76

40

40

Cé

40

4E

Assenbler

CALL 0D1D
JF OR&4

CALL NC,ORSE
RST 20

CP 76

RET Z

JP 0ADS

CALL ODA6
RET NZ

FOF HL

JR OR37

CALL OACS
BIT &,(IY+01)
CALL Z,13F8
JR Z,0R6R

JF 15DR

LD A,OR

RST 10

LD DE,(4018)
LD A,R

ok C

DEC BC

RET Z

LD A, (DE)
INC DE

LD (4018),DE
BIT 6,A

JR Z,0R66

CP CO

JR Z,0BR64
FUSH BC

CALL 094P
POF BC

JR OR&7

CALL 0ACS

LD A,76

RST 10

RET

CALL 0ACS
SET 0, (IY+01)
XOR A

RST 10

LD BC,(4039)
LD A,C

BIT 1,(IY+01)
JR Z,0BA4

LD A,SD

SUR (IY+38)
LD £&,11

CF C

Ind.

0BA7
0RAY
OBAR
OBAE
OBAF
OBR2
ORBS
OBR&
ORR9?
OBRBC
0BBD
OBBF
0BC1
OBC3
OBCS
OBC?7
oRC?
OECA
OBCR
ORCE
ORCF
OBDO
0BD2
OBED4
0BDS
OBRD7
ORD?
OBDA
OBDD
OREOQ
ORE1
OBE4
ORES
ORE6
0BE?7
OBEY
OBEA
OBER
ORED
OBEF
0BF1
ORF2
ORF3
OEF4
0BFS
OBF&8
ORF?
OBFA
ORFD
ORFE

Codice
30 02
0E 01
CD OB
G2

CD FS
ED 43
3IE 2B
90

DA AD
47

3E 01
CB 28
30 02
3E 04
CR 29
30 01
07

Fo

CD F5S
7E

07

FE 10
30 06
oF

30 02
EE &F
47

11, 9E
3A 30
93

FA E?
Fi

2F

AQ

18 02
Fi

BO

FE 08
38 02
EE &F
D9

D7

D9

(6

ch 02
47

CS

cp 02
59

Cci

09
(]
36

OE

038

oC
40

(o]

0C

ocC

40

Acsenkder

JR NC, OBAR
LD C,01
CALL 090R
RET

CALL OBF3
LD (4036),BEC
LD A,2B
SuUp B

JF C,0EAD
LD B,A

LD A,01
SKRA B

JR NC,O0BCS
LD A,04
SRA C

JR NC,OBCA
RLCA

FUSH AF
caLL 08F3
LD A, (HL)
RLCA

CF 10

JR NC,OBDA
RRCA

JR HC,0BD?
XOR &F

LD B,A

LD DE,OC?E
LD A'(1’030)
SUR E

JF M, 0BE?
FOF AF

CFL

AND B

JR OBER
FOF AF

orR B

CF 08

JR C,0BF1
XOR &F

EXX

RST 10

EXX

RET

CALL 0CO2
LD ByA
FUSH BC
CALL 0COZ
LD E,C
FOF BC



Ind.

OBFF
0CO00
0CO1
0Co02
0CO05
0C08
OCOA
0COR
OCOD
0COE
oC11

Ind.

Codice

Si
4F
c2
Cb Cb 1S
DA AD OE
0E 01
ce
0E FF
c9
FD 46 22
OE 21
riportano gli
ecsezdec. Ind.
308
519
699
758
832
971
997
1598
1972
2033
2293
2602
2767
2992

Assembler

LD D,C
LD C,A
RET

CALL 15CD
JF C,0EAD
LD c,01
RET Z

LD C,FF
KET

LD B,(IY+
LD C,21

indiriz

decim.

Ind. Codice Assemnbler
0C13 CD 18 09 CALL 0918
0C16 CD 9B 09 CALL 0998
0C19? 7E LD A, (HL)
0Cia 12 LD (DE),A
OC1B FD 34 34 INC (IY+3A)
OC1E 2A OC 40 LD HL,(400C)
ocz21 23 INC HL
0C22 54 LD D,H
0C23 5D LD E,L

22) 0C24 ED B1 CFIR
0C26 C3 SD 0A JF 0ASD

zi di inizio di alcune routine:

Funzione

dalle
SAVE.

Usata routine . deij

LOAD =

comandi

Invio fotogrammi a2l video.
Scensione tastiers.
SAVE.

LOAD.

Usate per 17inizializzazione del
del sistemz & dopo il comando NEW.

Routine principsle per inizializ=
zare il csistensz.

RUN .

Decodifice tasti, i1l velore del
tasto sta nei registri BC.

Stemps cerstteri, da RST 0010.

Espansions display file quando non
e’ meppato in memoris.

CLS.
FRINT.

FLOT/UNFLOT.



OCOE 3086 SCROLL.

0CRA 3258 Inizio interprete Basic.

OF20 3872 FAST.

0F28 3879 SLOW.

131D 4893 =

1405 g125 DIM.

14CA 85322 Trattazmento numeri in forms espo=

nenziale.

1914 6420 Tebkella delle funzioni.
199C 6556 Calcoli.
1AAY 46829 Sviluppo funziohni.

Lz tabells per la gensrazione dei caratteri si trova da 7680
= &191.

Con il programms che segue i RpOSSOND listare perti di
codice macchina fornendo 17indirizzo di inizio e 17indirizzo
finale in decimale. I1 programme lista sulls stampente ¢ byte
per rigs in esadecimale, scrivendo all’inizio della linesa
1’indirizzo esadecimsle del primo byte. Frimns del bklocco dei
dati listas 17indirizzo di inizio e di fine in decinale. 8= il
numero dei byte richiesti non e’ nultiplo di 9 ne vengono
listati alcuni in piu’.

2 INFUT N1

4 INFUT N2
S LFRINT N1,N2
6 LFRINT

10 FOR K=N1 TO N2 STEF 9

13 LET X=INT(K/4096)

20 LET Y=K-X%4096

29 LET Z=INT(Y/236)

X0 LET Y=Y-Z%256

35 LET T=INT(Y/164)

40 LET Y=Y-T#%1é

50 LERINT CHR$(X+28);CHR$(Z+28) ;CHR$(T+28) ;CHRS (Y+28) 5
60 FOR I=1 TO 9

45 LET X=FEEK(K+I-1)

67 LET Y=INT(X/164)

&8 LET Z=X-Y#*16

69 LFRINT " ";CHR$(Y+28);;CHR$(Z+28);



60

70 NEXT I
80 LFRINT
90 NEXT K
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ABS .. c.vceessessssaas cesssansssssnananasa 21, 72, 220

7 S - oo 70, 220
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AND & i e s s mnmmmm=s TINS5
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CLR{CLEAR) ssassssanasansaasnsnsssasasssnnisssstannod bRl 82l
CLS oceuomcocmssnsessenasssssshessssssosaisieieeli =007 el
CODE s uasecosaneonssnanssssesnsisnassmaisesames3 A SN oo
COIIHgBmp‘ntD r-—'glstr‘ator‘e e s esssEmEBEEERwERES. 1.1/"5, 28/30
Collegamento televisione ....cesesasssencenneas 21725, 28/30
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EDIT .. cucncucasesonncnennancanununnssssnsssnsesansnncnnnnas 920
Evamento @ pPOtenNZe ... .iueccnsnssnsanssssnscsnencnonsnng,, 54
EFrrori c.oeeeessseccaccnnnnsanesnsnssnancenansnsarsas 223/994
Esecuzione Rrodr&id ....sssssssssssssstssstacsscsna,,,,, 90
ESEINreSS iOMNi esassscessancsanansanasncsnsnssssass 04, 209, 213
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FUNZioni VErie sescsseaseas
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GOSuR
GOTO
Grafica
HOME
IF...THEN
Inmmissions programnms

80,
63,

144,

i e 1 e R R R 608 e g Ty

82784, 143,

97760,

211,
iy,

216
216

1667169

R A A R R ] L R R e ) seasans S8

210,

o,

216

sesssasssasssesansnassanansanssransnaad?

INKEYS wocsssssumsnnssannananansnenenvssas 728, 193, 194, 220
INPUT wesanssennosanssasscnssnnnnancosnsininsas Oby 210, 214
INnstal1l2zioNe eceevensenanencaorssssnscsnsnnnsanscnnanas 21, 28
INT wxsnonnesnssssunnossnennnennseame s smwasassisvn 225 220
Interprete BaSiC csescvscscnssvusncescancsnannnnncesnsssnna 16
Istruzioni 2SSeONB8Zi0NE s e ensasnsasannnuunnnnnannsanannns 57
Istruzioni controllo seeesrsranrsnnnnnnancnnnennns 37, 61, 65
Istruzioni dichiarative cececnrnanrnrenannnnnas 69, 210, 215

INPUT/0UTPUT
varie

Istruzioni
Istruzioni
Iterazions
LEN
LET wewsnosvonswnnansnsnenanmvenosnnswensuniians D75
Linez numero
Linguaggio assemblativo
Lingusggio compilativo

Linguaggio interpretativo
Lingueggio macchins
LIST

LLIST
Bl cieieiec e O N 0 O B D O i) O D G 5 D A o P s P (i
LOAD .oviiinnennencnnnnnnnnannnnnss 26, 30, 46, 93,

EEREENT oonmamnms (o 0. 00som Do D/0E G G O e 6 O 0 G e Sty
Memories RAM
M=moria ROM
Mewpria SEHErND & wvsoanm e sme nnas s ansniesseasesessessn
Mendria UtIlIi220 ccissssasme siane wosiceassnnssenesses
Memorizzzzione su nastro
Modo differito

Modo immediato

Moltiplicezions
Montzggio Nuova ROM & mescherine tsstiera
NEUW sovssmanmssmmmn s iivmesss @M e nnees st sesssss
NEWL INE
NEXT
NOT

1197130,
46,

s R ew ma ke s e B8y

46,
n e s e e
79, 210,

® % % o eweEwEw e EEEEWEE WS NS EREESNE NS EE RN e oW ow

94,

Operatori aritmetici csseccassansennannennnnas 54,
Operstori 100iCi sseseasssnsnsnssccncnssnas 94, 55,
Operatori relazionali esescesssscsscsnancasnnnanns 55,
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SUNSHINE

Adventure e COMMODORE 64 é un manuale per ideare e utiliz-
zare programmi di Adventure basate esclusivamente sul testo.
Il processo di adattamento di una trama concepita nella mente
agh schemidella programmazione. viene semplificato dall'usodi
diagrammi, mappe e cartine. I

Una progettazione modulare del programma rende pi facile la
comprensione della struttura. Tutti i moduli sono spiegati in
dettaglio, linea per linea, consentendo di assimilare i concetti di
base utilizzati. L'abilita nella programmazione avra modo di
emergere durante la costruzione graduale dell’Adventure, per

modificare il programma dimostrativo, o addirittura per costruir-
ne uno nuovo.

Il ibro & diviso in due parti:

1) una cornice semplificata per Adventure adatta per qualunque
trama, che consente di capire come costruirne una da soli;
2) un'Adventure completa, "Il pianeta dell'Incubo”, cheintroduce

al problemi e ai trabocchetti della programmazionediAdventure,
con note ed anedotti per superarli.
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