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In copertina: raffigurazione della co-
struzione di programmi in linguaggio
macchina.

(]
@
(=2
@
w
o
@
=
iU
o
e
wy
o
@
=
]
>
o
z

N. 12-13

o)
f!!.h;:::

‘Ilm:u»
Illlll'
|I|'HI’

“ll"ll" ‘

bt
(

‘!!I!Illli
mm"|
||||||||!
“|:!!:||'
I |||||||'
(A1

A (e0)5)

9 CONVERSIONE DI PROGRAMMI PER ZX81
E ZX80 NUOVA ROM 3° di Bruno Del Medico

14 LABIRINTO DI GHIACCIO E DOT di Flavio Stella

20 TECNICHE DI INPUT E OUTPUT PER LO
ZX SPECTRUM di Marcello Spero

— ZX81 e ZX80 nuova ROM

-Co4

-ZX

24 PROGRAMMER'’S TOOL KIT

PER COMMODORE 64 1° di Alessandro Guida—________
30 ASTEROIDI PER ZX SPECTRUM di Marcello Spero—_

34 “WEI-CH’I” UN GIOCO CINESE PER PET

di Umberto B

52 LINGUAGGIO MACCHINA PER ZX81
di Bruno Del Medico

64 ZX81 SUPERSCIENTIFICO di b.Di Mario

66 I FILE SU CASSETTA NEL TI99/4A di Filippo Cerulo_

74 COME SALVARE CAPRA E CAVOLI
NELLO ZX SPECTRUM di Francesco Sardo

RUBRICHE

5 EDITORIALE di Riccardo Paolillo
7 POSTA

I SEGRETI DEI PERSONAL:
78 CONTROLLO DELLA POSIZIONE DEL CURSORE
di Italo Albanese
80 ISTRUZIONE ON ERROR GOTO N
PER IL VIC 20 E C 64 di Alessandro Guida

82 RETTE AD ALTA RISOLUZIONE di Sergio Borsani
84 VIDEOGRAFICI di Sergio Borsani

88 LA FUNZIONE SCREENS: COME UTILIZZARLA ANCHE PER
CARATTERI GRAFICI di Marcello Spero

CONTRIBUTI DEI LETTORI:

101 EFFETTI SONORI PARTICOLARI CON LO ZX SPECTRUM
di Mauro Carletti

102 COME CONTROLLARE LA MEMORIA DEL TI99/4A
di Paolo Roncali

103 PICCOLI ANNUNCI

-Co64

— ZX Spectrum

— PET/CBM

—ZX81
_ZX81

— TI99/4A

_ ZX Spectrum

_ Atom-Acorn

_ PET/CBM
_ TI99/4A
_ TI99/4A

_ ZX Spectrum

_ ZX Spectrum

_ TI99/4A



PERCHE UNA NUOVA DATA?

Per una ragione pit che valida. VIDEO GAMES USA enfra a
far parte di BIT USA, la prestigiosa mostra di home e personal
computer americani. E I'edizione ‘84, arricchita dalla presenza
dei videogiochi, sard pill interessante che maqj!

NON DIMENTICATE DUNQUE dii visitare la sezione Videogiochi
di BIT USA 84, dal 22 al 26 maggio, presso il Centro
Commerciale Americano.
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Lamostra & realizzata in collaborazione con e riviste
del Gruppo Editoriale Jackson.



Gente comune

DITORIALE

Riccardo Paolillo

A volte, ho I'impressione che il fenomeno dell’in-
formatica personale sia sottovalutato da alcuni dei
mass-media tradizionali, almeno giudicando da co-
me vengono spesso affrontate le varie problematiche.

Non fraintendetemi: non voglio assolutamente dar
vita a una polemica, che sarebbe sicuramente fuori
luogo, dato che il solo fatto che tali argomenti venga-
no affrontati dai mezzi di informazione, & estrema-
mente positivo per tutto il settore.

Semplicemente, ritengo, come molti altri, che ’av-
vento dell’informatica personale rappresenti una in-
novazione destinata ad avere ripercussioni sempre
pit sensibili nella societd, e mi interessa osservare
come affronta ’argomento chi lo segue dall’esterno.

Anzitutto, mi sembra, che si tenda a considerare
molto minori di quelli che sono i dati relativi alla
diffusione del personal e soprattutto delle persone
che, pur non possedendolo, ne conoscono tutti i se-
greti.

Ecco quindi che vengono spesso pubblicati articoli
di tipo introduttivo che vogliono sviscerare in poche
righe le caratteristiche di un settore ormai affermato,
ricorrendo a luoghi comuni e a informazioni a volte
imprecise o incomplete.

Accanto a questi articoli, che pure se ben fatti
hanno la loro importanza, raramente ne vengono
presentati altri, adatti ai molti che gia sanno cosa ¢ un
personal computer.

L’altro giorno in treno ho ascoltato quattro ragaz-
zi liceali che discorrevano sui personal computer con
preparazione e competenza, e parlavano di prove e

prezzi delle varie macchine con un entusiasmo cheio,
che pure sono solo di una mezza generazione pill
anziano, sicuramente avevo discutendo di motoci-
clette con i miei amici qualche anno fa.

Altre volte si affronta ’'argomento in chiave nega-
tiva, quando succedono fatti da cronaca nera, come
le recenti intrusioni in banche dati americane realiz-
zate mediante personal (argomento ripreso anche nel
recente e discusso film Wargames, che mi &€ sembrato
interessante e ben realizzato).

Ma cid che pii & sconcertante ed emblematico, 3
I’identikit dell’appassionato di micro in_formatica che
ci viene spesso proposto: un personaggio abbastanza
improbabile, un po’ genio € un po’ matto, da guarda-
re con rispetto, ma sotto sotto da non imitare. .

Su questo non sono d’accordo. Qqesta‘ﬁgura di
utilizzazione della prima ora, ha lasciato il posto a
persone normalissime, che utilizzano quotldla'na-_
mente il proprio personal come fanno con tutti gli
strumenti che la tecnologia offre per migliorare la
qualita della vita, ) .

Che linformatica personale sia un fenomeno di
massa ¢ significativamente dimostrato qnche dalla
legge del mercato, che non si.lasma certo mﬂuenz_e}re
dai pregiudizi: attualmente, in una citta come Mila-
no, (ma altrove il discorso e a}trettamy valld.o, se nfm
di piu), i punti di vendita e dimostrazione di calcola-
tori personali, tra computer sh_op,'grandl magazzinie
catene di negozi specializzati, si contano 1n varie
decine.

Ci sarebbe, se mai, da discutere se é normale che
ormai sia pil facile acquistare un computer che tro-
vare una farmacia di turno o un idraulico dlspomb_nle,
ma questo & un po’ il discorso opposto € magart 1-0
affronteremo in un’altra occasione!
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Questa guida, con chiarezza, semplicita "
espositiva e ricchezza di esemplificazioni,
risulta un vero e proprio strumento
operativo per tutti coloro che vogliono
avvicinarsi all’informatica in generale, e
imparare la programmazione in BASIC, in
particolare travalicando i tre calcolatori
(ZX81, ZX80, ZX80 nuova ROM) a cui fa
riferimento. Partendo da quello che ¢ un
computer, il lettore impara nei primi sei capitoli
a programmare in BASIC, spingendosi, per chi
lo vuole, oltre, sino alla programmazione in
linguaggio macchina. L’ultimo capitolo riporta
parecchi programmi e per ciascuno, vengono
fornite, dove possibile, le diverse versioni. Tra R
Paltro si parlera di file e di animazione delle figure.
Per finire ben otto Appendici, essenziali ed
utilissime, tra cui spiccano per interesse le due
dedicate ai sistemi operativi dello ZX80, ZX80 nuova
ROM e ZX81.

Per ordinare il volume
utilizzare l'apposito tagliando

inserito in fondo alla rivista.
SOMMARIO inserito in fo

Introduzione - Il calcolatore - Installazione del calcolatore

- La programmazione - Il linguaggio BASIC - Come

operare - Utilizzo della memoria - Linguaggio macchina -

Esempi di programmi ---- caratteri del sistema - variabili del
sistema - scheda BASIC ZX80 - scheda BASIC ZX80 nuova

ROM e ZX81 - errori segnalati dalla macchina - sistema

operativo dello ZX80 - sistema operativo dello ZX81 e nuova ROM
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Microdrive Spectrum

Sono un appassionato di infor-
matica, abbonato alla Vs. rivista,
particolarmente affascinato da mi-
cro, personal ed home computer.

Per questo motivo sono un esti-
matore, oltre che utilizzatore, del-
I’home computer Spectrum della
Sinclair.

Prima pero di acquistarlo defini-
tivamente, accoppiandolo al mio
attuale sistema personal, in modo
da poterne capire le innovazioni
tecnologiche e soprattutto il valore
come rapporto costo prestazioni,
vorrei maggiori delucidazioni sulla
tanto discussa unita pseudo-drive.

Ho atteso invano articoli e test
sul tema, sulle caratteristiche hard-
ware e software (gestione dei files),
sulle problematiche aperte da que-
sto accessorio della Sinclair.

Fino ad oggi silenzio assoluto,
anche se ormai da mesi il microdri-
ve & commercializzato diffusamen-
te.

Avete qualcosa in cantiere?

Massimo Zazzeri
Pontassieve (FI)

Il microdrive Sinclair non é anco-
ra commercializzato. Sara presumi-
bilmente disponibile in Italia il pros-
simo mese di Febbraio. Alla fine del-
lo scorso mese di Ottobre, é stato
presentato alla stampa da Rebit, la
divisione della GBC che commercia-
lizza i prodotti Sinclair.

1l microdrive ¢ in realta un siste-
ma alimentato da cassettine a na-
stro magnetico, dotato di una ge-
stione particolarmente sofisticata.
Ogni cassetta contiene un nastrino
alto circa un millimetro e mezzo e
lungo 5 metri, capace di memorizza-
re oltre 85 Kbyte. La novitd rispetto
ai registratori normali deriva dal
fatto che, essendo il nastro format-
tato in settori e a scorrimento senza
fine, si ottengono prestazioni vera-
mente notevoli e paragonabili a
quelle dei pin costosi sistemi a
floppy disk. 1l funzionamento del
microdrive é gestito completamente

dal sistema operativo dello Spec-
trum.

Per quanto ci riguarda, non appe-
na il tanto sospirato microdrive sara
effettivamente disponibile, pubbli-
cheremo dei programmi che ne pre-
vedano I'uso.

Telescriventi personali

Vi scrivo per sottoporvi il se-
guente problema: si pud con uno
ZX Spectrum (48 Kbyte), e adatto
hardware, fare una stazione di rice-
zione delle telescriventi? E se la vo-
stra risposta ¢ si, sareste in grado di
fornirmi il programma (in linguag-
gio macchina suppongo) adatto a
tale scopo?

In ogni caso vi pregherei di indi-
carmi qualche testo su cui attingere
le informazioni necessarie.

Antonio Ruggiero

Sicuramente é possibile utilizzare
lo Spectrum, come qualunque perso-
nal, anche per ricevere telex. Quello
che invece é meno immediato per
noi, & fornire cio che ci richiede, in
quanto dovremmo trasformarci in
una software house!

Scherzi a parte, non abbiamo di-
sponibili programmi per applicazioni
cosi specifiche e possiamo soltanto
invitare chi avesse affrontato pro-
blemi di questo tipo, a mettersi in
contatto con la redazione.

Musica con Apple 1T

Sono in possesso di un Apple IT
64 Kbyte. Oltre all’informatica
(studente all’Universitd di Pisa),
coltivo linteresse della musica.
Vorrei sapere, se possibile, alcune
cose riguardo I'uso del computer
come una tastiera elettronica:

a) vorrei sapere se la mio Apple

posso attaccare qualsiasi tipo di

synth (oppure solo digitale o even-

tualmente di alcune marche);

b) di quale interfacce avrei bisogno

per un simile collegamento;

¢) se esistono pubblicazioni su que-

sto argomento, oppure S€ sOno

usciti articoli sulle vostre riviste.
Gabriele Paoleschi

Pistoia

Esistono vari sistemi per la sintesi
musicale, da utilizzare con il versa-
tilissimo Apple I1. Uno dei migliorie

forse 'unico ad essere importato in
Italia é il Music System della Moun-
tain Computer, una ditta che ha rea-
lizzato moltissime periferiche per
Apple. 1l sistema é costituito da 2
schede da inserire in altrettanti slot
di Apple I1, da una penna ottica lu-
minosa oltre che dal relativo softwa-
re su dischetto. Le prestazioni sono
interessanti e prevedono la possibili-
ta -di comporre e editare su video
brani di musica mediante le paddle o
la penna, definire il suono dei 16
oscillatori, legare insieme in vari
modi diverse sotto-composizioni e
addirittura stampare su carta le di-
verse composizioni. Inoltre é dispo-
nibile una tastiera compatibile con il
Music System. Suln. 31 dellarivista
Bit ¢é stato pubblicato un articolo
dedicato al Music System, a cui puo
fare riferimento per maggiori ap-
profondimenti.

Caratteri grafici Spectrum

Da poco possiedo uno Spectrum
ed usando la cassetta in dotazione
ho notato che, oltre ai segni grafici
presenti nella mappa di memoria
pubblicata nel manuale, visono al-
tri caratteri grafici non presenti in
essa. Ho provato in tutti i modi per
ottenere questi caratteri, ma senza
alcun successo. Quindi vi chiedo,
(disperatamente), una risposta a
questo mio enigma, che ormai mi
tormenta da mesi.

Pietro Cordetta
Mattola (TA)

Raccogliamo senza indugio il suo
SOS sperando di risolvere i suoi
grossi problemi. Lo Spectrum o/t're'
a un piccolo set di caratteri grafici
predefiniti accessibile tramite i tasti
da 1 a 8, consente all’'utente di defi-
nirsi i propri caratteri nell’ambito
dei vari programmi. Tramite l'istru-
zione USR con argomento stringa, é
possibile associare ai tasti che con-
traddistingono le lettere dell’alfabe-
to qualunque carattere grafico. Il
metodo da utilizzare é spiegato in
maniera abbastanza esauriente in
un paragrafo del manuale d’uso, de-
dicato appunto alla definizione dei
caratteri grafici. Da questo discor-
S0, avra intuito che i caratteri grafi-
ci presenti nel programma della cas-
setta in dotazione sono stati definiti
con la USR.

7




— terza parte —

' onversione di programmi
~ per ZX81 e ZX80 nuova ROM _

Ultima puntata
dedicata soprattutto
alle istruzioni READ,
DATA e RESTORE

di Bruno Del Medico

Le istruzioni READ, DATA
e RESTORE

Lassenza di queste istruzioni co-
stituisce sovente un grosso scoglio
alla programmazione sullo ZX80.
In questo articolo ho affrontato la

rimanda.

DATA alfabetici.

1l Gioco del NIM: conversione
di DATA numerici

pali routine e subroutine.

010:

5000 DATA 0000,0001,0010,0011,
0100,0101,0110,0111

5010 DATA 1000,1001,1010,1011,
1100,1101,1110,1111

8

conversione di due programmi con-
tenentl.DATA, pubblicati sul nume-
ro 2 di Personal Software a cui si

Si tratta del Gioco del NIM (scrit-
to per il PET) e del gioco Ippica
(scritto per I’Apple II), il primo con-
tenente DATA numerici, il secondo

Si fara particolare attenzione al

metodo di conversione delle istru-
zioni READ, DATA e RESTORE.

L’articolo originale spiega lo
svolgimento del gioco e delle princi-

Le linee DATA sono la 5000 e la

2
38 2530s sses
RINT AT 10,8;"UUQI LE REGO

* THEN PAUSE 209
INKEY$="S" THEN GOSUB 96

$1001000110100010
1zmezxaelxoxo1011110aaaa
2

e AR

2
*258 LET cH=cCHi1

258 GoouE"aec8

260 PRINT AT 92 “;TAB 2
o8

820 INPUT

821 IF LEN 53¢>2 THEN GOTO

322 “Ir CODE_H$(38 OR CODE R3381
THE! 0

223 _IF CODE | R (2) 429 OR CODE Rs
(2 337 THEN o

TIRNVAL Ret
ET AR URL‘R;(2)<B THEN GO

3
"848%Cer B4R =A(R) VAL R$(2)
350 GOSUB 40

360 IF H=0 THEN LET UT=UT41
362 IF M=o THEN LET

3e¢ 1= Heo THEN GOTO T

360 s:Tn
5@@ LET _ABC=ABC+1
32 THEN LET ABC=1

20
%Su Burs 126;
EX5-1 ThEN PRINT AT_11,23;
x AB” 23, TUINTOT TAB 23] “TU
HEN PRINT 1 za.
Alait
BReRZ TRe

DURRE R
gsnmmmsn
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S
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- SDesEsUARLAINIANNNAaN

B0

100
101

101

1e1i

TRB

102

HE

1626 NE

1030 LE

1040 NE:

1045 PRI

1050 RETURN

3000 DI 5(¢

502 oIn B3 (s,

2004 DIH B3 (3,

L

2811 1P B(K =8 THEN LET BS(K)="0
204

2632 IF_B(K)=0 THEN GOTO 2016
2818 LET B85 (K) =A% (B(K) ¥4-3 TO B
) 34)

2016 NEXT K

2029 B8 £23 T° ¢

2833 LET D3 (K) ="0"+B% (1) (K) +B$ (2
TUK) +B8(3) (K)

ey

3828 fF'o tkysgy T Fhen Cer il
3086 IF D% (K)=C$ THEN SOTO 2070

ae6a LET U=U+l
GOTO =040
FOR J=1 TO 4
LET 8 zuAL ce
=543 (J)
NEXT O
IF INT (S,2) #2=S THEN GOTOQ

20!
20
EL)
20
20
2e
20
20
20
20
20
20
3@
30
30
30
30
3e:

3041 GOSUB 2008
3842 IF Foo@ ;nzn GOTO 3830

oR K=
3848 [2F RThH IR
a7
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9020 PRINT AT 2 *GI0CO DEL NIM
2TAB ax."sxTugiébNgTuc:R A
TITRC S ah %

AT 14,2 i

2042 RRINT AT 18,23;“TU: "3UT; TR
22; "I0; .ivT

0
]
Sl
o6N
0D
PR

o
g
0
ol
o

0OOBOO
aaafa

@ PRINT TAB 7; “GIOCO DEL NIH"

540 Pl
SE5@ RETURN

S68@ GOSUB 9500

3618 PRINT "I0 SONO IL TUO AUUER

R
$615 PRINT “DA TRE FILE DI CERIN
I POSSIAMO  TOGLIERNE A TURNG &y
ANTI_UDGLIA-MQ, MA DA UNA SOL
ILA PER_UDL-TAX
2@ PRINT "UINCE CHI TOGLIE L u

g?;gEPRXN‘I’ “PER HUOUERE PREMI 2
EEGB PRINT TAB E COLONNA™ ;TRB
3 "B_CERINI DA ©4oBL FERE

o840 PRINT SPER ESEMAIO:
E UN_CERINODALLA PRIHMA COLONNA"
3658 PRIN 1,@; "PREMI N/L
R_COMINCIARE"

9700 INPUT US$

9710 A

Listato 1. Gioco del NIM. Da tre file di cerini, bisogna toglierne alcuni a
turno. Il computer gioca molto bene e non é facile batterlo. Questo program-

ma gira su ZX81 e ZX80/8 Kbyte.




Tutti i dati contenuti in queste
linee sono numerici, € sono compo-
sti da 4 cifre ciascuno, il che facilita
la conversione. Innanzitutto, si pud
inizializzare una stringa A$ (se non
esiste nessun’altra variabile A$ nel
programma) cosi composta:

LET A$ =*“00000001001000110
100010101100111
10001001101010111100
110111101111

cosi tutti i dati delle due linee 5000 e
5010 sono immagazzinati in AS$,
senza alcun segno di separazione.
Poiché ogni dato ¢ composto da 4
caratteri, si puo facilmente recupe-
rare per mezzo di una scansione ef-
fettuata a passo 4 lungo la stringa.

Nel BASIC standard, il dato da
leggere viene individuato dall’istru-
zione READ utilizzando un punta-
tore di dato interno al sistema.

Si deve quindi inizializzare anche
per la stringa A$ un puntatore di
dato, per esempio la variabile U. Per
leggere il dato 1, U deve avere valore
1 e I’istruzione relativa é:

LET DATO = VAL A$ (U * 4-3
TO U * 4)

che equivale a:
READ DATO

Se si vuole leggere il tredicesimo
dato della stringa A$, I'istruzione da
usare &:

xxa LET U =13

xxb LET DATO = VAL A$ (U *
43TO U * 4)

xxc LETU =1

che equivale a:

xxa FOR U =0 TO 12
xxb READ DATO
xxy NEXT U

xxc RESTORE

ZX81 e ZX80 nuova ROM

Conversione di programmi per

Ovviamente, se i dati immagazzi-
nati nella stringa A$ sono composti
da 6 caratteri, I'istruzione per legge-
re il tredicesimo dato diventa:

xxb LET DATO = VAL A$ (U %
6-5 TO U % 6)

Spesso i dati numerici sono com-
posti da una quantita diversa di ci-
fre; per esempio in un programma si
pud trovare una linea come questa:

9000 DATA 1, 16509, 0, 26

Esiste un metodo semplicissimo

per uniformare la quantita di carat-
teri in ogni dato numerico, e consi-
ste nell’anteporre ai dati piti corti
degli zeri. La stringa A$ relativa alla
linea 9000 diventa:

9000 LET A$ = |
“00001165090000000026"

ed il quinto dato di A$ pud essere
letto cosi: !

9005 LETU =35
9010 LET DATO = VAL A$ (U *
5-4TO U % 5).

Smen o N

s ST

B e 1 o suums

5“;}0 IN QUESTO GIOCO"™

26 FRI "“SULLO SCHERMO APPARE
IJN EEF!;D N\JNERD DI PAGLIETTE"

30 PRINT “A_TURNO DDBEIRNE TOG
LIERNE 1,2 OTRE ALLA VO

32 PRINT

34 PRINT “CHI TOGLIE L ULTIMA
DEFIDE

36 AT _21,0; "PER COMINCIA
aEERI AT BE

38 PUT US$

42 CL

95 LET Pi1a@d

96 LET P2=0
108 GOSUB 9202

110 RAND

130 LET PAG=INT (RND#16) +iS

13@ LET G=@

148 GOSUB 5000

188 BRINT AT 18,0, - ee——
186 PRINT AT 19.@; "UINTE I0 ";P

TAB_18; "UINTE TU
1483%A%r AT Sa ) 0;

—
$.0; "CT SONO ";PA

ip2

" “PAGL IETTE
@@ PRINT AT 1

!

=1
NB<>1 THEN GOTO 21@
E5De N i30 OR cOOE NS>8

380 _PRINT 13,e; “cx w

552%0R50Y SONo ;PR
AG=0 THEN GOTQ 7@a

32@ IF PAG=1 THEN GOTO Sa0

338 PRINT AT 16,0; “ATTENTO TOCC

A_AHE NEULTNE "

4@ INPOT Us

321 LET o=

7000
380 PRINT AT 17,0;"
391 PRINT AT 15,0;
395 _PRINT AT 15,@; "NE HO LEVAVE
*2706

4ba Gosus 5000

450 _PRINT R‘E 13,@; "CI SONO ;PR
455 LET g=cy

2cSa"Pen coro soe
488 Ir PREZD THEN 88T
49@ GOTO o L
7@@ PRINT AT 15,0;"

‘;énxpnxm- AT 16,9;
‘ (5= =2 o

212 P1=P1+1
735 6570 soe

HO UT

8@@ PRINT AT 15,8;"

HAT U

+n,.\:m-rs 10 ;P
8;"0bbT conTINu
THEN PAUSE 200
THEN GOTO 100

"CIRO":TAB 1
;TAB 1d; “DIU

S4S PRINT AT _10,10;"
2 50 c 41In

2

5808 FOR X=@ TO PAG-1

Se1o FoR v=8 TO 11, .

5820 PRINT AT Y,X;"l
@ NEXT ¥

3338 5F UEé THEN EOR C=GePAGANUN
= C+PAG STES
séuénxs 528 THEN FOR C=G TO G+TO
@ Fom L=1@ TO 8 STEP -1
@ PRINT L.cit
3040 NEXT |:
= PAG/4)

7888 L2t %ng;'-g;z-saxm' 155 .
ze2e IF z=1 T HEN LET TOG=INT
32 LET PAG=PAG-TOG

RETURN i

cLs

3
1
b
®
=

TAB 7;"

Listato 2. Pagliette. Una sfida contro il computer. Da una fila di pagliette
bisogna toglierne 1, 2 o0 3 a turno. Chi toglie l'ultima perde. Il computer é
velocissimo (muove in meno di un secondo) e non gioca affatto male. Questo
programma gira su ZX81 e ZX80/8 Kbyte e richiede 4 Kbyte di memoria

RAM.
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Una routine abbastanza comune
a molti programmi & quella che asse-
gna il valore dei dati contenuti nella
linea DATA, in successione agli ele-
menti di un vettore.

Per esempio, una routine che as-
segni ai quattro elementi di un vetto-
re N(4) il valore dei quattro dati con-
tenuti nella stringa A$ della linea
9000 ¢ la seguente:

9000 DIM N(4)

9010 FOR U = 1 TO 4

9015 LET N(U) = VAL A$ (U *
5-4 TO U * 5)
9020 NEXT U

Si riconsideri il programma Gioco
del NIM. 1 dati contenuti nella strin-
ga AS$ vengono letti in due occasio-
ni. La prima volta vengono letti dal-
la routine 2010/2015 del listato ori-
ginale, o 201072016 del listato 3:

2010 FORK = 1 TO 3
FOR J = 0 TO B(K)
READ B$(K)
NEXT J
RESTORE
NEXT K

B(K) ¢ un vettore composto da 3
elementi, ed infattiil ciclo FOR K va
da 1 a 3. Se si assegnano i seguenti
valori agli elementi del vettore B:
B(l) =1 B(2) =0 B(3) =2
si ottiene il seguente svolgimento del
ciclo:

Ciclo esterno Ciclo interno

K =1 B(K)=1|J=0BS$()=“0000"
J = 1 B$(1) = “0001”

K =2 B(K) =0 |J = 0BS$(2) = “0000”

K =3 B(K) = 2|J = 0B$(3) = “0000"
J = 1B$(3) = “0001”
J = 2B$(3) = “0010”

Al termine della routine i tre ele-
menti di B§ valgono rispettivamen-
te:

B$(1) = “0001”
B$(3) = “0010”
10

B$(2) =“0000"

cioé¢ nella stringa B$(x) & sempre
contenuto l’equivalente binario di
B(x).

Nella versione per ZX81 si hanno
delle complicazioni. Il ciclo FOR J,
che va da 0 a B(K), infatti, puo esse-
re omesso in quanto ’operazione di
slicing effettuata su A$ contiene gia
I’indicazione che I’elemento da sele-
zionare & il B(K) e non occorre leg-
gere tutti gli elementi in sequenza
per posizionare il puntatore di dato
interno al sistema.

2010 FORK = 1TO 3

2015 LET B$(K) = A$(B(K) * 4-3
TO B(K) * 4)

2016 NEXT K

Si pensi come prima allo svolgi-
mento del ciclo per vedere che cosa
non funziona, assumendo per il vet-
tore B i medesimi valori precedenti:
1,0e2.

Ciclo

K=1 B(K)=1 B$(1) = A$
(1% 43TO 1 % 4)

cioé: “0000”

K=2 B(K) =0 B$(K) =

A$(0 * 4-3 TO 0 * 4)
cioe: ?

Alla prima esecuzione del ciclo
FOR K, la stringa B$(1) che dovreb-
be essere uguale a ““0001” & invece
uguale a “0000’; questo perché il
ciclo FOR J andava da 0 a 4, e quin-
di contava una posizione in piu.

Si puo rimediare spostando il da-
to 0000 alla fine della stringa AS,
come nel listato 3.

Quando K ¢ uguale a 2 e B(K) &
uguale a 0, si ottiene un messaggio di
errore perche il numero di caratteri
di una stringa & sempre positivo,
mentre con l'istruzione:

B$ = A$ (0 % 43 TO 0 * 4)

si puntano elementi inesistenti di
AS$. Inoltre, anche se la precedente
istruzione leggesse un dato, si tratte-
rebbe di un dato errato perché ab-
biamo spostato 0000 in fondo alla
stringa AS$.

Si pud ovviare a cid inserendo le
due linee 2011 e 2012 (listato 1).

Nel secondo caso vengono letti i
dati della stringa A$ (linea 2040), e
tutto funziona regolarmente. Si ini-
zializzi un puntatore di dato U (linea
2035) che viene incrementato di uno
ad ogni lettura (linea 2062) e viene
rimesso a valore 1 in coincidenza
con listruzione RESTORE del lista-
to originale.

Altri commenti alla conversione
del Gioco del NIM

1l computer tiene il conteggio del-
le partite giocate (variabile CP) delle
proprie vittorie (VI) e di quelle dello
sfidante (VT).

La prima mossa viene concessa
alternativamente a uno o all’altro
dei giocatori tramite la variabile
ABC. Sono state introdotte nume-
rose linee di verifica dell’input non
previste nel listato originale, perché
lo ZX81 si blocca se riceve un input
alfabetico quando ne aspetta uno
numerico.

Tutti i vettori vengono dichiarati
prima di essere usati; la linea

2075 S =S + S(J)

non pud essere tradotta semplice-
mente:

2075 LET S = S + S(J)

se non abbiamo dichiarato in prece-
denza:

2000 DIM S(4)

Questo dimensionamento iniziale
¢ superfluo in molti computer, ma
nello ZX81 ¢ sempre indispensabile.

La linea 2080 rimanda alla 2090




Conversione di programmi per
™ 7X81 e ZX80 nuova ROM

ou

AS=" , NERONE , NAPOLEONE , B

NI ULIQ CESARE,HUSTAN
ELZEBU,RUBING, CIUETTA,RE_ARTU
ETTA, BARBAROSSA , M
0, CUEULO , SOHBRERO

LLONE ; DIUING, SANGIOU

£SE,HAF I030,B80 DEREK, THE'LAST HU
2RA ;HARCANTONIO, PEPE , COUBOY ,MENI
ae8/M

86 LET Hi=@

ET Uai

@@ DIM N$(28,15)
@5 FOR I=1 TO 28
FOR U=U TQ LEN As
1S IF A§(W =",7 THEN LET Hi=H1

20 IF Hi=I THEN GOTO 130

25 NEXT W

58 FOR_H=W+1 TO LEN A$

38 IE RE(H)=“," THEN GOTO 150
5@ LET N$(I)=A%(U+l TO H-1)
S2 LET W=U+1

N
60 GOSUB 98002

62 PRINT AT 18,0; "BENVENUTI AL
- _IPPODROHO"
3R o
L€ PRINT O I SONO I GIOCAT
R L
7 e tsoaoeaasionts
; g
EN EOTO T s R COl Us>37
@ LET NG=UAL Us$

Ii N PRINT AT 10,0;
OHE"SI CHIAMA IL GIOCATORE *ik

‘196 IF NG=1 THEN PRINT “COME TI

CHIAHT 2
200 INPUT G (K)
204 LET_P(K)=1000
205 NEXT K
218 DIN R(S)
23@ FOR L=1 TO S
232 LET S=INT_(RND#28)+1
234 LET R(L)=S
236 NEXT L
26@ DIM NI(S)
262 cosus 9eoe
264 PRINT TAB_G; QUOTE TOTALIZZ
ATORE";TAB 6"
28@ PRINT
298 FOR Y=1 TO §
285 LET N=INT (RND328)+1
296 LET SU=0,
380 FoR J=1 TO_Y¥-1
303 IF NTJ) =N THEN LET Su=1
3@s NEXT U
308 IF Su=s THEN GOTO 285
1
315 PRINT Y ") ;N (N(Y)); "DATO
“iRtv);TAB 26; A’ 1
52@ NEXT v
338 DIN Z (NG}
335 DIH §(NG)
388 FOR Y=1 TO NG
362 IF P(Y) <=8 THEN GOTO_ 410
385 PRINT AT 17,0;G%(Y);TRB 18;
(_HAT S
358 PRI

359 PRINT AT 19,@;

388 PRINT AT 19,0; "SUANTO VUOT
SUNTRRE 7"
883 FOR-R=1°To LEN s

= EN
365_IF _CODE WS (R) <25 OR CODE W§&
(R) >37_THEN GOTO 362
366 NEXT R
37@ IF UAL U$(=8 THEN GOTO 362
372 LET_S{Y)=UAL U$
374 IF S(Y) ¢=P (V) THEN GOTO 2380

38@ POKE 16418
3 RINT A

]
T 23,0; "

) U: o0
388 POKE 16418,2
55 .1Y)
@; "SUL CAUVALLO
T392 INPUT

P s
394 IF LEN E$<>1 THEN GOTO 392
885, IE CODE E£s¢39 OR CODE E$>33

425 PRINT AT 20,8;

3
>

1

(RND #1@) +23- ( {

(=9
CXMo\ CAMBCC

©

Z

i

*
CZCICHDE10900:
namom S mouou
B4_Z-4DIQIX

3

EXT K
582 FOR K=1 TO 28
X=1 TO
ET U=INT (RND#3) +1
856 IF K=l THEN LET U=3
NT AT 4+X82,0;U$(X) ( TO

60 NEXT X
NEXT K
570 FOR K=1 TO 5
S72 PRINT AT 4+K#2,08;Us(K)

S74 NEXT K
0@ PRINT AT 15,0

812 Fon K=l 70 NG

815 LET_P (K) =P (K) =S (K)
8 IF z(K)=F THEN LET P (K)=P (K

(K) +35(K) R (F)

8 NEXT K

Q POKE 16418,0

@ FOR K=1 TO'S

@ IF NG<K_THEN GOT

S0 PRINT AT_18+K,0;

13TAB 14-LEN STRS P (K
@ NEXT K

£7@ FOR k=8 TO 9

668 IF NG<K_THEN GOTO 8@

858 PRINT AT 13+k,17;G8(K) ( TO

73 ;TAB 31-LEN STR$ P (KYJP(K)

200 NEXT K

800 PAUSE 20000

81@ POKE 18418,2

0_800
G$(K) ( TO 7
ViR (K)

)
3000 CLS
R I

& PRINT i

Listato 3. Ippadromo. Fino a 9 giocatori possono partecipare a questo gioco.
1l programma gira su ZX81 e puo girare anche su ZX80/8 Kbyte: in questo
caso é preferibile aggiungere una linea: 559 PAUSE 10.

solo se S & 0 o se & un numero pari,
cioe se:

S = INT (S/2) * 2

All’inizio la quantificazione del
numero di cerini per ogni riga viene
lasciata al computer per sveltire il
gioco. La routine di stampa & stata
modificata per consentire un output
migliore. L’introduzione della mos-
sa si fa in una sola volta digitando

due numeri; il primo indica la colon-
na ed il secondo la quantita di cerini
che si vogliono togliere da quella
colonna.

La mossa del computer viene de-
terminata con un’ottima routine che
non & stata modificata.

Chi vuole ottenere una maggiore
velocita di risposta pud provare il
listato 2 (Pagliette) che inserisco qui
per sollecitare pareri sul tema sem-
pre affascinante delle strategie di

gioco del computer. Pagliette € ana-
logo al Gioco del NIM, ma I’algorit-
mo che calcola la mossa del compu-
ter (7000/7040) ¢ molto breve in
quanto la sfida consiste nel togliere
pagliette da una sola fila.

Contrariamente al Gioco del
NIM, chi toglie I'ultima perde. E
sorprendente la velocita di questo
gioco: il computer esegue la sua
mossa in meno di un secondo, e gio-
ca niente male.

1l programma Ippodromo:
conversione di DATA alfanumerici

Nel listato 3 si trova la conversio-
ne del programma Ippodromo, scrit-
to per APPLE II e pubblicato sul
numero 2 di Personal Software.

Nel listato originale i dati equival-
gono a 28 nomi di cavalli (tra i quali
ne vengono selezionati 5 diversi per
ogni corsa) e sono immagazzinati in
quattro linee -DATA sistemate in
fondo al programma.

Dando il RUN, le linee 15 e 20
prelevano uno per volta i dati e li
sistemano in un vettore stringa di
nome N§:

15 DIM N§(27)
20 FOR I =0 TO 27: READ N§(I):
NEXT I

Questo modello ricorre spesso in
molti programmi per cui conviene
creare un modello equivalente
(adatto allo ZX81) che sia utilizzabi-
le nella conversione del programma
Ippodromo ma possa essere ugual-
mente usato altrove, cioé¢ un model-
lo generalizzato.

Questo appare nel listato 4/B, e
pud essere usato indifferentemente
con dati alfabetici o numerici. Nel
secondo caso gli elementi di N§ ver-
ranno trattati con la funzione VAL.

11 modello della figura 4/B trasfe-
rito nel listato 3 occupa le linee dalla
50 alla 155; i nomi dei cavalli sono
28 quindi il vettore N§ deve avere 28
elementi.

Per quanto riguarda la restante
parte del programma, occorre nota-
re che la routine grafica (310/670 nel
listato originale, 500/574 nel listato
3) ¢ stata completamente riscritta.

Al termine di ogni corsa il compu-
ter visualizza la situazione di cassa
per ogni giocatore. Anche qui ven-

11
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Conversione
di programmi
per ZX81

e ZX80 nuova ROM

gono utilizzate tutte le 24 linee dello
schermo, con la routine 620/830.

Quando lo schermo viene allun-
gato con ’istruzione POKE 16418,0
non pud essere eseguita I'istruzione
INPUT per cui, volendo continuare
il programma, bisogna usare I’istru-
zione POKE 16418,2 che riserva
nuovamente al computer le due li-
nee in fondo.

La linea:

800 PAUSE 20000

ferma il programma per piu di sei
minuti, ma in pratica basta premere
qualsiasi tasto ed il programma ri-
prende. Infine si osservi che PAUSE
20000 puo essere considerata equi-
valente a:

800 IF INKEY$ = “ “ THEN
GOTO 800. ]

REM 4/A: VERSIONE STANDARD

DIM N$ (quantita di dati meno uno)
FOR | = 0 TO quantita di dati meno uno
READ N$(l)

NEXT

DATA X, XXX,XX,X

1 REM 4/B: VERSIONE PER ZX81

30 DIM N$ (quantita di dati, numero di caratteri del dato piu lungo)
35 FOR | = 1 TO quantita di dati

40 FOR J =J TO LEN D$

45 IF D$(J) = “," THEN LET H18 = H18 + 1
50 IF H18 = | THEN GOTO 60

55 NEXT J

60 FORH =J + 1 TO LEN D$

65 IF D$(H) = “,” THEN GOTO 75

70 NEXT H

75 LET N$(l) = D$(J + 1 TO H-1)

80 LETJ=J+1

85 NEXT |

Listato 4. Routine generalizzata per il trasferimento di DATA in un vettore.
Al termine delle due routine gli elementi di N$ contengono i dati della linea 30
o 10 rispettivamente.

La stringa D$ deve contenere una virgola all'inizio ed una alla fine, oltre che
una tra ogni singolo dato. La versione per ZX81 puo essere usata con dati
alfabetici o numerici: nel secondo caso gli elementi di N$ vengono trattati con
la funzione VAL.

Se volete riceverlo velocemente compilate
e spedite in busta il “Coupon Sinclair” e
riceverete in OMAGGIO il famoso libro
“Guida al Sinclair ZX81" di ben 264 pagine,
del valore di L. 16.500.

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25
20095 - CUSANO MILANINO (MILANO)

Descrizione Qt. uPrI’i%ﬁioo Tolffale
Personal Computer ZX81, con alimentatore 0,7 A,
completo di manuale originale Inglese e cavetti L. 99.000
di collegamento al televisore e registratore.
Modulo di espansione di memoria 16K RAM L. 99.000
Modulo di espansione di memoria 32K RAM L. 160.000
Modulo di espansione di memoria 64K RAM L. 250.000
Interfaccia Centronics L. 120.000
Espansione Grafica L. 130.000
Stampante ZX Printer L. 180.000
L. 38.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,
contro assegno, al seguente indirizzo:

[
I
I

Nome u I

[ ]
Cognome l—r ]

[

I

[
|
[
I

[ [ ]
I
I
[
I

Via l_L I
citta [ [ |
paa [ | | |

Desidero ricevere la fattura
Partita I.V.A. o, per i privati

I
I
|
I

I [ ]
[ L1
I [ ]
[ [ ]
| [ ]

3|

l Cavo coll. interfaccia Centronics

Codice Fiscale I I I I I I I I I I I I I I I
[TTTTT]

Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo

di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.
I | prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18% e sono validi fino a giugno 1984.

I Acconto L. LI

6g-€L/2k Sd




abirinto di ghiaccio

e Dot_

Due giochi per C 64
che richiedono molta
pazienza ed attenzione

di Flavio Stella

Scenario di gioco

lla partenza il giocatore si

trova in un labirinto tridi-

mensionale, una struttura a
cinque piani fatta interamente di
ghiaccio. Ogni piano & composto da
venticinque stanze sistemate in una
matrice 5 x 5. In ogni stanza vi sono
delle aperture ricavate nel soffitto,
nel pavimento oppure rivolte verso
uno dei punti cardinali (NORD,
SUD, EST, OVEST).

La stanza appare al giocatore co-
me se si trovasse appena oltre la so-
glia di una delle porte che quindi &
esclusa dalla sua visuale.

Una sola delle aperture conduce
all’esterno e pud essere sia in una
delle pareti sia nel pavimento come
nel soffitto.

Scopo del gioco ¢ uscire nel pin
breve tempo possibile per evitare il
rischio di congelamento!

Per meglio rendersi conto della
propria posizione ¢ anche possibile
osservare la stanza da un altro dei
punti cardinali; le istruzioni comple-
te sono fornite, all’inizio del pro-
gramma, su richiesta.

Strategia

La strategia di questo gioco & ab-
14
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Figura 1. Mappa completa di tutti i piani del labirinto tridimensionale ottenu-
ta partendo dal “seme” - n (U= SU, D = GIU’).

bastanza semplice: siate metodici! Una variante

Poiché tutte le stanze nel labirinto

sembrano uguali, potreste girare per
I’eternita senza trovare l'uscita.

Il mio metodo preferito consiste
nell’andare in una direzione il piu
lontano possibile e poi, considerare
’ostacolo incontrato da una delle
pareti esterne e cercare I’uscita.

Inserendo all’inizio del program-
ma la riga: 1 X = RND ( — =) si
inizializza il generatore di numeri
casuali sempre con lo stesso “‘seme”
cosicché ogni volta il labirinto sara
uguale al precedente. La figura 1
mostra la mappa. Buona fortuna! ll

Listato 1. Programma Labirinto di ghiaccio.

i L FEEE LR LR T LT G T e T s
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Labirinto di ghiaccio
e Dot

ot & basato su un gioco di

strategia che molti avranno
: imparato sui banchi di scuo-
a.

I due giocatori disegnano su un
foglio di carta alcune file di punti,
poi a turno ne connettono due con
dei segmenti orizzontali o verticali
che dovranno costituire i lati dei
quadrati.

Lo scopo del gioco & costringere
Pavversario a tracciare il terzo lato
per poter poi completare il quadra-
to. In questo caso si guadagna un
punto e si ha diritto ad una mossa
aggiuntiva.

Quando tutto il piano di gioco &
completato vince chi ha totalizzato
il miglior punteggio.

Con questo programma il compu-
ter sard avversario e nello stesso
tempo arbitro della partita. Le sue
decisioni saranno irrevolcabili, ma
... non preoccupatevi, non imbro-
glia!

Come giocare

11 primo passo ¢ la scelta tra ’'uso
del joystick o della tastiera per muo-
vere il cursore che segna la posizione
di gioco.

Nel caso si usi la tastiera i tasti
CRSR di controllo del cursore sono
letti al posto degli interruttori del
joystick.

Subito dopo viene richiesto il li-
vello di difficolta desiderato che pud
variare da 0 a 10. Al livello 0 il com-
puter gioca mosse assolutamente ca-
suali e si dovrebbe vincere con poco
impegno; al livello 10 invece si tratta
di una vera e propria sfida strategi-
ca. Il tempo di risposta varia, a se-
conda del livello e della situazione di
gioco, da 5 a 30 secondi.

Per muovere occorre posizionare
il cursore giallo dove si desidera far

Seguito listato 1.

PRI S L el
136 FETURN

Jaa BRI
141 FRINT

SEEEER | | rdRzaEs

ORS8RI R (IR B S U1
SR =1 SRR LN

CRE TR

AETLIRNE FER AT TRE

a9a (FAS:
1o 1FRE

1= 1O HERT sFRINT S
¢ CLORFACSTFACT THENPR THT"HAT Y IHTO  aauzead
Lo DO =ETHENHER T 250701 2R
15,140,145, 150
»FUCRMEIO DIREZ(ONE  N,S-E.0
SE AN ot THENT 261
Zu7 GTOL .
oo PRI TL ) e RLEELRIMTO O] GHIACCID
TRUZTONT 5010 BRI Y
I A LREIRINTO 01 GHIRCCIO @ i
LA YIR DO USCITA DR UM *:FRINTUEDTFICT0 GUE
[H LA OELLE 1 AMZE ©7E" LUSLTTH

FINTYETSOGNA TE A HEL MINOR TEMPO “sPRINTUEL
valsie] 1 COMANDT SONo RN 8

I} i 2 GIUC
e
EST E OVES
FER CHMETHRE D1F
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comparire il segmento e poi premere
il “fuoco” del joystick o il tasto RE-
TURN. Il computer rispondera fa-
cendo lampeggiare il segmento pre-
scelto per essere sicuro di essere no-
tato. Una volta completato, il qua-
drato si colora per segnalare chil’ha
conquistato.

11 gioco continua sino a che tutti
gli ottantuno quadrati sono stati
formati; allora il computer dichiara
il vincitore e propone una nuova
partita. ]
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MPF II I'utilizzo dappertutto. E
leggero, compatto, grande come
una agenda. Con lui 0ggi muovo
i primi passi nell'affascinante
mondo dell'informatica. Sono si-
curo che insieme a me crescera
e sard capace di afutarmi do-
mani nel mio lavoro. Un sempli-
ce video-gioco, un valido home
computer, un indispensabile
personal? Lo decido io! F questo
mi soddisfa.

MPF II ha una struttura molto com-
patta e si avvale di soluzioni hard-
ware originali ed espandibili. La pit
immediata & la tastiera esterna la
cui connessione all’'unitd centrale &
molto semplice.

Inoltre una serie di opzionali (disk
drive, stampanti termiche, stampan-
ti su carta normale, sintetizzatore

vocale, monitor di formati di_versi e con diversi tipi di fosfori, interfaccia seriale RSR3RC,
joy-stick, generatore di suoni ed altro ancora) con i quali trasformi il tuo home computer |
in un personal professionale. Vuoi potenziare il tuo sistema informativo? Non devi rico- |

minciare da capo. Sono tanti i connettori sui lati dell'MPF II che permettono di espanderlo
fino a configurazioni estremamente potenti e gia tutte attuabili.

Scegli tu!

Cosi hai la possibilita di divertirti, di studiare, di imparare il linguaggio Basic, sempre pili
importante. MPF II & accompagnato dai manuali d'uso e dal manuale di programmazione
Basic tutti in lingua italiana. Un comodo ausilio di lavoro.

1l software & ampio e completo nelle tante cassette, nei dischi, nelle cartucce che vengono
fornite insieme ad MPF II. E inoltre possibile accedere alla vasta bibliografia di program-
mi esistenti per la sua compatibilitd di Basic...! MPF II, non scordiamolo, & dotato della ta-
stiera incorporata e della scheda colore gia installata. Tutto viene soddisfatto, i tuoi desi-
deri, i tuoi giochi, le tue necessitd, i tuoi lavori, la tua creativitd. Pensa a qualcosa di
grande per te, senza credere di sognare. MPF II & piccolo, leggero, ma ha, grandi capacita
di memoria e d'uso. Noi lo chiamiamo “I'investimento espandibile”. E tu? Sceglilo e sarai
al centro dell’attenzione di tutti.

Nella sua, simpatica e morbida borsa da viaggio, insieme con tutti i componenti del siste-
ma, viene sul lavoro, torna a casa, ti aiuta nello studio. Insomma, MPF II & una, scelta che
ti da soddisfazione, un sicuro investimento produttivo.

Io oggi ho scelto MPF Il
E sono soddisfatto.

ROM
16K Bytes




[. Il mio primo ed unico computer.

Caratteristiche

L'unitd centrale ha una tastiera al-
fanumerica di 49 tasti multifunzio-
ne con i quali ¢'¢ la possibilitd di ge-
nerare 153 codici ASCIL

E possibile il completo controllo del
cursore tramite 4 appositi tasti. Lo
schermo visualizza 24 righe per 40
colonne. Lavora con un set di carat-
teri ASCII maiuscolo e caratteri gra-
fici speciali (50) raggiungibili dalla
tastiera tramite il CTRL-B.

E disponibile una grafica contempo-
ranea in 2 risoluzioni, high con
280x192 punti e low con 40x48 pun-
ti, a colori. £ possibile miscelare te-
sto e grafica.

Il microprocessore & il 6502. Sulla
ROM & disponibile I'interprete Basic
ed un monitor con disassembla-
tore per programmare anche in linguaggio macchina. L’altoparlante & presente.
L'unita centrale ha ben 64 K di memoria RAM dinamica e 16 K ROM. L’apposito slot porta
all’esterno il BUS dati e indirizzi oltre ai segnali di controllo di tutto il computer. E possibi-
le collegare interfacce e periferiche di tipo piii svariato. L'unita centrale viene gia fornita
con un interfaccia parallela per stampanti entro contenuta.

[Wicro-proFessor [IPEIE

y : =
I'investimento espandibile
— T e e R s
64K Bytes 0 soriio por ue- | NomE ——————————————,
s i e | B0 l
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pid di 00 sja I Ufficio Vendite
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I segreti per sfruttare al
meglio le caratteristiche
meno note

di Marcello Spero

Introduzione

Fin dalla presentazione dello ZX
Spectrum sul mercato italiano era
stato promesso l’arrivo “in tempi
brevi” dei tanto sospirati Microdri-
ve, ovvero le unita disco (anche se di
vero e proprio disco non si pud par-
lare) super economiche prodotte
dalla stessa Sinclair (vedi Personal
Software n. 10-11 Ndr). A conforta-
re le piu ottimistiche speranze, una
serie di comandi appositamente
concepiti faceva bella mostra di sé
sotto la prima fila di tasti.

Nell’attesa di una spiegazione
““ufficiale” circa il loro uso, questi
comandi possono essere vantaggio-
samente utilizzati, almeno in parte,
per risolvere alcuni problemi altri-
menti insolubili se non ricorrendo al
linguaggio macchina.

Infatti, se la maggior parte del
software relativo all’impiego dei Mi-
crodrive sard contenuto in una
ROM all’interno dell’interfaccia re-
lativa, nella ROM dello Spectrum
sono gid contenute le routine che
riguardano la scelta del dispositivo
cui inviare i dati prodotti da un pro-
gramma o ricevere i dati necessari,
mettendo in pratica il concetto, pro-
prio di macchine di categoria piu
elevata, di file di ingresso e file di
uscita.

All’interno di un programma BA-
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SIC, o comunque usando i comandi
di questo linguaggio, sappiamo dal
manuale di poter usare:

PRINT per riferirci alla parte supe-
riore dello schermo.

LPRINT per riferirci alla stampante
ZX.

INPUT per introdurre dati dalla ta-
stiera e visualizzarli nella parte bas-
sa dello schermo.

Linee di collegamento
con le periferiche

La pratica, d’altra parte, ha dimo-
strato I’esistenza di un’altra forma
per questi comandi:

PRINT # n;
LPRINT # n;
INPUT # n;

dove n ¢ una qualsiasi espressione

che dia un risultato numerico vali-

do.

Normalmente dando ad n un va-
lore diverso da 0, 1, 2 0 3 otterremo
il messaggio di errore:

0 INVALID STREAM

Con il termine “stream” si vuole
indicare il canale, o linea, di collega-
mento con le periferiche; n pud
quindi essere chiamato “numero di
linea”. (Da non confondere con il
numero di linea dei programmi BA-
SIC).

I quattro valori validi danno que-
sti risultati:

0/1 Questi due valori sono equiva-
lenti nel loro effetto: i dati con-
tenuti nell’istruzione corrispon-
dente, sia questa PRINT,
LPRINT o INPUT, vengono vi-
sualizzati nella parte bassa dello
schermo mentre, per la sola IN-
PUT, vengono attesi dati in in-
gresso dalla tastiera.

2 Questo valore provoca la visua-
lizzazione dei dati nella parte
superiore dello schermo, senza

ecniche di input e output
per lo ZX Spectrum

alcun riguardo al tipo di istru-
zione (PRINT, LPRINT, IN-
PUT) usato.
Tentando invece I'immissione
di dati, per esempio con:
INPUT # 2;a
otterremo il messaggio di erro-
re:

JINVALID 1/0 DEVICE
poiche la periferica associata al-
la linea 2non ¢ in grado di forni-
re dati in ingresso, come I’istru-
zione INPUT richiede. (Non no-
tate anche voi qualcosa di stra-
no nel modo in cui appare il
messaggio di errore?).

3 Vale lo stesso discorso fatto per

il 2, con la differenza che questa
volta i dati sono inviati alla
stampante invece che allo scher-
mo.

Utilizzo dei comandi

Un effetto immediato di questi
comandi ¢ la possibilita di offrire,
nei programmi, la scelta fra video €
stampante senza complicazioni:
100 INPUT “2per I’output su video,
3 per 'output su stampante” ;

200 PRINT#n ;a3 b;c; “messag-
gio” ;d;

300 PRINT # n ;e;f; “messaggio”;

Un’applicazione piu raffinata ri-
guarda PRINT # 0 o PRINT # 1,
mediante i quali possiamo visualiz-
zare un messaggio alla base dello
schermo, come se usassimo una IN-
PUT, ma senza che questo sia segui-
to dal cursore in attesa di dati e
quindi senza arrestare il corso del
programma, proprio come una
PRINT di tipo classico. Provate ad
esempio:

PRINT # 0 ; “linea 24" : PAUSE 0
(istruzione PAUSE ha lo scopo di




Tecniche
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evitare la conclusione del comando,
poiché in questo caso il messaggio 0
OK si sovrapporrebbe a quanto ab-
biamo appena fatto stampare).

Nel corso di un programma un
messaggio visualizzato nella parte
inferiore dello schermo pud essere
facilmente cancellato con I’istruzio-

. INPUT *”

che cancella la parte bassa dello
schermo, non stampa niente e passa
immediatamente il controllo all’i-
struzione successiva.

Provate:

10 FORa =1TO 10
20 PRINT #0; a

30 PAUSE 25

40 INPUT >

50 NEXT a

Piuttosto utile puo essere invece:
100 PRINT # 0; “premi un tasto per
proseguire” : PAUSE 0 : INPUT
che evita di occupare con il messag-
gio la parte alta dello schermo.

Le righe effettivamente a disposi-
zione nella parte bassa dello scher-
mo sono due: quella normalmente
utilizzata per i messaggi, cio¢ la li-
nea 24, e la linea 23, normalmente
vuota per separare le due parti dello
schermo, ma accessibile mediante
I’istruzione:

PRINT # 0; ATO0,0;

la linea 23 & infatti considerata la
linea 0 della parte bassa, anche se le
PRINT e le INPUT non indirizzate,
si posizionano alla linea successiva.
Eventuali PRINT ripetute non se-
guite da cancellazione, provoche-
ranno, come nel caso di INPUT par-
ticolarmente voluminose, lo scrol-
ling verso I'alto con la perdita delle
prime linee dello schermo.

Nel modo descritto finora sono
utilizzabili non solo le lineeda0a 3
ma qualsiasi linea fino a 15, purche
ne informiate il sistema. Questo av-
viene con il comando:

OPEN n, c$

dove n & il numero della linea scelta,
mentre c$ &:
“P” per la stampante ZX,
“S” per la parte alta dello schermo,
“K” per la parte bassa dello scher-
mo e 'immissione da tastiera.

Quindi includendo:

OPEN # 15, “P”

in un programma tutte le successive
PRINT # 15 (o LPRINT # 15 o
INPUT # 15) saranno dirette alla
stampante.

Opposto ¢& invece I'effetto del co-
mando:

CLOSE # n

che cancella qualsiasi linea n prece-
dentemente aperta; unica eccezione
sono le linee da 0 a 3, che non posso-
no essere chiuse.

La mappa di memoria dei canali

Ancora piu interessante ¢ vedere
come questi comandi vengono inter-
pretati dallo Spectrum.

Il manuale ci da qualche indizio,
nel capitolo “Variabili di sistema™:
qui infatti troviamo un blocco di 38
byte (23568 - 23605) chiamato
“STRMS” che contiene gli “indiriz-
zi dei canali collegati alle linee (stre-
am)”; agli indirizzi 23631/2 trovia-
mo invece la variabile “CHANS”
che contiene I’*“indirizzo dei dati ri-
guardanti i canali”, seguita agli indi-
rizzi 23633/4 da CURCHL”, I'“in-
dirizzo delle informazioni usate al
momento per le operazioni di in-
gresso e uscita”. Infine la mappa
della memoria del capitolo 24 rivela
un’area definita “informazioni sui
canali”, il cui inizio & contenuto nel-
la variabile CHANS, mentre il ter-
mine viene segnato da un byte con-
tenente 80 Hex (esadecimale).

Alcune indagini circa il contenuto
di queste locazioni di memoria non-
cheé sul modo di funzionamento del-
le routine ROM interessate, hanno

portato a questo quadro della situa-
zione: i 38 byte che compongono
STRMS sono suddivisi in 19 gruppi
di due byte ciascuno che all’atto del-
I’accensione o dopo il comando
NEW assumono la configurazione
illustrata in figura 1. I primi tre
gruppi vengono usati dalla ROM
per scopi particolari, mentre i suc-
cessivi 16 corrispondono alle linee
da 0 a 15. I comandi OPEN # e
CLOSE # modificano questi valori;
OPEN # 4, “S” ad esempio, modifi-
ca il valore del gruppo 23582/3, por-
tandolo a 6. o ) )

I valori contenuti nei vari gruppi
sono in realtd dei puntatori: som-
mando il valore contenuto nella va-
riabile CHANS al valore del gruppo
corrispondente alla linea prescelta e
sottraendo 1 otteniamo Iindirizzo
di ingresso di un particolare blocco
all’interno dell’area “informazioni
sui canali” della RAM. In quest’a-
rea ciascun blocco & composto da
cinque byte e consiste didue gruppi
di due byte contenenti ciascuno un
indirizzo, seguiti da un byte conte-
nente il codice di uno dei caratteri K,
S,RoP(K,Se Psono, guarda caso,
le lettere consentite nei comandi
OPEN # e CLOSE #).

Allo stato attuale delle cose, cioé
senza il complesso RS232/rete/Mi-
crodrive, I’area di informazione sui
canali ¢ lunga 21 byte ¢ contiene
quattro blocchi, come si vede in fi-
gura 2. Il primo indirizzo di ciascun
blocco & quello di inizio di una routi-
ne ROM che viene utilizzata per I’e-
missione dei caratteri; il secondo in-
dirizzo &, a seconda dei casi, quello
della routine ROM per I'immissione
dei caratteri da tastiera oppure della
routine che produce il messaggio di
errore “J INVALID 1/0 DEVI-
CE”.

Confrontando le due figure ci si
rende conto che la prima coppia di
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indirizzi dell’area di informazione
sui canali viene usata dalle linee 0 e
1, la seconda dalla linea 2 e la quarta
dalla linea 3. In ciascun caso lo
Spectrum trova I'indirizzo della ap-
propriata routine di 1/0 alla posi-
zione corrispondente dell’area di in-
formazione e quindi la utilizza (me-
diante una istruzione CALL in lin-
guaggio macchina), ponendo nel re-
gistro A dello Z80 il carattere da
emettere. Tutto questo per dire che
se volessimo, ad esempio, utilizzare
una stampante non ZX, potremmo
scrivere una routine in linguaggio
macchina per pilotarla e quindi so-
stituire i primi due byte del quarto
blocco nell’area di informazione
con I’indirizzo di inizio di questa
nuova routine. In questo modo
qualsiasi istruzione LPRINT,
LLIST o PRINT # 3 usera automa-
ticamente la nostra routine. A quan-
ti volessero realmente cimentarsi in
questa non facile operazione ricor-
do che la routine dovra essere in
grado di riconoscere ed utilizzare in
modo appropriato sia i caratteri di
controllo della stampa (dal 6 al 23)
che i codici corrispondenti alle varie
parole del BASIC (dal 165 al 255),
nonché sbrigarsela con i vari carat-
teri grafici, definibili e non.
Osservando la figura 2 notiamo
che la routine di emissione cui viene
fatto riferimento & sempre la stessa
(parte dall’indirizzo 09F4), sia che si
debba stampare nella parte alta che
in quella bassa dello schermo, ed &
ancora la stessa per la stampante.
Questo puo avvenire perché la routi-
ne sceglie il destinatario dei caratteri
in uscita in base allo stato del bit uno
della variabile di sistema FLAGS
(23611): 0 se I'output ¢ diretto allo
schermo, 1 se alla stampante; il bit
zero della variabile TVFLAG
(23612), inoltre, ¢ 0 per la parte alta
dello schermo e 1 per la parte bassa.

La routine di emissione
dei caratteri

Per concludere, una parola sul
22

LOCAZIONE CONTENUTO LINEA (STREAM)
23568 1 —
23570 6 —
23572 11 —
23574 1 0
23576 1 1
23578 6 2
23580 16 3
Le locazioni da 23581 a 23605 contengono zero

Figura 1. Contenuto di STRMS all’accensione o dopo I'esecuzione del

comando NEW.

CODICI HEX E SIGNIFICATO DEI 21 BYTE DELL’AREA

Codice della lettera K.

Codice della lettera S.

Codice della lettera R.

i)
bl

50 Codice della lettera P.
80 Fine dell’area.

Indirizzo della routine di PRINT.

Indirizzo della routine di ingresso dei caratteri da tastiera.

Indirizzo della routine di PRINT.

Indirizzo della routine di errore J INVALID 1/0 DEVICE.

Indirizzo della routine per inserire caratteri nella RAM.

Indirizzo della routine di errore J INVALID 170 DEVICE.

Indirizzo della routine di PRINT.

Indirizzo della routine di errore J INVALID 1/0 DEVICE.

Figura 2. Mappa dell’area contenente le informazioni sui canali.

funzionamento della routine di
emissione dei caratteri, molto usata
da chi programma in linguaggio
macchina, che viene utilizzata me-
diante I'istruzione RST 10 dopo
aver posto nel registro A il codice
del carattere da stampare.

Questa routine, in effetti, prende
il contenuto di CURCHL, cioé I'in-
dirizzo di un blocco all’interno del-
’area di informazione sui canali, e
quindi salta all’indirizzo indicato
dal blocco in questione; a questo

punto FLAGS e TVFLAG determi-

nano la destinazione dell’output.

Questi flag sono peraltro facilmente

modificabili per mezzo della routine

ROM che inizia all’indirizzo 1601

Hex, avendo cura, prima di chiama-

re la routine, di porre nel registro A

uno dei seguenti valori:

0 per I'uscita nella parte bassa dello
schermo,

2 per l'uscita nella parte alta dello

schermo,

per I'uscita su stampante. L]

w
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Un potente strumento
per sviluppare il vostro
software

di Alessandro Guida

ubblichiamo in questo nu-

mero la prima parte di un

impegnativo lavoro svilup-
pato dal nostro collaboratore Ales-
sandro Guida. Speriamo cosi di ac-
contentare i numerosi lettori che ci
hanno chiesto software per il C64,
fornendoli di una utility di indubbio
interesse ed elevato valore commer-
ciale.

i Cos’¢ un tool kit

La traduzione pill 0 meno lettera-
le sarebbe ‘‘attrezzi del mestiere”.
Infatti si tratta proprio di questo:
una raccolta di utilities che rendano
meno gravoso il compito di chi deve
programmare.

Grazie al programma proposto
avremo a disposizione nuovi co-
mandi che permettono una pit faci-
le stesura e correzione dei program-
mi in BASIC.

Il programmer’s tool kit

Trattandosi di un programma
scritto interamente in linguaggio
macchina potrebbe risultare ostico a
chi non ha avuto occasione di lavo-
rare in linguaggio oggetto.

Draltronde non & necessario capi-
re come & scritto per poterlo utilizza-
re traendone i migliori risultati.

Percid parleremo principalmente
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— prima parte —

dei comandi e relative sintassi, e nel
prossimo numero, per i pill interes-
sati, daremo un’occhiata alle routi-
ne in linguaggio macchina.

Come avrete visto il nostro tool
kit & messo sotto forma di frasi DA-
TA in un programma BASIC. Digi-
tatelo nel vostro 64 e, dopo averlo
salvato su nastro o dischetto, date il
RUN. Il programma carichera il sot-
toprogramma in linguaggio macchi-
na, aggiornera i puntatori necessari
e al termine si autocancellera.

Infatti a questo punto avremo il
P.T.K. gia infunzione e non sara piu
necessario conservare il programma
sorgente in BASIC.

Va aggiunto che I'installazione
del tool kit toglie solamente 1,7
Kbyte ai 38 Kbyte disponibili all’ac-
censione.

I nuovi comandi

Nella presentazione della sintassi
dei comandi le parti in maiuscolo
vanno scritte nella stessa maniera,
quelle tra parentesi sono opzionali e
quelle in minuscolo vanno sostituite
con i vostri valori.

I nuovi comandi di cui ora vedre-
mo la sintassi vanno dati in modo
diretto e non inseriti nei programmi.

Inoltre non va dato piu di uno di
questi comandi per linea.

HELP: nel caso si sia verificato un
errore nel vostro programma dando
questo comando vedrete sullo scher-
mo la linea dell’errore e il punto in
cui questo si & verificato, segnalato
da un punto interrogativo.

Sintassi : HELP.

Es.:

SINTAX ERROR IN 50
READY.

HELP

rogrammer’s tool Kit
per Commodore 64

50 FORI = 0TOS50 : PLINT ?1:
NEXT
READY.

AUTO: permette la numerazione
automatica delle linee BASIC in fa-
se di scrittura del programma.

Sintassi : AUTO (inizio,) (incre-
mento).

Es.:

AUTO numera il pro-
gramma partendo
da 10 con un incre-
mento di 10.

AUTO100, parte da 100 e in-
crementa di 10.

AUTO, 20 parte da 10 e incre-

menta di 20.

parte da 100 e in-
crementa di 20.
disabilita la nume-
razione automat.

AUTO100, 20
AUTOO0, 0

FIND: cerca una stringa, un testo,
una variabile o degli statement al-
interno del programma, listando
tutte le linee che contengono il testo
cercato.

Sintassi : FIND, (*) testo ().

Es.:

FIND, A$ cerca tutte le varia-
bili A$ nel pro-
gramma.

FIND,

“PIPPO” cerca la stringa
PIPPO.

FIND,

GOTO100 cerca lo statement

GOTO100.

DUMEP: lista tutte le variabili usa-
te nel programma con il loro ultimo
valore.

NOTA: perché le variabili venga-
no stampate il programma che le
contiene deve essere stato eseguito.

Sintassi : DUMP.
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Es.:

READY
RUN
11)210VISION BY ZERO ERROR IN

READY

HELP

120 A = 100/(C * D) ?
READY

DUMP
A=2
C=10
D=0

REN: rinumera le linee dell’intero
programma BASIC, partendo da un
valore stabilito e con un certo incre-
mento che deve essere maggiore di
zero e minore di 256.

ATTENZIONE. Gli statement
GOTO e GOSUB non vengono ag-
giornati,

Sintassi
mento).

Es:

REN (inizio,) (incre-

vedi AUTO

NOTA: se durante la rinumera-
zione si supera il numero di linea
64000 si ha un OVERFLOW ER-
ROR.

TRACE: mostra in ogni momento
il numero della linea che viene ese-
guita. L’opzione STEP permette di
eseguire una linea per volta atten-
dendo ogni volta che venga premuto
un tasto. Questi sono strumenti po-
tentissimi per verificare i program-
mi.

Sintassi: TRON(,STEP/S) e
TROFF.
Es.:
TRON attiva il TRACE.
TRON,S attiva anche I’op-
zione STEP.
TROFF disattiva il TRA-
CE.

MERGE: esegue la fusione tra il
programma in memoria € uno su
nastro o dischetto. Porre attenzione
al fatto che se i due programmi han-

Figura 1. I/ listato BASIC.

1 REM % PROCRAMMER’S TOOL KIT  *

2 REM # *

3 REM # AMPEC DIY.SOFTWARE *

4 REM #% YIA PANZANI, 13 ¥

5 REM # 50123 FIRENZE *

6 REM # *

7 REM % TEL.955 219562 *

8 REM # *

9 REM ¥DIR.RESP. ALESSANDRO GUIDR¥

19 REM #

15 POKESE, 153:POKES2, 153:REM TOPMEM

20 IN=823

25 PRINTCHR$(14>"03 FHTLL] T ITTL /-1 4% h
27 PRINT"®~/I 09y T~ "

28 PRINT" o

38 PRINT" ITLT":PRINT"M#  FLIN, JLSTEPI" : PRINT" M-/, ["CHR$(34) "STRINGA"CHRE (34 "]

PRINT"/LYARIABILE K
PRINT" ¥ A"

EYWORD]"

PRINT"X"/[IN, JLSTEPI" : PRINT"MI /L, 01 T11/L, 01"

PRINT"MI " :PRINT"M~L"| “CIN-FINE]/[IN-1/C-FINE1"

35 FRINT"MP~ 1IN, JUSTRINGAIC«1" : PRINT“MN"—| “CFILENAME]C, DEV]"

33 FRINT"M@ATTENDERE. PREGQ!W";

4@ READAS: IFA$="4"ANDF=1THEN1 0@

"#"THENF=1: IN=32168:G0T04@

EFTEIAS, 1)

SH1E

IGHT$(AS, 15

50 GOSURSEE: N=N+RS

36 FOKEIN,N: IN=IN+1:GOTO48

PRINT"TTLI| AN [TTL #-1

SY5(828) ‘NEW
IFASC(RL$)CSBTHENRS=ASCCAL$)~48: RETURN

RE=AZC(A1$)-55 RETURN

DATA7S. A2, 3F , 8S5,FC. AZ, 88, 85, FE, A3, 58, 8D, 02,03, A3, 9A. 8D. 42,83

DATARS, 8@. AG, 7F, 31, FE. 88, 18, FE, A9, 3R

DATASD, 15.62,A2,99. 81, 14,63, A2, §F , 81, 00, 03, A%:

DATA4S, 45, 4C, 58, 5C, CE, 41,,5 54,47, Qu €1, 46,4°J4E 44.9C,12,44.55. 9B,

DATAS2, 45, 4E. 9F, 12.54,52 2,47.45,99,3D.1@.10. 18, 10 99 fe

DATAS4, 45, 4C, 45,54, 45
DATAER., 52, 3 2@,?1 0a.Fa, 1F, 2,F@,07.C9,2C,FO,12,4C. 08, AF, 28
DATAFG. FG,C3,22,F, E7, 30, 00, 82, £¢, D, F 126, 72, 80, B0, E2, 85, FE, 8. A2
DATRE2, 20, BD. FF, A6, FE, 12, 01 ,E5. AR, 0@, A9, 01, 20, BA, FF, A6, 20,85, F7. A4, 2€. C8
DATAB4, F8, A2, 0@, 20, 15, FF, 58, 24, iR 6C, @8, 83, 86, F9, 84, FA. A3, 91, 80, 82,83, A3
DATA99, 8D, 03,63, A0, 01,84, 6F , B1 ,F7, D@, 03, 4C, 05, 9F, C&, BL,F7, 85, 14,C8. B1,F7
DATASS, 15,08, 84,FE, A4, 14, AS, 15,20, 91, B3, 28, DD, BD, A2, 00, BD. 81, @1,F@, 6. 31
DATAGE, 02, ES, 16, FS. A4, FE, D@, A, 03, 22, 18, 06, AS, OF , 49, FF .85, 8F , BL, 7,70, 3F
DATA3E. & ©@,@2,C8,E8, D6, E9, 3, FF . Fa,F5, 24, OF , 38.F1, 38,69, 7F /86,49, 34
1616 DATAFE, AR, B, FF,CA,FO, 08, Ca, B3, 9, AB, 10, FA, 30, F5, RE, 49, C8, B3, 3, AR, 30, 26

1618 DATAST, @0, @2.ES.00,F4,29, 7F, 91, 8@, 62, §4, FE, C8. E8. 19, BD. 3,00, 82, 38, 38, 63
1020 DATAF7,85,F7, 20,02, E6,FS, A2, FF, A, @1, 4C, 86, A4, 00, 00,00, 00, 00,00, 48, 45,59
1622 DATABE, 28, 60

b JNES 1N

9C,8D.01,03,58,60. ER *

lﬁuﬂ
1862
1804
1@es
1908
ieia
i@e12
1614

1650 DATA4C, 00, 00.00,00. 89,00, 00, 62, 68, 09, 00, 00, 08,00, 08, 80, 09, 00 .
1668 DATA28. 60. RS, &6, 7R, 84, 7B, AB, 8@, AZ, 89, B1, 37, 00,03, 40, 8A. A4, 38, 12, 1, @
1e7¢ DATADG,@4,CR.ES, D@, EE, CA. B1.37. 18, FB,C8, (8, D8, E3, 8D, 3F, 9A, C8, B1, 37

DATASD, 3E. 9, A3, FF, 85, 3R, 18, CA, 86, 7A, EE, 7B, 20, 3D, 9A, 4€, 74 A4, EA
DATARS, CS, CS, 82, F8, @D, 55 62, 36, E3, 03, 30, 06, F0, 07, C9, 84, 30. 85,40, 31 . ER
DATARS, B4. RS, 88, 98, @A, BR, B8R BA, B, 85, F1, AL, €1, 82, 29, 81, FE. 67

DATAL3, AS.FD, 69, 10,85.FD, A4,FD, A2, 09
DATARL,FB.F,07,90,77,02,C8,ES. DB, FS

DATASE, C6, 68, AB, 68, AR, 68, 48, ER

DATAZ2G, 73,00, FO, 3B

DATR9, 83, 4C. 08, AF , 85, FE, C6, FE. A9, 2C

DATARG. 81, 20,01, AF, RS, FE, OA, @A, @A, 8A

DRTRAB. A2, @A, 20, 73, @@, 98, BF , FO, 18, cs SF

DATAF@. @7,2@, 13, B1. B8, 04,98, 17, A9, 0!
DATAS1,FB,C8,CA, 1, EE, AR, 17,6C, aa,aa
DATA91,FB, 60, A2, 00,86, FE, A9, 37, A8, 9A

DATA20. 1E, RB, A3, FE, 18,69, 31,20, D2, FF

DATROR, OR, @A, @A, AS, B1,FB,FB, 8C, £3. 8D
DATADG. 82, AS. 5F , 20, 12, FF, £8, 10, F&., AZ, 81

DATA2A, 12, FF . ES, FE, RS, FE. C3, 08, 0@, 08, 68
DATAEA, 26,73, @@, FA, 83, 4C, 08, AF . AS. 2D, 85, FE, AS. 2E,
DATABL . FE, 85, 46,39, 82, 84,0D,C8, B, FE, 85,45,30,04

1esa
ilee
1178
1188
1120
12e@
i230
1248
1250
1260
1270
1280
12568
1300
i31e

1320
1330
1358
1368

25
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no linee con lo stesso numero quelle
del primo programma vengono can-
cellate.

Sintassi: MERGE (“filename-

*")(,device).

Es.:

MERGE unisce il program-
ma in memoria al
primo letto dal re-
gistratore.

MERGE

“MENU” unisce il program-
ma in memoria al
programma ‘“ME-
NU?” letto dal regi-
stratore.

MERGE

“START”, 8 unisce il program-
ma in memoria al
programma

“START” sudisco.

NOTA: registratore = 1; floppy
disk = 8.

DELETE: cancella tutte le linee
del‘ programma nell’intervallo de-
scritto.

Sintassi: DELETE (prima,)(ulti-

ma).
Es.;

DELETE cancella dalla linea
10 alla fine del pro-
gramma.

DELETES0, cancella dalla linea
50 in poi.

DELETE-1000 cancella dalla linea
10 alla linea 1000
comprese.

DELETE
140-800 cancella tutte le li-
nee comprese tra la

140 e 1a 800 incluse.

NOTA: come separatore va bene
sia la ““,” che il “-.

KEY: permette ’'uso dei tasti di
funzione e I’assegnazione ad ognu-
no di essi di una stringa o un coman-
do, eventualmente anche seguito dal
RETURN.

Sintassi : KEY (n,testo)(<-).
Es.:
KEY stampa la lista de-

26

Seguito figura 1.
1379
13226
139@
1408
1410
1429
1420
1448
1445 I

DATARBS, FF.CS,3@,F8,083.4C, 66, 9B, A5

EQTH"F',BI;F: F2, 16
F7,R3,22,20,02,FF.4C,
,2C,F8,93,4C, 88, AF,

2181,
2,83, 14,

2,05,63, *'—'F‘.Dﬁ E7

DATAAS.39.8D. 48,57, A%,

4,28

IATARZ. B4,
DATRSS, 2

1368
1918
&

5 14,
.02,

Fo;ﬂB 81.31/
&FlD.-‘iﬁ;SR; 21.F
3f.FAD. 45,3AR,€3,00. 8L,

JB @1

DATAZ3,7F,20,D2,FF,CA,DA8,F6, RS, @0,
DATAAS, 21, F2. 4C, AS, 0D, 30, 36,C8, BL,
DATRAZ, @8, A%, 21,22, 1E,AB, A3, 8D,29,D2,FF, 13,A5,FE. 63,87, 85, FE, RS, FF, 63, 69
»FE,CS,2F.98.F7,60

DATA18,C3, 33,55, FE. AR, AT, FF, 63,00,
+AR.C8.B1,FE,85,69,C

AS5,2B,83,F3,A5,2C,35,FA
FA,2A,85,F3, 18,39, AE
F 9R,F0,081,6@,4C,74,A4,RR, A5, 7A, 8D, 42, 9F. RS, 7E. 80, 43, 9R

A, 80, 41,90, 8A.4C,
% ZATRAR, CE, 4E, 9F| F2,04,2A,4C, 1R, HHFGICF 2@ Iz FF:lv"’;:}E F4
) an

202,

:C5,F2,F9,02,50,24,38,28.A3,A4. A
74.R4

»85.F7,A5,FA.85,F8, 18,A0. 44,9A. 60,

30,96,18,69,24,20.02,FF, A%, 30,20, D2, FF
FE,48,C8,B1,FE,A3,68,20,31.83,20,DD, BD

R%,8R,20,A2,EB, 4C,AE, 9B, A%,22,20, D2,FF
1,FE.85,6R. R2. 0. B1,€9,28,D2.FF

56,98

A, 00,20,73,00,F4,FE, S, 7R, £3,05,18,FO
F3,D00,06, A3, 60, &
£8.B1,F5,85,15.

»A2,80,F0.E2,A3, 20

3A. A4

FS,A2,28.22
AD,47.2R

Fu
2,01, BLEF FE} 13,

EB EEJFH 83,B1. F’ 8.1 Fq C

A 44 R
465,30
A,58.C9,A2,0F , £C. 00,03, %

gli 8 tasti di funzio-
ne con i relativi te-
sti associati.

KEY3,Gentile assegna la stringa
“Gentile” al tasto
di funzione nume-
ro 3.

KEY1,GOSUB

KEY7,LIST<- assegna il comando
LIST + RETURN
al tasto di funzione

NOTA:

1) I testi non devono essere lunghi
pit di 10 caratteri, e non devono

includere caratteri grafici.

2) Per avere un RETURN dopo il
testo aggiungere il simbolo
(freccia verso sinistra). Questo fa
si che il comando venga anche
eseguito.

3) Per le stringhe non c¢’¢ bisogno di
virgolette.

4) Quando un tasto di funzione vie-
ne premuto il primo carattere nel
buffer della tastiera sara sempre il
codice ASCII corrispondente.
Questo per mantenere la compa-
tibilita con eventuali programmi
che gia utilizzano questi tasti.

]
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E ADESSO CHE HO COMPRATO
IL MIO PRIMO REGISTRO VA,
CHI MI AIUTERA’A FARE IN MODO
CHE NON SIA ANCHE CULTIMO?




IL PERSONAL COMPUTER IBM
ILTUO PICCOLO GRANDE AMICO.

Bene, la tua nuova attivita e nata. E subito
incominciano i problemi con la fatture, la
contabilita, i registri. Insomma, un muc-
chio di complicazioni che rischiano di di-
stoglierti proprio dalle fasi pitt importanti
dell'avvio del nuovo lavoro.

Ma oggi, per fortuna, ¢’¢ un amico pronto a
darti una mano: il Personal Computer IBM.
Cosi piccolo da stare sulla tua scrivania,
tanto de da aiutarti a risolvere tutti i
problemi di IVA. E non solo quelli.

Perchéilil Personal Computer [BM puo fare
di tutto: riceve dati, calcola, fa statistiche,
registra, controlla, archivia e stampa. E
non & necessario essere unaddettoailavori
per imparare ad usarlo. Vedrai, in poche
ore diventerete ottimi amici. Perché ragio-
na come te.

Vuoi metterlo alla prova? Vai daun conces-
sionario IBM. Scegli quello che ti & piti co-
modo nell’elenco della pagina che segue.

IBM ltalia
Distribuzione Prodotti srl

- ’fiii*;‘?! " ' - .
_ “ﬂ H‘mm‘m’ e

1l Personal Computer IBM contiene un microprocessore a 16 bit e una memoria di
utilizzo che raggiunge i 640 Kbyte, e puo essere dotato di un video a colori e di un co-
processore matematico. E, grazie ai dischi fissi, la capacita massima di memoria del
sistema & di 21 Mbyte in linea. Inoltre, puoi facilmente collegarti con un altro Perso-
nal Computer IBM, con elaboratori pit1 potenti e con la rete dei Centri Servizi Elabo-
razione Dati della IBM.

sistemi operativi: DOS 1 - DOS 2 - UCSD - CP/M-86. Supporti per le comunicazio-
ni: Asincrone - SDLC - BSC - Emulazione: 3101-3270. Linguaggi: tutti i principali e
in pit 'APL. Programmi applicativi per: aziende e servizi - produttivita individuale -
uffIi)ciO moderno - calcolo tecnico e scientifico - applicazioni professionali - didattica.

GGK
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Un classico gioco
spaziale ora anche per
Sinclair

di Marcello Spero

uesto gioco ricalca un noto

videogame che molti di voi

senz’altro conosceranno: al
comando di un veicolo spaziale, do-
vete resistere il pil a lungo possibile
muovendovi in un denso ammasso
di asteroidi.

A disposizione avete, oltre alla
vostra abilita di manovra, uno
schermo di energia che potra essere
usato per un numero limitatissimo
di volte, e quindi solo per i casi pilt
disperati. Dopo un certo numero di
collisioni il veicolo si disintegrera.
Le istruzioni complete appaiono
prima dell’inizio del gioco; ricordo
soltanto che avete la possibilita di
ottenere un ““bonus’ ogni duecento
punti, aumentando considerevol-
mente le vostre possibilita di soprav-
vivenza.

Al termine del gioco vengono vi-
sualizzati tre punteggi: quello della
partita appena conclusa, il migliore
dal momento in cui il gioco & stato
caricato ed il record assoluto. Que-
st’ultimo viene registrato, insieme
alle iniziali del detentore, in modo
da essere riprodotto ad ogni succes-
sivo caricamento del gioco, finché
non sara superato. In questo caso vi
sara offerta I'opportunita di regi-
strare il nuovo record con relative
iniziali.

Qualche nota al programma:
per il movimento dello schermo &
stata utilizzata la routine di scroll
verso I’alto propria della macchina,
mentre per quello della nave la linea
50 attua un procedimento logico ab-
bastanza noto, che ha il vantaggio di

steroidi

per ZX Spectrum

impegnare sempre lo stesso tempo,
indipendentemente dal fatto che av-
venga o meno il movimento.

11 riconoscimento delle collisioni
si ottiene con la funzione ATTR in
linea 60 e 65, in cui si distingue fra
un urto laterale o centrale, ai fini del
punteggio.

Completano il gioco alcuni effetti
sonori, progettati in modo da non
rallentare 1’azione.

I caratteri alfabetici maiuscoli
contenuti fra virgolette sulle linee
55, 110, 400 e 420 sono caratteri gra-
fici e vanno quindi ottenuti con il
cursore “G”; servono a rappresen-
tare I’astronave, il campo di forza e
I’esplosione. Gli asteroidi vengono
invece visualizzati dalla linea 120 in
modo casuale, sia per carattere che
per posizione. Il caricamento dei da-
ti relativi alla grafica avviene me-
diante la subroutine che inizia alla
linea 9000, e viene richiamata subito
dopo la visualizzazione delle istru-
zioni.

Per salvare il programma ¢ consi-
gliabile usare il comando diretto:

SAVE “asteroidi”” LINE 1

che ne provoca la partenza automa-
tica non appena terminato il carica-
mento.

Un’ultima nota importante ri-
guarda il primo utilizzo del progra-
ma, quando cioé non ¢ stato ancora

inizia I’esecuzione il computer si po-
ne in attesa di dati dal registratore
(situazione riconoscibile dal combi-
namento di colore del “border”),
poiché ¢ prevista la presenza, in co-
da al programma, di un ‘“number
array” contenente i dati relativi al
record (valore e iniziali). All’atto del
primo utilizzo, perd, questi dati non
esistono ancora, e I’esecuzione non
procede oltre. Premete allora il
BREAK (¢ sufficiente il solo tasto
dello spazio) e quindi fate ripartire il
programma con un comando:

GO TO3

che scavalca lo stadio di caricamen-
to dati; in questo modo il valore del
record viene posto a zero. Al termi-
ne della partita vi verra detto che
avete battute il record (ovviamente!)
e potrete quindi registrarlo, possi-
bilmente subito dopo il programma.
Da questo momento l’esecuzione
potrd avvenire in modo normale,
completamente automatico; gli
eventuali aggiornamenti del record
andranno registrati in modo da so-
vrapporsi ai dati precedenti, che
vanno cancellati.

Non ¢ necessario far notare che
sono possibili infiniti sviluppi e am-
pliamenti alla struttura del gioco,
che qui sono stati evitati per conte-
nere ’estensione del listato entro li-
miti ragionevoli: a voi I'iniziativa, e

registrato alcun record. Non appena | buon divertimento! ]
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Figura 1. Due esempi di uscita su stampante.




ECCO CHI Tl AIUTERA’ AD ANDARE D’AMORE E D’ACCORDO
CON IL TUO NUOVO AMICO.

11 tuo concessionario IBM. Ti aiutera a ottenere il massimo dal tuo Personal Computer
[0) IBM. Ti garantira un’assistenza puntuale e un servizio all’altezza del nome IBM, che in tut-
to il mondo significa efficienza e affidabilita. Per una lunga e proficua amicizia fra te e il tuo
5 Personal Computer IBM. Per acquisti superiori alle 20 unita puoi anche rivolgerti alle filiali
IBM. E per ulteriori informazioni su eventuali punti di vendita che non compaiono
sull’elenco, telefona a: 02/21752360 oppure 06/54864962.

ABRUZZI/MOLISE

Pescara - ITALDATA SRL - Via Tiburtina, 75 -
Tel. 085.50843/54800

Campobasso - PUBLISISTEMI SRL -

Via S. Antonio Abate, 236 - Tel. 0874.98144

BASILICATA
Potenza - LPE.S. SPA - Via Sanremo, 79 - Tel. 0971.43293

CALABRIA
Cosenza - CALIO SRL - Via N. Serra, 90 - Tel. 0984.32807

CAMPANIA
Cava dei Tirreni - METELLIANA SPA - Via Mandoli, 16
Tel. 089.463877

Napoli - POINTER SISTEMI SRL - Via A. De Gasperi, 45

‘Tel. 081.3:

Salerno OM INIA SRL - C.so Garibaldi, 47 - Tel. 089.220366
S. Maria Capuavetere - GENERAL SYSTEMS SRL -

Vm Unita d'Italia, 21/23 - Tel. 0823.811100

EMILIA

Bologna

ABACO SAS - Via Bernini, 1 - Tel. 051.393274

(CMB INFORMATICA SCRL - Via Arcoveggio, 74/10 -

Tel. 051.323594

LUCKY SYSTEMS SRL - Via Farini, 33/A - Tel. 051.231569
SYSDATA ITALIA SPA - Via Massimo d'Azeglio, 58 -

Tl 0oL 330021

DATA SRL- Via B Peruzzi, 12 - Tel. 059.688090

RL - Vin Blondﬂ. 6 - Tel. 059 698355
oo A MARKT S SRL -
Via Bologna, 84 - T 35 33867

CE.DAF, COOP. ELAB. DATI - Via Zenchini, 57 -Tel 0543.63402
1.C.0.T. IMPIANTI SRL - Via Codazzi, 10 - Tel. 0543.723014
Imola - PALAZZO DONATO - Via Emilia, 23/A -
Tel. 0542.29195
Piacenza - RCM COMPUTER SAS
C.50 Vittorio Emanuele I, 96 - Tel. 0523.37388
Regeio Emilia
ELABORAZIONE DATI - Via Filippo Re, 17 -
Tel 0522 38721
{EMAR ELECTRONIC SRL - Vle Melato, 13 -

Tel 0522.94230

mini - HARD & SOFT SYSTEMS SRL - Via Valturio, 43
’ﬁl 0541.773343

LAZIO
Frosinone - SAIU ELETTRONICA SRL -
Via Vuda del Tufo, 85 - Tel. 0775.83093

R D SPA - Via Appia Nuova, 696 - Tel. 06.7940241
DATAOFF'ICE SPA - Via Sicilia, 205 - Tel. 06.4754568
ELEDRA 3S SPA - Via G. Valmarana, 63 - Tel. 06 8127324
GED]N SRL - Lgn D. De Dominicis, 7 - Tel. Of

D. SPA - Via Tiburtina, 1236 - Tel. 064125651
lSI ITI\L SISTEMI PER L'INFORMATICA SPA -

2za SS Apostoli, 66 - Tel. 06.6793477

JACOROSS] SPA - Via V. Brancati, 64 - Tel. 06.50091
MEMORY COMPUTER SRL - Via Aureliana, 39 -
Tel. 06.804592/4755736
MICROCOMP SPA - Vle M. Gelsomini, 28/30-Tel. 06. 577848&/3‘24
NICA DIFF INF SRL - Vlle Parioli, 40 - Tel. 06.8726(
SAPES SRL - Vile Tito Livio, 12 - Tel. 06.3453536
VALDE ADEL SRL - P.zza S. Anastasia, 3 Tel 064 6786653
Viterbo - ITALBYTE SRL - Vle Trento - Pal. Garbini
Tel. 0761221333

LlGURlA

SEFPEL SRL - Via XX Settembre, 31/4 - Tel. 010.586238
ELABORATION PROCESS SRL - Via Fieschi, 3/6 -

Tel. 010.565704/589885

SISTEX SRL - Via SS. Giacomo e Filippo, 13R - Tel. 010.873444/5

Sanremo - DIFFEL. C/O D.RCS SRL - Via Helsinore, 8 -

Tel. 0184.72435

LOMBARDIA

Albino - NUOVA INFORMATICA SAS -
Via Provinciale, 86 Comenduno - Tel. 035.751784

Assago - TRANSDATA SRL - Mi Fiori Pal. E3 Str. 1 -
Tel. 02.8242460
Bergamo - SELTERING SPA - Via Verdi, 31 -
Tel. 035.248256
Brescid
FIN-ECO SERVICE SRL - Via Pastrengo, 5 - Tel. 030.59055
MICROSELT SRL - Via Cipro, 33 - Tel. 030.224246
SELTERING SPA - Via Cipro, 33 - Tel. 030.220391
Como BRUNO SRL - Via Rubini, 5 - Tel. 031.260538
- ZECCA UFFICIO SPA - Viale Dante, 14 -

'l'el ‘0341373201
Lodi - ZUCCHETTI SPA - C.so Mazzini, 39 -
Tel 0371.54827

ntova - REPLICA COMPUTER SRL - Via G. Arrivabene, 22
Tel 0375 368821/2

Ahﬂ)‘F‘FlClO SAS - Via Desenzano, 7 - Tel. 02.4080275
B.O.M. SAS - Vle Tunisia, 50 - Tel. 02.6598076
C.S.A. COMM. SRL - Via Farini, 82 - Tel. 026886433
DATA OPI‘IM.ATION SRL - Via Masaccio, 1
Tel. 02.498787
ECS ITALIA ShL - C.s0 Monforte, 15 - Tel. 02.780213
EDELEKTRON SRL - C.s0 Sempione, 39 - Tel. 02.3493603
ELEDRA 35 SPA - Viale Elvesia, 18 - Tel. 02349751
GENERAL ELECTRIC INFORMATION SERVICES SPA
Vle Regina Giovanna, 29 - Tel. 02.2870181
HOMIC PERSONAL COMPUTER SRL -
iazza De Angeli, 3 - Tel. 02.4988201

HUGNOT LUIGI LUCIANO - Via De Togni, 10 -
Tel. 02.873190
IL NUOVO UFFICIO SISTEMI SNC - Via Priv. del Don, 2 -
Tel. 02.8350780

MICROTECH SRL - Via Flli Bronzetti, 20 - Tel. 02.733609
smm SHOP SRL - Viale Certosa, 148 - Tel. 3010051

SOFTEC SRL - Viale Maino, 10 - Tel. 02. 7491196
SD1 STUDIO DI INFORMATICA SPA -
Via G. Winckelmann, 1 - Tel. 02.4223305
Monza - EDICONSULT SRL - Via Rosmini, 3 -
Tel. 039.389850
Pavia - LT.C. INFORMATICA SRL - Strada Nuova, 86 -
Tel. 0382.303201

. Antonio Mantov. - ANTEK COMPUTER SAS -
Via Manzoni, 49 - Tel. 0376398759
Sondrio - G.P.D. SRL OFF. AUTOM. - Vle N. Sauro, 28 -
Tel. 0342218561

‘arese
ELMEC SPA - Via Sebenico, 12 - Tel. 0332.264135
VEGA SPA - Via Sllvesuc Sanvito, 103 - "[\al . 0332.229374
Vigevano - LOGICA INFORMATICA SRI
Via Mnnu-gnpps. 32 L 0o 81888
"A PROGRES SRL - Via V. Emanuele, 44/A

Vimodrone - OMEGA DATA SRL -
Strada Padana Sup,, 317 - Tel. 02. 2504121

MARCHE

Jesi - SYST. HOUSE A.PR.A. SRL - Vle Cavallotti, 9 -
Tel. 073158743

Moie - SE.D.A. SPA - P.zza S. Maria - Tel. 0731.70345/7603
Pesaro - COMPUTER & OFFICE SRL - Via Mazzini, 73 -
Tel. 0721.64170

PIEMONTE
Alessandria - [NFQRMAT[CA SERVICE SRL -
Via Isonzo, 63 - Tel. 0131.44581

Asti - HASTA DATI SNC - Vm Silvio Morando, 6/A -
‘Tel. 0141.216356
Biella

TEOREMA SRL - Via Losana, 9 - Tel. 015.24915

VI.P. COMPUTERS SRL - Via Repubblica, 39 -

Tel. 015.27106

Borgosesia - 1.D.S. INF. DATA SYST. SRL -

Viale Varallo, 157 - Tel. 0163.25327

Cuneo - SISTEMI SRL - Via Giolitti, 26 - Tel. 0171 55475
Genola - EUROSISTEMI SPA - Bivio S.S. 20/28

’I‘ol 0172 68176

DlVERSlFlC:\TE VENCO SRL - C.s0 Matteotti, 32A -
Tel. 011.545525

PROGRAMMA SPA - C.so Svizzera, 185 - Tel. 011.746421
SISTEMI SPA - C.so Peschiera, 249 - Tel. 011.3358676

SOFTEC SRL - C.so San Maurizio, 79 - Tel. 011.8396444
Vercelli - ANALOG SNC - Via Dionisotti, 18 - Tel. 0161.61105
PUGLIE
Bnrl - PASED SRL - Via Calefati, 134/136 - Tel. 080.481488

- MASELLI PER LUFFICIO - Via L. Zuppetta, 355A
Tel OBSI 78014
Lecce - LPE.S. SPA - Via Oberdan, 29 - Tel. 0832.33904
Maglie - SVlC SRL - Via V. Emanuele, 121 - Tel. 0836.21604
SARDEG!
Cagliari - CD.S. SAS - Via Sonnino, 108 - Tel. 070.650756

SICILIA

Catania
ASIA COMPUTER SRL - Via S. Eupilio, 13 -
Tel 095.326944

'OMPUTER SYSTEMS SRL - Via Ruggero di Lauria, 87 -
Tel 095.¢ 493717

’Ibl m0.2923957

Palerms

SER. COM ITALIA SRL - Via Sciuti, 180 - Tel. 091.261041
SLPREL. SRL - Via Serradifalco, 145 - Tel. 091.577344
TESI SRL - Via E. Notarbartolo, 23 - Tel. 091.260549
Trapani - TESI SRL - Via Palmerio Abate, 2 -

']‘el 0923 20026

[CIL FORNITURE SPA - Via Don Blasco, 75

SCANA
Empoh SESA DISTRIBUZIONE SRL -
m XI Febbraio, 24/B - Tel. 0571.72148

DATA oo SCRL v..; di Novoli, 23/H - Tel. 055.4379868
SESA DISTRIBUZI SRL - Lungarno Ferrucci, 19R -
Tel. 055.6811652
Prato - C.C.S. SAS - Viale Repubblica, 298 - Tel. 0574.580222
Siena - SILOG SRL - Via Sicilia, 5 - Belverde -
Tel. 057754085
Viareggio - DELPHI SRL - Via Aurelia Sud, 39 -
Tel 05343 5161
TRIVENE
Bassano D/Gmppﬁ C.PE. - Piazzetta Poste, 9 -
Tel. 0424 20395
geu SRL - Via I. Caffi, 18 - Tel. 053723243/23059
SCP. COMP. SYST. SRL - Via Feltre, 32 - Tel. 0437.70826
Bolzano - BOPAM SAS - Via C. Battisti, 32 - Tel. 0471.30113
Castelfranco Ven. - EDS SRL - Via 5. Pio X, 154 -
Tel. 0423.490178
EE:%VED ENGINEERING SPA - C.so Stati Uniti, 14 -

760733
TE]C“‘QAUA 'SRL - Via Fistomba, 8 - Tel. 049.45555
SYSTEM ROS SAS - P.zza De Gasperi, 14 - Tel. 049.38412
so GE.DA. SPA - Via Marsala, 29 - Tel. 049.655385/657386

S. Dona di Piave - COMPUTIME SRL - Piazza Rizzo, 63

Tel 0421 2548

S - Via Sighere, 7Il 'Tbl 0461.984564
DA e s 1 T et
Tel. 0461.251 54
T:e s0 - INFORMATICA TRE S
Viale delln Repubblica, 19 - Tel. 042‘2 55993
Trieste - DITTA MURRI - Via A. Diaz, 24/A -
Tel. 040.733253

dine
RL - Via Di Prampero, 3/7 - Tel. 0432.204402
BEU SRL Vi: Tavagnacco, 89 - Tel. 0432.482086

PRAGMA SOFTWARE SRL - Via Carmelitani Scalz, 20 -

Tel. 045.24629
SERENI Via Locatel 10 - Tl 04531331
o, D[ﬁf ' SRL - Via Milano, 1
Tel. 0444.31865
UMBRIA v
Perugia UCCIUFFICIO SNC - Via XX Settembre, 148/C

Tel. 075.72992
Terni - DPS SRL - Via Pacinotti, 6 - Tel. 0744.58247

VALDAOSTA

osta
INFORMATIQ UE SAS - Av. Du Cons. De Commis, 16 -
‘Tel. 0165.2242

Per maggiori informazioni, compila e spedisci questo tagliando
al tuo concessionario di zona.

IBM ltalia

Nome Cognome
Via Ne
Cap Citta

Distribuzione Prodotti srl
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in edicola

Tutto...tutto.
ma proprio tutto.



Asteroidi
per ZX Spectrum
Listato 1. I/ programma Asteroidi. SS_IF INKEY$="0" THEN LET f=f- sse PAUSE @
1: IF f>@ THEN PRINT A 8,L, INK 560 IF CODE INKEY$=13 THEN GO T
3; "POR": BEEP .0205,50: BEEP .@ 4@
1 REM oes,se 57@ IF CODE INKEY$=11S THEN GO
AEEEEREEEEERREEIEEEEEEY (58I IE_ATTR (8, 132) =15 OR ATIR Tgees T o
* S U= THEN BEEP .01, -20: aa G s
5 ASTEROIDI ¥ Pp-1 034589, LEF 88 SAUE RS BRIA e
s . = 10 L fL=@:
R EEEEEEEEEEEEERERERERE I B0 LE2)=1S THEN, DEE 36 RESTORE
78 1F m¢i THEN GO To o0 2¢ LR m=1 7O 21
13 THEN (1-13) E
: PAPER 1: CLS : IN .2 2 30 FOR n=0 TO 7
DIM e (3): LOAD "% 83° 820THED BRINIORT 24 S@ READ a: POKE USR _PS+n,a
To S01.40: BEEP .01.,36: S0 NEXT n: NEXT m: RETURK
H NE. LET f=5: LET p=p+(2 AND E 7%7Dggﬁ “a",62,835,255,129,129,
P 2372
11_5 RINT AT 7,11;" “SAT 21,3 82 LATA "b",112,148,138, 65,129
110 PRINT AT 7.i; INK 6;"S"; IN 556 BATA "c",0.0,24,36.56,56,0,
VER: INUVERSE 3 YTy LET = .
T4 a=t G & i 3100 DATA "d",0,0,48.40.48,532,0,
1 T 21,RND#31; INK 5
s 151457 RYPES AN NE LT ER 112 DATA ,@,24,42,40,16,0,0,
F 144)
kg = ! 20 ERTR “f",112,136,136,66,40.,
OR =1 TO 3: PRINT A 6,11 e’
3 JAT 7,117 IN 3 N 20 DATA "9",0,0,0,56.44,16,0,0
Bage v KR ntapl 6 10 DATA "R" 0,0,30, 16,54, 84.25
A of TO 2: .ees, -
jesc v NEXT BEEP! £BRE, =18, Se DATA “:i",94,177,150,226,34,
§ et rag 426 PR 66,60
Limitato, ﬂ 2 AT 7 i; 6@ DATA ",j".,0,62,65,66,34,17.1
sposizioné ° S
di energia NE! 6,144 ,144,116,10,
crociatore si d 430 n= B: 9, 65,12
po cinque colli 32 © NEXT 160 DATA "L",62,65,242,9,247,13
gﬂ’SEug 8= oupcogsy :ég §sz;‘_§g s EEThEn A3 éa‘éggﬂ 145,82,16,7,244,8
= e (1) >= 4! mt, .82, 27, +8,
NT AT 5,0;"Gli urt o’ See SHa TREIGS 1,13
entro d nave' 47Q CLS : LET fl=1: L 9200 DATA "n",100,24,198,0.,222,0
PPiO" . PRINT AT 6,9;"Hai supera 24,102
punti AB_S5;"il punteggio record 210 DATA "0",0,4,54,18,1,68,50,
he rei 480 FOR j=1 TO 1@: FOR i=1 TO &
: BEEP .Q85,10%i: NEXT i: NEXT J 220 DATA "P",9,5@,68,1,18,34,4,
di due : PRIN Premi Le iziali detl
Ui urt tuo no LET 230 DATA "q".0.6,170,42,73,65.1
SOPRAU 450 F == T0 £ 7,492 g
“Premi $ihi=g N ] 243 BATA “r*,144,76,04,128,72,6
2 .32,0
AUSE © soe A n 2285 BaTA "sv,0,3,15,15,120,200,
=S: 7 U 2 ,56
LET g 3266 pATA "t ,@,192,240,240,30,1
H .255
BEE sa2e 3:38°68% u,0,02,68,72,128,36,
92,2 LET L=L4(IN rei 76,144
U<45) - (INKEYS$="6"" R Sio
rar

Descrizione Qt. f;:fé’r?o ToLt?le
Personal Computer VIC20 L. 199.000
Registratore a cassetta C2N-VC1530 L. 110.000
Cartridge di espansione 8K RAM-VC1110 L. 95.000
Cartridge di espansione 16K RAM-VC1111 L. 125.000
Espansione per alta risoluzione 3 KB - VC1211N L. 75.000
Floppy Disk VC1541 L.585.000
Stampante SEIKOSHA-GP100VC L.550.000
Joystick - VC1311 - singolo L. 10.000
Paddle - VC 1312 - la coppia L. 20.000
Impariamo a programmare in Basic con il VIC20 L. 9.000
Guida al Personal Computer VIC20 L. 20.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,
contro assegno, al seguente indirizzo:

nome [ [ [ T [ [T [T]

1] [TTTITITT LT
S g SEFEEEE SRR SRR

va [TT] [T T TIT]
VostraSlIbltO. o (LT IT I T I T I T I T I T I LIl

Se volete riceverlo velocemente compilate

e spedite in busta il “Coupon VIC 20" Desidero ricevere la fattura [1]

et LA eVl T T T I T T T
EXELCO lf accontor. [T T 1T 11117

Via G. Verdi, 23/25 Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo
. NO di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.
20095 - CUSANO MILANINO (MILANO) | VI prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18%




Un antico gioco
di strategia,

che sicuramente
Vi appassionera

di Umberto Barzaghi

1 Wei-ch’i (che i giapponesi

chiamano GO, nome con cui &

pil noto in occidente), & un gio-
co da tavolino di strategia per due
persone e, come per gli scacchi, for-
tuna e destrezza fisica non hanno
alcuna influenza sul gioco.

La scacchiera ¢ rappresentata da
una semplice grata quadrata, di soli-
to costituita da 19 linee orizzontalie
19 verticali, equidistanti tra loro; la
scacchiera del tipo piu diffuso (& ri-
prodotta su piatti, vassoi e tavolini
e, anche nel recente ‘“Marco Polo”
televisivo c’era una scena in cui il
Gran Kan dei tartari gioca una par-
tita con il figlio), & quindi composta
da 361 intersezioni. Nove di queste
vengono indicate convenzionalmen-
te, per servire come punti di riferi-
mento. Si adoperano anche altre
scacchiere: le pili comuni sono quel-
le 8 x 8 (con quattro caselle di riferi-
rl'r;ento, invece di nove), 13x 13e17x

I teorici del Wei-ch’i affermano
che le combinazioni strategiche per
una scacchiera 23 x 23 o ancora
maggiore, andrebbero al di 12 delle
possibilita della mente umana. Una
scacchiera pi grande produce un
aumento delle complicazioni strate-
giche in progressione geometrica.
Se, quindi, il gioco su una scacchiera

34
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ei-ch’i”’,

8 x 8 & semplice e quasi soltanto
tattico, il gioco su scacchiere di 17 e
pil intersezioni per lato assume
aspetti prettamente strategici e di
pil ampio respiro rispetto al con-
fronto spicciolo tra poche pedine.

I1 Wei-ch’i si gioca con pezzi bian-
chi e neri che vengono chiamati
“pietre” o “uomini”. All’inizio del
gioco la scacchiera ¢ vuota, a meno
che non sia stato concesso un handi-
cap. I bianchi ed i neri giocano con
mosse alternate; il nero ha la prima
mossa. Ad ogni mossa si colloca un
pezzo su una intersezione vacante. I
numero dei pezzi assegnati ad ogni
giocatore & pari al numero totale
delle intersezioni diviso due, pitt una
eventuale pedina aggiuntiva per il
nero se si gioca con scacchiere con
un numero dispari di intersezioni
per lato - nel caso piu diffuso di una
scacchiera 19 x 19, abbiamo 181 pe-
dine nere e 180 bianche. Una volta
giocato, il pezzo non pud piu essere
mosso (se non rimosso in caso di
cattura),

Quando vi sia una marcata diffe-
renza di abilita tra i due giocatori, il
giocatore piil debole puod ottenere
un handicap. Contrariamente al si-
gnificato “occidentale” del termine
“handicap”, nel Wei-ch’i esso indi-
ca un vantaggio artificiale concesso
al giocatore di livello inferiore, che
ottiene i pezzi neri, ne colloca un
certo numero sulla scacchiera, se-
condo un disegno determinato pri-
ma dell’inizio del gioco, e lascia
quindi al giocatore piil forte le pedi-
ne bianche ed il diritto di fare la
prima mossa. Il numero dei pezzi
“handicap”, varia a seconda della
differenza di abilita tra i due gioca-

tori.

In pratica il giocatore con handi-
cap dispone di solito di un numero
di pedine ‘““handicap” che va da un
minimo di due ad un massimo di

¥ ____un gioco cinese per PET

nove. Le pedine possono essere di-
sposte comunque, ma vengono di
solito piazzate su parte o anche su
tutte le intersezioni di riferimento.

Quando due o piu pezzi di un co-
lore sono collocati'in posizione da
formare una connessione a catena,
vengono considerati una singola
unita e chiamati “gruppo”. I pezzi si
considerano collegati fra loro quan-
do si uniscono su una linea, ma non
se sono uniti ’'un l’altro diagonal-
mente.

Due sono gli obiettivi del Wei-
ch’i: il controllo del territorio € la
cattura dei pezzi nemici. Questi due
obiettivi sono strettamente connessi
nella strategia del gioco, dato che la
cattura di pezzi nemici porta, di soli-
to, alla conquista'di nuovo territo-
rio, e la costruzione di basi territo-
riali provoca, spesso, ma non neces-
sariamente, ulteriori catture.

In generale una parte pud cattura-
re Un pezzo nemico O un gruppo
giocando i suoi pezzi su tutte le in-
tersezioni subito adiacenti. I singoli
pezzi di un gruppo possono essere
presi solo per cattura, e cioé con
I’accerchiamento di tutto il gruppo.

Se un pezzo o un gruppo & situato
in maniera da toccare uno o pil
punti lungo i lati della scacchiera,
per catturarlo basta accerchiarlo
dalla parte interna. Se viene attacca-
to un gruppo che circonda una o piit
intersezioni la sua cattura da parte
dell’avversario avviene solo con
’accerchiamento sia all’interno che
all’esterno.

Alla fine di una partita di Wei-
ch’i, tutto il territorio possibile & cir-
condato dalle pedine dell’uno o del-
P’altro giocatore, e ambedue i con-
tendenti hanno catturato e ““ucciso”
tutti i pezzi possibili. Il gioco termi-
na per accordo di entrambe le parti,
e quando le “linee’ sono ben deter-
minate.
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“Wei-ch’i””,
un gioco cinese per PET

Wei-ch’i, il programma

Il programma sviluppato per PET
serie 32, (3032 o 4032), deve, pur-
troppo, sottostare ad alcune gravose
limitazioni dovute alla complessita
del gioco. La limitazione pil rile-
vante & data dalla impossibilita di
realizzare una subroutine che con-
senta una analisi esaustiva e, quel
che piul conta, rapida dei casi di cat-
tura.

Dato infatti che i possibili casi di
accerchiamento sono molto nume-
rosi, una subroutine che riuscisse ad
essere esaustiva sarebbe comunque
troppo lenta per poter essere inserita
nell’economia del programma.

Per questa ragione sono state rea-
lizzate due ‘‘release” del program-
ma; quello che appare sulla rivista &
la seconda delle due. La differenza
rispetto all’originale & data dalla
presenza nella seconda di una su-
broutine che esaurisce i casi di cattu-
ra, quando sono limitati ad unasola
pedina. La pesantezza di questa
analisi pud essere facilmente rileva-
ta osservando come aumenta la ve-
locita di gioco sopprimendo la riga
199 che accede alla coppia di routine
che realizza I’analisi suddetta.

Nella prima ‘‘release”, che non
comprendeva le subroutine da
17000 a 20000, la determinazione
dello stato di cattura veniva lasciata
interamente al giocatore. Nella se-
conda “release” il giocatore, dopo
ogni pedina giocata, esaurisce I’ana-
lisi delle catture singole (determina-
te ovviamente dall’ultima pedina
giocata), lasciando ai giocatori la
determinazione della cattura di
“gruppi”.

1 due giocatori possono rimuove-
re pedine dalla scacchiera, premen-
do, in risposta alla domanda del cal-
colatore circa in quale colonna si
vuole fare la prossima mossa, il ta-
sto corrispondente alla frecciolina

BT

Figura 1. A) I/ gruppo nero (nove pezzi) a contatto con il lato sinistro della
scacchiera, pud essere catturato dal bianco se questi gioca in “‘p”’.

B) 11 gruppo nero (otto pezzi) che circonda I'intersezione ““‘q”’, per poter
essere catturato deve essere circondato sia all’interno che all’esterno. 11
bianco deve dunque giocare in “‘q"”" per poter catturare il gruppo nero.

C) Il gruppo bianco (tredici pezzi), pur circondato esternamente dal nero, non
puo piu essere catturato da questi. Se il nero gioca in “‘r”’, non si verifichera
l'accerchiamento del gruppo dei bianchi (liberi in *‘s”’), ma il pezzo nero
giocato in “‘r” sara circondato dai pezzi bianchi adiacenti e catturato.
Analoga sarebbe la conseguenza se il nero giocasse in “'s”.

D) Un esempio classico a livello tattico. Se la mossa spetta al nero, potrebbe
giocare in “a” catturando la pedina bianca, aggirando la posizione dell’av-
versario e riducendone !'influenza.

Supponiamo che tocchi al bianco muovere per primo. Se gioca in “a”, puo
costringere il nero a legare in “b’ 0 in “c” e tagliare in due le forze nere.
dopo che il nero ha mosso in “b”, il bianco pué giocare in “‘d”’, colpendo cosi
un altro punto debole della posizione del nero.
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i “Wei-ch’i”,

_{un gioco cinese per PET

verso I'alto, ed indicando, quindi,
quante pedine si vogliono rimuove-
re. Il calcolatore non pud, ovvia-
mente, verificare che queste “rimo-
zioni” siano legali ai fini del gioco.
Da notare che il giocatore “bianco”
pud rimuovere solo pedine del suo
stesso colore e non quelle del “nero”
e, ovviamente, viceversa. Quindi,
dopo che, ad esempio, il nero ha
effettuato una mossa che porta alla
cattura di due o pil pezzi bianchi,
con la mossa successiva il bianco
avra cura di rimuovere i pezzi cattu-
rati prima di effettuare la sua mossa.

1l programma consente inoltre di
interrompere una partita non anco-
ra conclusa e di salvare la situazione
intermedia su di una cassetta. Que-
sta opzione ¢ a disposizione dell’u-
tente premendo il tasto @ (chioccio-
lina).

Dopo aver mandato in RUN il
programma, viene offerta all’utente
la possibilitd di caricare tramite il
registratore eventuali partite inter-
rotte. In caso di risposta positiva il
programma provvede a fornire al-
I’utente le istruzioni necessarie al ca-
ricamento del file opportuno da cas-
setta e la partita riprende quindi dal
punto in cui era stata interrotta.

Se si inizia una nuova partita, il
calcolatore chiede ai due giocatori
di determinare le dimensioni della
scacchiera con cui si desidera gioca-
re. Le dimensioni (viene richiesto il
numero di intersezioni per lato) so-
no limitate per ragioni logiche ad un
minimo di 8, con scacchiere con un
numero di intersezioni per lato infe-
riore, il gioco perde praticamente di
significato; e per ragioni grafiche ad
un massimo di 23.

Dopo aver inizializzato le matrici
necessarie allo svolgimento del gio-
co (il tempo di attesa & quindi pro-
porzionale al numero di intersezioni
della scacchiera prescelta); il calco-
latore richiede al giocatore ‘“‘nero”
di indicare premendo i tasti So N, se
desidera disporre di un handicap.

In caso di risposta affermativa, il
giocatore chiede al “nero”” di indica-
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re quanti pezzi “handicap” desidera
piazzare sulla scacchiera.

Il minimo ¢ fissato in due pedine
per ogni tipo di scacchiera (piazzar-
ne una sola non avrebbe senso, dato
che si deve cedere la prima mossa al
bianco, equivarrebbe ad effettuare
una normale “‘prima mossa’’); men-
tre il massimo ¢ di quattro per le
scacchiere con un numero pari di
intersezioni per lato, e di nove per
scacchiere a lati dispari. Cid viene
fatto perche sia possibile piazzare le
pedine sulle intersezioni di riferi-
mento. Il calcolatore non pone co-
munque alcuna limitazione, se non
quelle logiche - nessuna sovrapposi-
zione, nessuna pedina fuori dalla
scacchiera - alla collocazione delle
pedine. La prima mossa spetta quin-
di al bianco. Se il giocatore “nero”
rinuncia all’handicap la partita ha
inizio con la sua prima mossa.

Sulla sinistra dello schermo ¢ ri-
portata la scacchiera, con le lettere
che servono da coordinate per piaz-
zare le mosse (¢ importante ricor-
darsi che nel Wei-ch’i si gioca sulle
intersezioni) e con le intersezioni di
riferimento, rappresentate da casel-
le bianche. Sulla destra dello scher-
mo, su fondo bianco, compaiono
dall’alto in basso:

o I punti fatti segnare, vale a dire le
‘““catture” operate, dal “bianco”.
Sulla stessa riga da sinistra a de-
stra, le pedine a disposizione del
bianco ¢ le pedine giocate.

Il tempo di gioco impiegato dal
“bianco” per pensare le proprie
mosse in ore, minuti primi e mi-
nuti secondi.

Il numero di mosse effettuate da
entrambi i giocatori.

o Il tempo totale di gioco.

Le prime tre voci dell’elenco per il
giocatore ‘“‘nero”.

Ai piedi di questo tabellone com-
parira, di volta in volta la scritta che
invita ad introdurre le coordinate di
colonna e di riga per effettuare ogni
nuova mossa. Il giocatore cui tocca
muovere ¢ identificato dal colore di
fondo della scritta: se i termini CO-

LONNA e RIGA, compaiono in
forma normale (bianco su nero), la
mossa spetta al giocatore “‘nero”’; se
compaiono in forma inversa (‘‘re-
verse’” o nero su bianco), la mossa
tocca al bianco.

Oltre alla possibilita di eliminare
le pedine dalla scacchiera e di salva-
re delle partite in corso di svolgi-
mento si & ritenuto opportuno offri-
re una ulteriore opzione ai giocatori.
Grazie ad un buffer, limitato, per
ragioni di occupazione di memoria a
sole dieci mosse, ¢ possibile risalire a
punti precedenti della partita per ri-
prenderla in momenti cruciali della
partita stessa. Per utilizzare questa
opzione ¢ sufficiente premere il tasto
“frecciolina verso sinistra” e, alla
domanda del calcolatore, indicare
quante delle ultime mosse si deside-
ra annullare, con la logica limitazio-
ne che il numero non sia superiore
all’ampiezza del buffer. Il calcolato-
re registra le mosse effettuate e,
quindi, considera nel conto delle ul-
time n mosse, anche quelle che sono
state successivamente rimosse per-
che catturate. Non & ovviamente
possibile usufruire piu volte di se-
guito della opzione suddetta se si €
arrivati ad esaurire il buffer delle
mosse precedenti.

Il calcolatore provvede ovvia-
mente a segnalare tutti i casi di erro-
re, come sovrapposizioni o pedine
mal collocate.

0-47 Acquisizione dei dati necessari
per l'inizializzazione del program-
ma. In particolare:

0 Dimensionamento del vettore
gestione-video e inizializzazione
delle variabili:

H - numero di pedine di handicap.
M - giocatore a cui spetta la mossa
(la variabile M ¢ inizializzata a — |,
poiché spetta al giocatore ‘“nero”
iniziare la partita). PB$, punti spet-
tanti al giocatore “‘bianco”.

3 Inizializzazione di altre variabili
utilizzate all’interno del program-
ma: PN$, analogo a PB$, ma per il
giocatore “nero”’; BH$, tempo im-
piegato per pensare le proprie mosse
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da parte del giocatore ‘“‘bianco”;
NHS$, analogamente per il “nero”;
MOS$, numero di mosse compiute in
totale dai due giocatori nel corso
della partita, BU, ampiezza del
“buffer” che contiene le ultime (BU)
mosse in modo che la partita possa
essere sospesa e ripresa da un nume-
ro di mosse precedenti quella in cor-
so minore o uguale a BU.

4 Ulteriore inizializzazione di varia-
bili.

7-8 Viene data all’utente 'opportu-
nita di ri-iniziare una partita, prece-
dentemente interrotta.

10-20 Nel caso in cui I'utente abbia
desiderato iniziare una nuova parti-
ta, viene richiesta I'introduzione del
numero di intersezioni per lato della
scacchiera con cui desidera giocare.
Le intersezioni sono state inferior-
mente limitate al numero di 8 e supe-
riormente a 23 poiché queste sono le
dimensioni *“limite” tradizional-
mente accettate dal Wei-ch’i.

25 Dimensionamento di alcune ma-
trici necessarie all’interno del pro-
gramma. In particolare: S(L, L),
matrice rappresentante il contenuto
della scacchiera; X(BU) & Y(BU),
vettori contenenti le coordinate del-
le ultime BU pedine giocate; M(BU),
vettore contenente le mosse delle ul-
time BU pedine.

30 Vengono inizializzate le variabili
contenenti le pedine a disposizione
del “bianco” e del “nero” all’inizio
della partita.

L’attribuzione delle variabili ¢ fatta
in modo che la somma delle pedine
“nere” e di quelle ““bianche”, all’ini-
zio della partita, sia pari al numero
di intersezioni della scacchiera. Nel
caso in cui il numero di queste inter-
sezioni sia dispari, al giocatore “ne-
ro”, che ¢ il giocatore destinato ad
iniziare la partita, viene attribuita
una pedina in pill.

Inoltre viene chiesto all’utente se de-
sidera usufruire o no di un handi-
cap.

N.B. L’handicap & a disposizione del
giocatore “nero”’, che inizia la parti-
ta, il quale, dopo aver piazzato sulla

scacchiera un numero di pedine pari
all’handicap pattuito, lascia la pri-
ma mossa al “bianco”.

45 Si accede, nel caso in cui il “nero”
abbia scelto di usufruire di un han-
dicap, ad una subroutine che stabili-
sce il limite superiore dell’handicap
in base al numero di intersezioni per
lato della scacchiera. Quindi viene
richiesto al giocatore che usufruisce
di handicap di indicare quante di
queste pedine di vantaggio desidera
porre sulla scacchiera.

50 Si accede alla subroutine che co-
struisce sul video la scacchiera delle
dimensioni desiderate.

94 Se il giocatore cui spetta la prima
mossa ha rifiutato la possibilita di
usufruire dell’handicap, si salta la
sezione immediatamente successiva
che & destinata a porre “fisicamen-
te” sulla scacchiera le pedine di han-
dicap.

100-115 In questa sezione di pro-
gramma il giocatore cui spetta la
prima mossa e utilizza ’handicap,
sceglie le coordinate delle intersezio-
ni su cui desidera piazzare le pedine
di handicap di cui dispone. In parti-
colare:

110 Si accede alle due subroutine
che acquisiscono le coordinate del-
I'intersezione desiderata e pongono
la pedina su questa intersezione. Si
aggiorna inoltre il campo della ma-
trice rappresentante la scacchiera, di
indici pari alle coordinate della mos-
sa effettuata, con un valore numeri-
co pari alla variabile M, che indicaa
quale dei due giocatori spetta la
mossa. Se M ¢ ugualea — 1, la mossa
spetta (come in questo caso) al nero,
se M & uguale a + 1, la mossa tocca
al bianco.

Pertanto, se sulla scacchiera la posi-

. zione di indici X, Y contiene una

pedina nera, nella matrice S (X, Y),
la posizione di indici corrisponden-
ti, sard pari a — 1, se la pedina &
bianca la casella di indici X, Y sara
uguale a + 1; se nella posizione sud-
detta non ci fosse alcuna pedina, il
valore della matrice S corrisponden-
te il valore numerico sarebbe uguale

a zero.

115 Terminato il ciclo di introduzio-
ne delle pedine di handicap la mossa
viene ‘“‘passata’” (M = 1) al bianco.
130-145 Viene riempito il tabellone
di gioco alla destra dello schermo
contenente la situazione evolventesi
nel corso della partita.

150-200 Questa sezione di program-
ma costituisce il nocciolo del pro-
gramma stesso e funge da “‘sezione
di collegamento e smistamento” tra
le varie subroutine che vengono cosi
richiamate nella sequenza opportu-
na. In particolare:

150 Viene azzerato il tempo di gioco
e si accede alla subroutine che ag-
giorna le variabili contenute nel ta-
bellone di gioco.

160 Nel caso in cui i due giocatori
siano rimasti senza pedine a disposi-
zione si accede alla subroutine che |
segnala la conclusione della parita.
170 Si accede alla subroutine che
acquisisce le coordinate della inter-
sezione in cui si desidera porre la
propria pedina e, in seguito alla sub-
routine che provvede ad aggiornare
i tre orologi presenti sul tabellone di
gioco.

175 Si accede alla subroutine che
piazza sullo schermo la pedina gio-
cata e si aggiorna il valore delle va-
riabili MO (contenente il numero di
mosse effettuate) e la posizione di
indice pari alle coordinate dell’ulti-
ma mossa effettuata all’interno del-
la matrice rappresentante la scac-
chiera.

180-190 Queste due righe sono ana-
loghe come funzione e contenuto.
Entrambe, dopo aver richiamato la
subroutine che aggiorna gli orologi,
aggiornano le variabili contenenti il
numero di pedine a disposizione del
“nero” o del “bianco”, a seconda di
quale dei due ha effettuato 1’ultima
mossa.

197-198 Si accede alla subroutine
che provvede ad elencare nell’appo-
sito buffer le coordinate dell’ultima
mossa effettuata e quale dei due gio-
catori ha operato la stessa.

199 Si accede a due subroutine che,
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in successione, compiono un esame
della situazione di gioco per verifi-
care se I'ultima pedina giocata ha
contribuito a circondare una (ed
una sola!) pedina avversaria, o, sela
pedina giocata & stata ‘“‘sacrificata”
dall’autore dell’ultima mossa. Poi-
ché queste due subroutine vengono
richiamate dopo ogni mossa, la loro
influenza sul tempo di gioco ¢ rile-
vante. Se lo si desidera, si puo sop-
primere I’intera riga: in questo mo-
do, il compito di verificare gli even-
tuali accerchiamenti, ricade intera-
mente sul giocatore.

200 Si accede alla subroutine che
aggiorna la situazione generale del
tabellone, per quel che riguarda
mosse, punti acquisiti, pedine gioca-
te e pedine disponibili. Quindi si ac-
cede alla subroutine che aggiorna gli
orologi del tabellone stesso. Infine si
cambia il valore della variabile M
nel suo opposto in modo da passare
la mossa al giocatore avversario e
quindi si ricicla alla linea 160 in cui
viene ripresa I’esecuzione del noc-
ciolo del programma.

550-592 Questa subroutine provve-
de a mostrare sul video la scacchie-
ra, costruendola in base alle specifi-
che determinate dai dati introdotti
di volta in volta dall’utente. In parti-
colare:

550-580 Vengono creati i quattro
bordi della scacchiera corredandoli
i con le lettere che i giocatori devono
utilizzare per indicare le coordinate
del punto in cui si vuole effettuare
una mossa.

590 Viene riempita la scacchiera con
le intersezioni.

591 Dopo aver provveduto ad indi-
care le lettere sul bordo inferiore
della scacchiera, si accede alla sub-
routine che provvede a piazzare del-
le caselle di riferimento per identifi-
care le posizioni chiave della scac-
chiera in cui, generalmente (ma non
vi € alcuna regola tassativa), vengo-
no piazzate le pedine di handicap.
Viene inoltre determinato il valore
delle variabili L0 e L6, utilizzate per
posizionare opportunamente il ta-
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bellone di gioco sul video, rispetto
alla scacchiera.

592 Viene realizzata la base del ta-
bellone di gioco.

1000-1520 Questa subroutine prov-
vede a piazzare le caselle handicap
sulla scacchiera. Essa ¢ divisa in due
sezioni cui il calcolatore accede a
seconda che il numero di intersezio-
ni per lato sia pari o dispari. In parti-
colare:

1000-2030 In riga 1000 viene effet-
tuato il test sulla parita o disparita
della variabile L, rappresentante il
numero di intersezioni per lato. Se la
risposta & positiva si salta alla sezio-
ne da 1500 a 1520. Da 1010 a 1030
vengono posizionate le caselle di ri-
ferimento per gli handicap nel caso
in cui la scacchiera abbia un numero
dispari di intersezioni per lato.
1010 Il numero di caselle handicap &
in questo caso uguale a nove. K ¢
’indice che seleziona in base alle di-
mensioni della scacchiera prescelta,
una delle otto righe seguenti, conte-
nenti le variabili che identificano i
limiti ed il passo della configurazio-
ne particolare per la scacchiera delle
dimensioni volute delle caselle han-
dicap.

1020-1030 Queste righe, con un ciclo
doppio, provvedono a piazzare fisi-
camente le caselle handicap sulla
scacchiera.

2000-2130 Subroutine responsabile
della acquisizione da tastiera dei ca-
ratteri introdotti dai due giocatori,
sia per indicare le coordinate del
punto della scacchiera in cui si vuole
piazzare una pedina, sia per sfrutta-
re una delle opzioni offerte dal pro-
gramma nel corso del gioco.

In particolare:

2000-2010 Display della ‘richiesta di
introduzione di un carattere indi-
cante I’indice di colonna delle coor-
dinate richieste. Si accede inoltre al-
la subroutine 2100, responsabile
della acquisizione dei caratteri da
tastiera.

2015-2020 Test di congruenza nel
caso in cui si sia utilizzata una delle
opzioni di cui sopra.

2025-2027 Viene ricavato dal carat-
tere introdotto un valore numerico
identificante gli indici corrispon-
denti al punto voluto della scacchie-
ra nella matrice che la rappresenta
all’interno del programma.
2030-2040 Analogamente alle righe
precedenti per quanto riguarda I'in-
dice di riga.

2100-2130 Viene ‘‘fisicamente” ac-
quisito da tastiera il carattere volu-
to. In particolare:

2110 Se il carattere introdotto &
uguale a @ (chiocciolina), si accede
alla subroutine che permette di sal-
vare su nastro una partita in corso di
svolgimento, in modo che possa es-
sere ripresa dal punto in cui ¢& stata
interrotta.

2120 Si accede, in base al carattere
introdotto (! frecciolina verso I'al-
to), alla subroutine che permette di
rimuovere dalla scacchiera le pedine
‘““circondate”.

2130 Se il carattere introdotto corri-
sponde alla frecciolina verso sinistra
(+), si accede alla subroutine che
permette di riportare la situazione
ad un numero di mosse prima del-
l’attuale, minore o uguale all’am-
piezza del buffer che il computer de-
dica a questo scopo (nel nostro caso
BU é stata inizializzata a 10 in riga 3;
se si desidera I’'ampiezza del buffer
puo essere aumentata, ma cid porta
a dpe inconvenienti: innanzi tutto
ognl mossa sara rallentata dalla ne-
cessita di shiftare tutte le mosse con-
tenute nel buffer per fare posto al-
l‘yltima, una volta che il buffer sia
pieno; in secondo luogo ¢ difficile
far riferimento ad un punto preciso
della partita, quando si deve effet-
tuare un salto all’indietro, per rag-
giungerlo, che sia superiore ad una
mezza dozzina di mosse).
3000-3050 Questa subroutine piazza
sulla scacchiera la pedina nella posi-
zione voluta, operando contempo-
raneamente un controllo sulla cor-
rettezza della giocata. In particola-
re:

3000 Se la intersezione su cui si desi-
dera porre la propria pedina risulta




- “Wei-ch’i”,
I""_un gioco cinese per PET

gia occupata, viene segnalato I’erro-
re.

3020-3030 Se la intersezione & uno
dei nodi di riferimento per le pedine
di handicap, il numero di POKE
corrispondente al carattere da mo-
strare sul video, viene modificato in
modo da ottenere una uscita con-
gruente (una semplice uscita in ne-
gativo del carattere normale non sa-
rebbe infatti esatta, poiché una pedi-
na bianca (CR = 81), in negativo
(CR = 209), diviene, ovviamente,
una pedina nera su fondo bianco.
3040-3050 Mediante un ciclo viene
realizzato il lampeggio.

4000-4040 Subroutine di salvatag-
gio su nastro di una partita in corso.
5000-5040 Questa subroutine per-
mette di eliminare dalla scacchiera
un numero qualsiasi di pedine dello
stesso colore. II suo uso piu logico
consiste, ovviamente, nell’utilizzar-
la per rimuovere dalla scacchiera le
pedine “circondate”, ma pud anche
servire per creare delle situazioni
particolari su cui compiere esercizi
di tattica o per rimediare ad errori di
qualsiasi genere. Dato che I'introdu-
zione di questa subroutine si € resa
necessaria a causa della impossibili-
ta di realizzare una funzione esausti-
va e rapida che verificasse I’eventua-
le cattura di due o pil pedine, non vi
¢ alcun controllo sulla legittimita
delle operazioni realizzate tramite
questo sottoprogramma, ed esso va
quindi usato con attenzione per non
provocare un irregolare evolversi
della partita.

N.B. Come detto possono essere ri-
mosse solo le pedine del giocatore
cui spetta la mossa (quindi anche
tutte quelle del suo colore, che si
venissero eventualmente a trovare
sulla scacchiera), il computer prov-
vede a segnalare ogni sorta di errore
al riguardo.

L’identificazione della pedina che si
desidera rimuovere ¢& in tutto e per
tutto simile ad una normale mossa
all’interno del gioco: il computer ri-
chiede la lettera corrispondente alla
colonna su cui la pedina si trova,

seguita dall’indice di riga della stes-
sa. Va fatta ovviamente molta atten-
zione per non compiere operazioni
illecite.

6000 Subroutine che provvede a
cancellare determinate aree del vi-
deo in cui compaiono le scritte.
7000-7130 Questo sottoprogramma
provvede a caricare da nastro ed a
ripristinare la situazione anteceden-
te ad una interruzione nel corso di
una partita. In particolare:
7000-7040 I dati vengono riacquisiti
da nastro nello stesso ordine in cui
sono stati salvati.

7033 Vengono dimensionate le ma-
trici utilizzate all’interno del pro-
gramma, in base ai limiti caricati da
nastro.

7050-7080 Viene ripristinato il ta-
bellone di gioco in base ai dati letti.
7085 Si accede alla subroutine che
“disegna’ la scacchiera ed il tabello-
ne di gioco.

7090-7130 Viene ricostruita la situa-
zione antecedente all’interruzione,
quindi viene ceduta la mossa al gio-
catore a cui spetta.

9000-9920 Questa lunga e, apparen-
temente, complicata subroutine
provvede a tenere aggiornati i tre
orologi che si trovano sul tabellone
di gioco. Nel corso del gioco non vi

sono mai piti di due orologi in fun-

zione: uno ¢ quello centrale, che mi-
sura la durata totale della partita,
Ialtro & quello dei due orologi re-
stanti che misura il tempo per cui il
giocatore cui tocca muovere, pensa
le proprie giocate.

11000-11080 Questo sottoprogram-
ma viene richiamato dalla subrouti-
ne che provvede a rimuovere le pedi-
ne dalla scacchiera una volta che
siano state catturate. Essa provvede
a determinare il carattere che va so-
stituito alla pedina rimossa in base
alla posizione della stessa sulla scac-
chiera. In particolare:

11000 Alla variabile CR viene asse-
gnato il valore numerico 91, corri-
spondente al numero di POKE di
una normale intersezione.
11000-11030 Viene eseguito un test

tendente a determinare se la posizio-
ne della pedina da eliminare € su uno
dei quattro lati della scacchiera. Se il
test € positivo, si provvede a sostitui-
re il carattere intersezione normale
(CR = 91), con un valore opportu-
no.

11040-11070 Viene operato un test
analogo a quello delle righe prece-
denti per i quattro angoli della scac-’
chiera.

11073 Si determina con un ulteriore
test se la pedina occupava una delle
caselle di riferimento per gli handi-

cap.

11075-11080 Viene piazzato sulla
scacchiera il carattere opportuno,
cancellando, cosi, la pedina da ri-
muovere.

12000-12510 Questa subroutine
provvede ad aggiornare, sul tabello-
ne di gioco, la situazione di punteg-
gio dei due giocatori dopo ogni cat-
tura.

13000-13010 Sottoprogramma di
aggiornamento del buffer contenen-
te le ultime BU mosse. In particola-
re:

13000 Se il puntatore MO alla cima
del buffer supera il limite superiore,
si accede ad un ulteriore sottopro-
gramma che provvede a shiftare I’in-
tero buffer per creare lo spazio ad un
ulteriore inserimento.

14000 Sottoprogramma che provve-
de a shiftare il buffer di una posizio-
ne; ovviamente il contenuto del buf-
fer corrispondente alla mossa attua-
le — 10, viene perduto.
15000-15020 Questa subroutine
consente di effettuare un “salto al-
I’indietro”” nell’andamento della
partita, la cui ampiezza dipende dal-
I’ampiezza del buffer (in riga 3, la
variabile BU, che rappresenta I’am-
piezza del buffer ¢ inizializzata a 10).
Ovviamente si pud ricorrere a que-
sto sottoprogramma un numero
consecutivo di volte limitato, onde
non vuotare completamente il buf-
fer del suo contenuto. Si consiglia
quindi di utilizzare moderatamente
la opzione suddetta e di porre molta
attenzione nell’indicare di quante
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mosse si vuole tornare indietro. In
particolare: )
15010 Una volta acquisita da tastie-
ra ’ampiezza del ‘‘salto”, il compu-
ter ricicla nel caso in cui il salto ri-
chiesto superi I'attuale livello di ri-
empimento del buffer.

15015-15020 Mediante un ciclo si
provvede a richiamare ordinata-
mente, per ognuna delle ultime MB
mosse, le subroutine responsabili
della rimozione delle pedine giocate
e dell’aggiornamento della situazio-
ne.

16000-16500 Questo sottoprogram-
ma, ausiliario del precedente, ag-
giorna il numero di pedine giocate e
da giocare per entrambi i giocatori,
restituendo loro quelle impegnate
nelle mosse che vengono soppresse
dalla subroutine 15000.
17000-17900 Questa subroutine esa-
mina il caso in cui I'ultima pedina
giocata abbia contribuito alla cattu-
ra di una singola pedina avversaria.
In particolare:

17000-17003 I due cicli annidati per-
mettono di esaminare le pedine cir-
costanti I'ultima pedina giocata.
17005 11 test consente di escludere
dall’esame precedente sia la pedina
in questione, che le pedine adiacenti
a quella giocata per ultima ma in
posizione angolata rispetto a que-
sta, che nel Wei-ch’i non influenza-
no la cattura della pedina avversa-
ria, né ne vengono influenzate.
17010 Si accede al sottoprogramma
che provvede a compiere I’esame su
ogni singola pedina.

17800 Questa subroutine provvede a
richiamare i sottoprogrammi che ri-
muovono la pedina catturata dallo
schermo ed aggiornano la situazio-
ne di punteggio ¢ la scacchiera “logi-
ca” S(X,Y).

18000-18010 Questo sottoprogram-
ma diminuisce I'indice di accerchia-
mento TC, nel caso in cui la pedina
che si sta esaminando appartenga ad
una intersezione di lato o di angolo,
in questo caso, infatti, I’aggressore
pud avvalersi di un effetto di “spon-
da”, sfruttando il bordo - o i bordi -
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della scacchiera come se fossero par-
te integrante del proprio schiera-
mento.

19000-19120 Questa subroutine ¢ re-
sponsabile della determinazione
della situazione di accerchiamento
per le singole pedine. In particolare:
19000-19010 I due cicli annidati per-
mettono di esaminare le pedine cir-
costanti (quelle responsabili della
cattura per la pedina in esame). Il
test in 19010 consente di escludere
dal test la pedina in esame.

19020 11 test esclude le pedine “an-
golate” rispetto alla pedina in esa-
me.

19030 11 test evita dei richiami “ille-
gali” a caselle al di fuori dei limiti
della scacchiera.

19035 Se la casella adiacente a quel-
la in esame & vuota, la variabile CT,
che rappresenta il livello “reale” di
accerchiamento, non viene aumen-
tata, segnalando cosi che la pedina
in esame non ¢ attualmente circon-
data.

19040 Se la casella adiacente & occu-
pata da una pedina avversaria, la
variabile CT viene aumentata di una
unita.

19110 Se il livello attuale di accer-
chiamento ¢ pari a quello necessario

per farritenere la pedina accerchiata
si accede alla subroutine che provve-
de a rimuovere la pedina catturata e
ad aggiornare il tabellone di gioco.
20000 Questo sottoprogramma con-
sente di inizializzare opportuna-
mente le variabili X0 e YO, prima di
accedere alla subroutine che esami-
na lo stato di cattura delle pedine, in
modo da esaminare la possibilita
che I'ultima pedina giocata sia stata
posta, per errore, in una casella gia
circondata dalle pedine avversarie.
Come si pud notare da riga 199, si
accede a questa subroutine, solo do-
po aver esaminato le pedine circo-
stanti all’'ultima pedina giocata, in
modo da consentire la cattura di pe-
dine per cui si renda necessario un
accerchiamento sia interno che
esterno. Se, infatti, I’esame per ['ul-
tima pedina giocata venisse eseguito
prima - o nell’ambito dello stesso
ciclo - dell’esame delle pedine circo-
stanti, verrebbero scorrettamente ri-
mosse anche quelle pedine che erano
invece state giocate con I'intento di
completare 1’accerchiamento dal-
Iinterno dello schieramento avver-
sario. Per maggior chiarezza, vedi il
diagramma B di figura 1.
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Figura 2. 1/ listato BASIC.
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IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE

1 libro si rivolge in modo particolare a chi giaconosce il Basic e
desidera poter realizzare programmi che prevedano l'uso di
file residenti su disco. Dopo aver preso in esame, utilizzando
numerosi esempi pratici, le particolarita del Microsoft, si pas-
sa alla descrizione delle istruzioni necessarie ad una corretta
gestione dei file su disco, sia ad accesso diretto che sequenzia-
le. Una terza parte del libro & infine interamente dedicata alla
esposizione dei metodi pratici per I'uso dei file ad accesso
diretto e dei data base.

Cod. 515H L. 11.000 Pagg. 164

L. 12.000 Pagg. 196

50 ESERCIZI IN BASIC

Una raccolta completa e progressiva di esercizi riguardanti
matematica, gestione, ricerca operativa, gioco e statistica.
Ciascun esercizio proposto comporta I'enunciazione e 'analisi
del problema, la risoluzione mediante flow-chart e commenti,
cosi come un programma che implementa la soluzione, illu-
strato da semplici esempi rappresentativi.

Questo metodo mette in grado il lettore di verificare passo
Easso le sue conoscenze e il livello di apprendimento raggiun-
0.

Cod. 521A L. 13.000 Pagg. 208
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Per alcuni dei programmi pubblicati, Personal Software mette a disposiziqr]e dischi e
nastri gia registrati, realizzati in collaborazione con I'autore. Potete ottene!'h in contras-
segno, pagando direttamente al postino la cifra indicata, spedendo il tagliando pubbli-

cato in fondo alla pagina.

N.

Sistema

Spedire in busta
chiusa a

Inviatemi i seguenti dischi di Personal Software

n.

Programmi Supporto pubblicato in Prezzo
Personal Software n.
Apple I+ La carta del cielo floppy 5" 3 pag. 83 30.000
Collisione DOS 3.3 3 pag. 93
TRS-80 mod. | Backgammon floppy 5" 3 pag. 89 25.000
DoSs 2.3
PET/CBM 3032/4032  Editor/Assembler in Basic  floppy 5" 2 pag. 33 40.000
3032/4032+3040/4040
Apple I+ Interi in precisione floppy 5" 4 pag. 17 40.000
multipla DOS 3.3
Grafica 3D 4 pag. 47
PET/CBM 3032/4032  Gioco del calcio floppy 5” 4 pag. 67 25.000
3032/4032+3040/4040
Apple Il + Pretty Printer floppy 5" 5 pag. 27 30.000
Shape Table DOS 3.3 5 pag. 58
Apple Il + Data base floppy 5" 7 pag. 47 25.000
modulare DOS 3.3
PET/CBM 3032/4032 Wei-ch'i cassetta 12/13 pag. 34 20.000

PERSONAL SOFTWARE
Servizio Programmi
Via Rosellini 12

20124 Milano

peruntotaledilire______ + L.2.000 come contributo fisso
spese di spedizione che paghero al postino alla consegna del pacco.

Cognome e nome

Indirizzo

Cap., Localita

Firma
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un NUovo Corso
per imparare

adialogare con il
personal computer

Y

=~

11 personal computer: un protagonista

1l computer ¢ figlio dell’informatica, la scienza degli anni 80,
che sta rivoluzionando il mondo della produzione e, in un futu-
ro non molto remoto, trasformera radicalmente la qualita della
nostra vita.

I computers sono ormai pronti a lavorare per noi: ora siamo noi
che dobbiamo imparare a comunicare con loro, per metterli in
grado, con le nostre istruzioni, di fornirci il maggior numero di
prestazioni e al piu elevato livello.

E in quest’ottica che INFOR ha messo a punto il suo corso di in-
formatica di base programmato per I'insegnamento a distanza,
che rappresenta lo strumento piti perfezionato oggi reperibile per
chi vuole trattare da pari a pari con il proprio elaboratore.

}4 il '\. 'l.

Un corso per tutti

Questo corso teorico-pratico ¢ indispensabile per chiunque, gia
inserito nel mondo o nel mercato del lavoro, desideri accostarsi
all’informatica per migliorare le proprie capacita produttive. E
anche per i giovani che vogliono inserirsi in questo nuovo mondo.

La gestione del-computer; il linguaggio BASIC

1 corso & facilmente comprensibile a chi si avvicina per la prima vol-
ta all’informatica: ne insegna I’abc con un linguaggio semplice € pia-
no, e mettendo fin dalla prima lezione 'utente a contatto diretto
con il personal, in poche settimane e gli insegna, comodamente a ca-
sa, a farlo funzionare a programmarlo in BASIC. A fine corso IN-
FOR rilascia un attestato a conferma della preparazione raggiunta.

e X - . . S e e s s e ([RFORMAZIONT URGENTI:|
Altre 7 proposte INFOR: Giornalista, Fofografo_, r 5 l
Tnterpréte, Grafico pubbiicario, Teenico pubtii | INFOR Via G.V. Englen, 25/T 00163 Roma L% Ti:0662:30:341
citario, Programmista radio-TV, Audiovisivi. Desidero ricevere informazioni sul vostro corso I
| i
(lNFOR Cognome 5 } \ ! ' \ 1 | JJNome 111 | | e _l_ll
//\\\ Professione ! | J } | ] ) Via | \ | N __J_Jg
4 e A A I P _

ISTITUTO SUPERIORE PER LA Motwo della richiesta (] sudio [ tavoro hobby Wi5/2]0
COMUNICAZIONE E LINFORMAZIONE L - - . . . e . S e _A‘JﬁJJJ

Se risiedi in Svizzera, scrivi direttamente a: IBERCULTURA Gmb*, Baselstrasse 67 - 6003 Luzern - Tel. 041/226.617



inguaggio macchina

Alla scoperta dei
principi dell’ Assembler
attraverso il BASIC

di Bruno Del Medico

uesto articolo e due altri

successivi sono dedicati a

tutti coloro che vogliono
capire dal principio che cosa sia il
| linguaggio macchina.

Agli interessati si presenterd un
abbozzo di programma Assembler
funzionante e modificabile per inte-
grazioni e miglioramenti. Siamo
convinti che molti lettori dopo aver
seguito questo primo articolo, sa-
ranno entusiasti di partecipare alla
;ostruzione dell’Assembler ZX81

S.

In questo articolo si trattano le
istruzioni pili semplici e i metodi di
memorizzazione fornendo 4 listati
di giochi di movimento.

Analogie con il BASIC

Cominciamo con I’osservare al-
cune analogie formali tra il BASIC e
il LM.

Le operazioni svolte sono diffe-
renti nella sostanza ma il confronto
¢ il metodo pili diretto per capire.

LD A, 15 LET A =21
ADD A, 15 LETA =A +21
LDC, A LETC=A
LD B, 0 LETB =0

| RET RETURN

LD A, 15 equivale a LET A = 21
perché 15 & un numero esadecimale.
(Vedi il riquadro: conversione
decimale-esadecimale).

52
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LD ¢ una contrazione di LOAD,
che significa carica, metti in.

ADD significa aggiungi o somma.

La variabile A della routine BA-
SIC viene immagazzinata nella par-
te di memoria RAM riservata alle
variabili del programma. Se quest’a-
rea iniziasse all’indirizzo 17317,
questa occupa i byte dal 17317 al
17322,

La variabile A della routine LM
della memoria ¢ di un particolare
byte, che si chiama registro e si trova
nella CPU dello Z80.

Il linguaggio BASIC permette I'u-
so di una notevole ed espandibile
quantita di variabili numeriche.

Con il LM invece si dispone di un
numero molto limitato di variabili o
registri, tutti gid predefiniti nella
CPU.

Nella routine BASIC mancano i
numeri di linea.

Per caricarla ¢ necessario aggiun-
gerli:

10 LET A =21
20LET A=A +21
30LETC=A
40LETB =0

50 RETURN

Se si introduce la linea 10, le istru-
zioni vengono immagazzinate nella
memoria a partire dall’indirizzo
16509, in questo modo:

16509 e 16510 contengono il
numero di linea
16511 e 16512 contengono la
lunghezza in
byte della linea
16513 contiene LET
16514 contiene A
16515 contiene =
16516 fino a 16523 contengono il
numero 21
16524 contiene
NEWLINE

Seguono 793 byte riservati alla
memoria di schermo (oppure 25 se
non ¢ usata ’espansione) e inizia poi
I’area delle variabili del programma;
quiibyte dal 17317 al 17322 conten-
gono la variabile A. (Vedi la tabella
1).

)Il programma BASIC immagaz-
zinato negli indirizzi 16509/16524
definisce la variabile A (immagazzi-
nata negli indirizzi 17317/17322)
che vale 21 decimale, e poi ecc. ecc.

Analogamente dobbiamo siste-
mare la routine LM in memoria. La
routine attribuisce a C il registro A
della CPU il valore 15 esadecimale,
€ce; €ct.;

Le linee della routine BASIC pos-
sono essere numerate a piacere, ma
in ogni caso vengono immagazzina-
te a partire dall’indirizzo 16509.

Con il LM la routine pud venire
immagazzinata a partire da qualsia-
si indirizzo della memoria RAM, ma
non si possono assegnare numeri di
linea a piacere; i numeri di linea di
ogni istruzione sono I'indirizzo di
memoria in cui essa viene memoriz-
zata.

In pratica, non sara necessario in-
dicare I'indirizzo per ogni singola
istruzione; basta indicare I’indirizzo
di partenza, e le istruzioni si inten-
dono immagazzinate in sequenza:

17000 LD A, 15
ADD A, 15
LDC, A
LD B, 0
RET

Una prima conseguenza &che non
sono concessi ripensamenti o inseri~
menti tardivi di linee.

Se vogliamo ottenere un output
dalla routine BASIC, dobbiamo ag-
giungere una di queste due linee:
45 PRINT A oppure 45 PRINT B

Se invece vogliamo ottenere un
output dalla routine LM, dobbiamo
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scrivere:

1 PRINT USR 17000
che significa:

esegui la routine LM che comincia
all’indirizzo 17000, e scrivi sullo
schermo il valore dei registri BC al
termine della routine.

Ecco quindi alcune caratteristiche
del LM: sullo ZX81
a) la routine LM deve sempre essere

compresa o lanciata in un pro-

gramma BASIC, poiché necessita

dell’istruzione USR per essere

eseguita;
b) qualunque sia il risultato delle
elaborazioni svolte dalla routine
LM, deve essere sempre imma-
gazzinato nei registri B e C per
diventare accessibile alla istruzio-
ne USR. L’istruzione USR non fa
altro che leggere il contenuto dei
registri B e C quando la routine &
terminata. Ora & chiaro il perché
delle istruzioni LD C, Ae LD B,
i registri B e C forniscono solo un
output numerico.
Esiste un solo metodo per scrivere
qualcosa nella locazione di memoria
17000. Usare I’istruzione:

POKE 17000, qualcosa.

Solo che la parola qualcosa deve
essere un numero, come richiesto
dalla sintassi della istruzione PO-
KE, mentre invece si vuole scrivere:

LD A, 15

In effetti questa & una istruzione
in linguaggio Assembly e non pud
essere caricata nella memoria dello
ZX81, prima bisogna tradurre le
istruzioni Assembly nel loro corri-
spondente codice oggetto esadecima-
le.

Osservando la tabella 2 si nota
che alcune istruzioni (per esempio
LD A, 15) vengono immagazzinate
in due byte diversi, altre in uno solo.

C

-

Anche nel BASIC dati ed istruzioni
richiedono quantita diverse di byte
per essere immagazzinati, ed € com-
pito del sistema saperli leggere cor-
rettamente.

Qualcuno obiettera che neppure il
codice oggetto pud essere caricato
con le POKE, perché ¢ esadecimale
ma pud essere caricato facilmente il
suo equivalente decimale.

Quindi il metodo pil semplice per
caricare in memoria la routine LM &
di battere una serie di POKE asso-
ciate agli equivalenti decimali (terza
colonna):

POKE 17000, 62
POKE 17001, 21
POKE 17002, 198
... € cosi via.

Successivamente con delle istru-
zioni PEEK possiamo verificare
’avvenuto buon caricamento della
routine:

PRINT PEEK 17000 deve restituire:

62

PRINT PEEK 17001 deve restituire:
21

... € cosi via.

In pratica si pud realizzare facil-
mente una breve routine che accetti
le istruzioni in codice oggetto, le
converta nell’equivalente decimale e
le sistemi automaticamente nelle lo-
cazioni di memoria a partire dal
byte desiderato, come il programma
del listato 1.

L’utilizzazione del codice ogget-
to, nel quale i numeri sono sempre
rappresentati da due caratteri, faci-
lita molto il caricamento automati-
co. Naturalmente i numeri decimali
forniti al sistema vengono ulterior-
mente tradotti nel loro equivalente
binario prima di essere sistemati ne-
gli indirizzi di memoria.

Viene spontaneo pensare ad un
programma che accetti le istruzioni
direttamente in linguaggio As-

sembly e le renda comprensibili allo
ZX81.

Si pensi quale vantaggio sarebbe

per noi poter scrivere:

LD A, 15
che ha un preciso significato mne-
monico, anziché:

3A 15

che non ne ha alcuno. Il vantaggio
appare ancora pili evidente se si pen-
sa che esistono oltre 600 diverse
istruzioni nell’Assembly dello Z80.

L’Assembler & un programma che
accetta istruzioni in Assembly e le
rende accettabili al computer, men-
tre invece le routine come quelle del
listato 1 possono essere definite piti
semplicemente CARICATORI ed
accettano solo istruzioni in codice
oggetto.

Con la routine LM utilizzata fino
ad ora abbiamo appreso ’esistenza
di alcune istruzioni, tipo LD, ADD
e RET. Di tutte queste RET & certa-
mente la pill importante ed equivale
al RETURN del BASIC.

In effetti ogni routine LM pud
essere considerata come una sub-
routine, che si chiama con USR, in-
vece che con GOSUB.

Se in una subroutine BASIC si
dimentica il RETURN si ottiene un
messaggio di errore; nel caso del LM
cid provoca conseguenze ben pill
gravi, il sistema va in CRASH, e
I'unica possibilitd & togliere I’ali-
mentazione.

I registri

La figura 1 illustra in modo som-
mario i registri della CPU dello Z80,
il microprocessore che costituisce il
cuore dello ZX81.

Si considerino A, B e C; A pud
essere considerato una abbreviazio-
ne di accumulatore ed ¢& il registro
pitt utilizzato della CPU; infatti vie-
ne usato per I’esecuzione della mag-
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gior parte delle operazioni, aritmeti-
che e logiche.

Gli altri registri: Be C, De E,He
L, sono registri secondari, e possono
essere usati singolarmente o in cop-
pia. Per esempio si pud memorizza-
re il numero 10 indifferentemente
nel registro D o nel registro E, vo-
-lendo immagazzinare il numero
15145 si deve-utilizzare DE, oppure
HL o BC. (Vedi il riquadro: Imma-
gazzinamento di numeri in due
byte).

Se si sistema il numero 10 nel regi-
stro B quando si rilegge B si ottiene
10. Se invece si legge la coppia di
registri BC, dalla parte di B leggia-
mo 2560, cio¢ 10 volte 256, aggiunto
del valore contenuto dalla parte di
C. (Vedi la figura 2).

Dato che la coppia BC presenta la
particolarita di essere I’unica leggi-
bile dallistruzione USR, qualsiasi
risultato dovra essere sempre siste-
mato in BC prima del RET. USR
legge /a coppia: quindi quando il ri-
s_ultato ¢ un numero uguale o infe-
riore a 255 va sempre sistemato nel
registro C, e B deve essere azzerato.
Se il numero viene sistemato nel re-
gistro B, diventa:

numero % 256 + C

perché i registri B, D e H contengo-
no sempre la ‘parte pii significativa
f:h un numero quando vengono usati
in coppia

La coppia HL ¢ il principale pun-
tatore di dato, cioé normalmente
questa coppia viene usata per conte-
nere I'indirizzo di memoria ove sono
sistemati i dati che vogliamo utiliz-
zare.

La descrizione dei registri F, SP,
PCe a!tri viene lasciata al numero
successivo.

Nelle tabelle 3 e 4 si possono tro-
vare i codici delle istruzioni cono-
sciute fino ad ora.

L’istruzione-tipo LD A, B (tabel-
la 3) carica nel registro A il valore
contenuto nel registro B. LD A, A
non ha senso perché carica in A il
valore di A, quindi lo lascia invaria-
to (e non lo raddoppia).
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Conversione decimale-esadecimale

Un numero decimale puo essere composto da cifre, tra 0 e 9.
Decimale significa in base 10, appunto perché ogni cifra pud avere 10 valori diversi. Ogni
cifra del numero viene moltiplicata per la base, tante volte quante sono le posizioni verso
sinistra rispetto al digit unita. Per esempio, possiamo rappresentare cosi il numero 1024.

4° digit  migliaia 1| 1*1*10*10*10 = 1000 +
3° digit  centinaia 0| 0*1*10*10 = 0, =
2° digit  decine 2 | 2*1*10 = 20 +
1° digit  unita 4| 4*1 = 4 =
1024
Nella numerazione esadecimale disponiamo di 16 cifre diverse:
0=20 4 = 4 8 = 8 C = 12
1 =4 5=5 9 =9 D =13
2= 2 6 =6 A =10 E =14
3 =3 7=1 B =11 F =15

Esadecimale significa in base 16. Per ottenere il valore del numero di ogni cifra viene
moltiplicata per 16 volte, quante sono le posizioni verso sinistra rispetto al digit unita (che
rimane sempre il primo a destra).

1l numero esadecimale 4082 pud essere rappresentato cosi:

& digit| [4] 4*1*16%16°16 = 16384 +

Fdigit  |0] 0*1#16*16 = 0 +

2 digit | 8| 8*1¢16 = 128 +

1 digit  |2] 201 = 2 =
R 16514

1l massimo numero rappresentabile con 4 cifre esadecimali &:

F| 15*16*16*16 = 61440 +
F| 15*16*16 = 3840 +
F| 15*16 = 240 +
E| 15 = 5=
65535

11 metodo pit semplice per ricavare I’equivalente esadecimale da un numero decimale &
di procedere a successive divisioni per 16.
Ammettiamo di voler trovare I'equivalente esadecimale di 16509:

16509/16 = 1031 resto 13
“ Traduciamo 13 in esadecimale, e questo sara il primo digit del nostro numero: D.
1031/16 = 64 resto 7

Traduciamo 7 in esadecimale e questo sara il secondo digit del nostro numero che
diventa: 7D

64/16'= 4 resto 0

1l resto (0) diventa il terzo digit, ed il risultato (4) diventa il quarto digit. Quindi il numero
16509 si traduce in esadecimale 407D.

Con due soli digit esadecimali possono essere rappresentati numeri da 0 (00) a 255 (FF).
La tabella 7 permette una conversione rapida dei numeri in questo range.

11 programma che segue effettua la conversione di numeri decimali, esadecimali e binari,
nei rispettivi equivalenti. Le particolari forme programmatorie usate consentono di farlo
girare su 1Kbyte. Sono consentiti numeri fino a 65535. Il programma ¢ tratto dal mio
volume Sviluppiamo software con il nostro ZX81 (Editrice Clup, Milano) che consiglio a
quanti vogliono approfondire le tecniche di programmazione in BASIC.

NUERSIONE NUMERICA 270 NEXT K

2
"BATTI UN NUMERO™ 260 PRINT F
“PRECEDUTC OA D SE DE  29@ LET G=F

295 FOR K=PI/PI TQ
iT,"B SE BINARIO, E SE E 320 PRINT AT UAL -

yAL
s*, U

,jeriE-vAL 1
s;'xN'r (GrUAL

XT K.
FOR K=PI/PI TO

D" THEN LET N

2 THEN LET N R yAL _-ag
=UAL, S PRINT AT UAL "8",UAL "16"-K
207 If H8IRPISPI)="C" THEN LET N ;CHR$ (CODE "0"+F-UAL’“2"£INT (F
=paL. =28l = soAL t2tyy;

226 IF N=PI-PI THEN GOTO VAL "2 7346 LET FZINT (F,UAL "2")

?8se LET FoPI-PI 383 TRpuTCs

280 FOR K=UAL "2" TO LEN N8 _ = 385

265 LET F=F*N+CODE N$ (K) -CODE 3%5 RuN




Linguaggio
macchina per ZX81

L’istruzione-tipo ADD A, A (ta-
b.ella 4) somma ad A il valore di A,
cio¢ raddoppia A. Le operazioni di
addizione comportano delle impli-
cazioni per quanto riguarda il RI-
PORTO.

ADD A, n somma al contenuto
del registro A il valore di una co-
stante numerica. Per esempio, se A
vale 5, con I’istruzione

~ ADD A, 10 (esadecimale)
diventa uguale a 21. Quindi & chiara
la funzione di accumulatore svolta
da A, perché & I'unico registro che
possa essere utilizzato per sommare
costanti, assieme alla coppia HL.

L’istruzione-tipo ADD HL, BC
somma al contenuto del registro HL
il contenuto del registro BC.

Sempre nella tabella 4 si trovano
codici dell’istruzione SUB, che indi-
ca la sottrazione. Quindi SUB A, A
fornisce sempre zero mentre SUB A,
n da come risultato il valore di A
meno il valore della costante n.

Sono disponibili meno istruzioni
SUB che istruzioni ADD.

Immagazzinamento della routine
LM

Si consideri la routine LM della
tabella 2 e si immagini di volerla
utilizzare all’interno di un program-
ma BASIC. Si deve procedere in
questo modo:

a) caricare il programma LOA-
DER/!1 (listato 1);

b) dare il RUN: il programma viene
eseguito e la routine LM viene
sistemata nei byte dal 17000 in
poi;

c) cancellare il programma LOA-
DER/1, che non serve pill in
quanto la routine & stata caricata,
senza usare il NEW ma una linea
per volta:

10 NEWLINE

20 NEWLINE

... € cosi via
d) caricare il programma BASIC

che deve contenere I'istruzione

USR 17000.

©

=
=™ |m|o|> |

&

Figura 1. lllustrazione sommaria dei
registri della CPU. La serie contras-
segnata con I'apice é il set di registri
alternativo che puo essere scambiato
con il set normale. Esistono due istru-
zioni per questo scopo, sono: EX AF,
A’ F’ che scambia A=A’ ed FCF'; e
EXX che scambia tutti gli altri regi-
Sstri.

Questo metodo & pil veloce ri-
spetto alla battitura di singole PO-
KE, ma ha degli inconvenienti. Per
esempio, se il programma BASIC &
appena un poco piu lungo, va ad
invadere I’area degli indirizzi fino al
17000 ed oltre. In questo caso la
routine LM non viene cancellata ma
“slitta” letteralmente verso gli indi-
rizzi pit alti, quindi I'istruzione
USR 17000 invece di incontrare la
routine LM trova le ultime istruzio-
ni del programma BASIC, e proba-
bilmente il sistema va in CRASH.

Vi sono due alternative: chi dispo-
ne dell’espansione di memoria po-
trebbe immagazzinare la routine,
dall’indirizzo 30000 in avanti, aven-
do una buona sicurezza che il pro-
gramma BASIC non arrivera mai a
quelle altezze, a meno che non sia
particolarmente lungo.

Altrimenti se non si dispone del-
I'espansione ci si pud premunire
contro eventuali collisioni tra BA-
SIC e LM abbassando il valore del
byte RAMTOP.

Gli indirizzi 16388 ¢ 16389 con-
tengono 'indirizzo di RAMTOP, il
primo byte non utilizzabile subito
sopra la RAM, con 1 Kbyte di me-
moria, 17408. Con le istruzioni:

POKE 16388, 104
POKE 16389, 66

si abbassa a 17000 il valore di questo
byte. Il programma BASIC non pud
superare questo tetto, ma rimane
ancora disponibile un supporto fisi-
co equivalente a 407 byte di memo-
ria, dal 17001 al 17407 e qui si pud
collocare la nostra routine LM.

Si noti che la routine LM non su-
bisce I'effetto del SAVE quando &
situata al di sopra del BASIC, oppu-
re sopra RAMTOP. v

Se si vuole registrare e conservare
la routine, questa deve essere de-
scritta non in alto nella RAM, ma in
basso assieme al programma.

Si pud cambiare I'indirizzo di ini-
zio nel programma LOADER/I,
sostituendo 17000 con 16509 cosi la
routine all’inizio della RAM; biso-
gna evitare che anche il programma
BASIC venga scritto all’inizio della
RAM sovrapponendosi alla routine
e cancellandola.

Si pud caricare prima il program-
ma BASIC ed inserire poi la routine,
ma evidentemente questa collocan-
dosi nei byte dal 16509 in poi, andra
a sovrapporsi alla parte iniziale del
programma BASIC, cancellandola.

Per evitare questo inconveniente
si deve scrivere una parte di pro-
gramma BASIC superfluo, seguita
dal programma utile; quindi si so-
vrappone alla parte inutile la routi-
ne LM.

Un esempio di linea inutile &

1 REM 0

Si usa una linea REM composta
almeno da tanti caratteri quanti
sono i byte della routine LM.

In questo modo la routine viene
immagazzinata a partire dal byte
16514 perché i primi 5 byte sono
occupati da:

2 byte per il numero di linea
2 byte per la lunghezza della linea
1 byte per il REM.

Si usera il programma LDC del
precedente LOADER/1 (listato 2).

LDC inizia con una linea 1 REM
seguita da 32 caratteri 0, e immagaz-
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GLI STRAORDINARI CASSETTI BC
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Figura 3. Mappa della RAM quando viene caricato il programma LDC. La linea I di
LDC rende disponibili alla routine LM relativi dati i primi 37 byte, dal 16509 al

16546.

PEEK 16388 + 256 * PEEK 16389

BYTE RAMTOP

Figura 2. Anche i registri DE e HL si
comportano in modo analogo a BC. B
oppure C possono essere usati singo-
larmente per contenere numeri fino a
255, oppure in coppia per contenere
numeri fino a 65535. In questo secon-
do caso il numero contenuto in Bvale:
numero % 256. Deve essere cura del
programmatore leggere ogni numero
in modo corretto, cio usando le istru-
zioni opportune.

zina routine LM lunghe fino a 26
byte. Si utilizzano i byte dal 16514 al
16519 per immagazzinare eventuali
dati e la routine vera e propria viene
memorizzata a partire dall’indirizzo
16520 e va in esecuzione con Iistru-
zione
USR 16520
La mappa della RAM relativa &
riportata nella figura 3.
Una volta caricata la routine LM,
LDC puo essere cancellato esclusa

FINE DELLA RAM ULTIMO BYTE
2 AREA LIBERA
PEEK 16404 + 256 + PEEK 16405 | PRIMO BYTE -
AREA DELLE VARIABILI
DEL PROGRAMMA
PEEK 16400 + 256 % PEEK 16401 | PRIMO BYTE
AREA DELLA MEMORIA
DI SCHERMO
PEEK 16396 + 256 % PEEK 16397 | PRIMO BYTE
AREA DEL PROGRAMMA
16347 INIZIO AREA DEL PROGRAMMA
16546 NEWLINE DELLA LINEA |
16545
26 BYTE
RISERVATI ALLA
ROUTINE LM
16520
2 16519 SEI BYTE CHE UTILIZZA PER
2 IMMAGAZZINARE EVENTUALT
2 DATI RELATIVI
&l ALLA ROUTINE LM
< 16514
w
z 16513 REM
il 16512 LUNGHEZZA IN CARATTERI
DELLA LINEA 1
16511
16510 NUMERO DI LINEA
DELLA LINEA 1
16509
16508 125 BYTE RISERVATI
ALLE VARIABILI
DEL SISTEMA
INIZIO DELLA RAM 16384

1 REM LOADER/1
10 LET IND = 17000

60 NEXT K
70 STOP

20 LET H$ = “3E15C6154F0600C9"

30 FOR K =1 TO LEN H$-1 STEP 2
40 POKE IND, 16 #* CODE H$(K) + CODE H$ (K + 1)-476
50 LET IND = IND + 1

Listato 1. Questo programma carica in memoria la routine LM contenuta
nella stringa HS$, partendo dall’indirizzo 17000.
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la linea 1, che connene i byte dal
16514 al 16546. 1
Successivamente si pud caricare 11
programma BASIC, che pud essere
registrato e siavvia con il RUN. Se si
ha a disposizione molta memoria si
puo evitare di cancellare LDC, scri- | vate ai dati) e per caricare la routine
vendo il programma dalla linea 250 | LM che leggera i numeri e li somme-
in avanti. Ovviamente dopo il primo | ra.
RUN, il programma deve essere Il programma BASIC ¢ costituito
sempre avviato con GOTO 250. dalle due linee:
210 PRINT USR 16520
220 PRINT PEEK 16516
La linea 210 manda in esecuzione
la routine LM e restituisce sullo
schermo il contenuto di BC, cio¢ la
somma di 150 e 100. La routine scri-
ve il risultato anche nella locazione
16516 € con la linea 220 permette di
verificare che cid sia veramente ac-

scriva la somma nell’indirizzo 16516
e la fornisca anche in output sullo
schermo.

Si utilizza il programma LDC per
scrivere i due numeri (150 e 100)
nelle locazioni 16514 e 16515 (riser-

Una prova pratica

Si vuole scrivere una routine LM
che legga un numero (150 decimale)
collocato nell’indirizzo 16514, un al-
tro numero (100 decimale) collocato
nell’indirizzo 16515 e che li sommi,

caduto.

La tabella 5 illustra lo svolgimen-
to di questo programma.

Si deve procedere nel seguente
modo:
si carica (conviene conservarlo sem-
pre pronto all’inizio di un nastro) e
si aggiungono le linee 210 e 220 sen-
za cancellare LDC.

Dopo aver dato il RUN si inseri-
scono tutti i numeri esadecimali del-
la colonna “Codice Oggetto”, si
possono scrivere prima tutti e batte-
re poi NEWLINE, oppure uno alla
volta, o anche in gruppi:

9664 NEWLINE
00000000 NEWLINE
3A8240 NEWLINE
.. € cosi via.

| Paolo e Carlo Pascolo

Per lavorare’ al meglio con il Pet e 'M20

¢ IL BASIC DEL PET E DELL'M20

[, Il personal computer rappresenta oggigiorno,

|| oltre che un valido aiuto nel lavoro, anche

! un'irresistibile tentazione. Puo capitare, cosi, che
qualcuno si trovi a disporre di un Commodore o

| di un M 20 Olivetti senza conoscerne appieno
il linguaggio e le possibilita. Questo volume

| vuol rappresentare proprio un prezioso

" supporto per chi debba, o voglia imparare a

|y programmare in Basic su questi strumenti
di lavoro, gioco o studio: comandi,
istruzioni, informazioni, consigli... finoa
diventare davvero 'padroni' di due dei piu
diffusi Personal Computer.

226 pagine. Lire 16.000
Codice 336 D

Per ordinare il volume —
utilizzare I'apposito tagliando GRUPPO EDITORIALE
inserito in fondo alla rivista JACKSON
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Terminando I’operazione con il
codice C9, si preme S per indicare il
terminale della routine. Il computer
visualizza un output come quello
della figura 4, dal quale si puo verifi-
care se la routine & stata inserita cor-
rettamente.

La prima colonna rappresenta gli
indirizzi, la seconda il codice esade-
cimale inserito, la terza I’equivalen-
te decimale e la quarta il carattere

equivalente al numero della terza-

colonna; gli equivalenti decimali
non sono altro che i numeri di codi-
ce (CODE) del carattere immagazzi-
nato in quell’indirizzo. Evidente-
mente il computer interpreta il con-
tenuto dell’indirizzo come una istru-
zione LM, ma per comodita, usando
la funzione CHRS si pus ricavare il
carattere alfanumerico o grafico
equivalente.

Dando il list si nota che nella linea

1 molti zeri sono stati trasformati
nel carattere equivalente al nuovo
valore immagazzinato in quel byte.

La linea 1in effetti potrebbe costi-
tuire un ottimo LIST della routine
LM, se non vi fossero alcuni errori
introdotti dal sistema. Per esempio
quando si usa il codice 7E, sparisco-
no 6 caratteri. Inconvenienti si pos-
sono verificare anche con il codice
76, ed inoltre tutti i codici dal 67 al
126 decimale vengono invariabil-
mente rappresentati con un punto
interrogativo.

La linea 1 presenta perdil vantag-
gio di poter essere posta in basso
nello schermo in modo EDIT; si pud
quindi modificare la routine LM ag-
giungendo o togliendo alla linea 1 i
rispettivi caratteri CHRS. Non si
tolga maiil TAN finale, che equivale
al codice decimale 201, cioé all’istru-
zione RET.

Ritornando alla figura 4, se al
controllo riscontrate qualche errore
potete correggerlo con una POKE:
per esempio se leggete:

16521 83 131
anziché
16521 82 130

si puo correggere I’errore scrivendo:
POKE 16521, 130
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Figura 4. Una volta terminato il caricamento del[a.rnuline LM, il programma LDC
offre una videata di controllo come quella illustrata in ﬁgura: comprendente: mdmzzo'
della locazione, codice oggetto, equivalente decimale ed equivalente CHR$. Evenlfuzl}
correzioni possono essere fatte con istruzioni POKE rivolte agli indirizzi sbagliati.
La routine visualizzata é quella della tabella 5.

Listato 2. Questo programma puo es-
sere usato per caricare routine LM in
codice esadecimale. E un po’ lungo
ma molto efficace. Le linee dalla 100
alla 190 consentono di listare la routi-
ne introdotta. LDC é un’abbreviazio-
ne di LOAD AND CHECK (carica e
controlla). La figura 4 illustra la vide-
ata di controllo offerta da LDC.

16514 96 150 a
16515 64 100 ?
16516 00 0
16517 00 0
16518 00 0
16519 00 0
16520 3A 58 3]
16521 82 130 L
16522 40 64 RND
16523 57 87 ?
16524 3A 58 U
16525 83 131 =
16526 40 64 RND
16527 82 130 L
16528 32 50 M
16529 83 131 -
16530 40 64 RND
16531 4F 79 2
16532 06 6 -
16533 00 0
16534 c9 201 TAN
3 REn pesgess mone o
100 LET =10
1 REM Q02002000000000000000000 110 LET T=0
Q2eelerene 120 FOR K=1 TO 6 STEP .02
2 REM LDC 130 LET D=0
19 LET 14@ PRINT AT _©O,H;
20 LET 1S® IF USR 16528=189 THEN LET T
30 IF THEN PRINT AT ©,0; =T+1
IND; " 2 e 168 IF USR 18S208=21 THEN GOTO 3
4@ IF PUT HS L=l
5@ IF H. " . THEN GOTO 108 200 PRINT CHRS$ 128
6@ POKE IND,16%#CODE H$+CODE H# 20S PAUSE 30
236°CBT anpeINDs1 I T
80 LET Hg:HS(G TO ) 220 PRINT AT 14 ,RND:1S;CHRS$ 21
2180 &a° °° 528 SFToSIE AN Sato_azo
10S FOR S14 TO IND-1 250 PRINT AT 14 ,RND#15;CHRS 189
110 LET > 270 SCROLL
138 Eok boatre 8 568 BEANT PUNT. ;T
140 LET H$=CHRS (28+N-163%INT (N 310 GOTO 1 s ik
/16) ) 4#H.
igg ‘ﬁE N:‘IN’T (N/1B)
) 5 ; ;PEE
Kig:TEg;g‘g&éﬁ;gBPééR'kTﬁg LR T
. v . i
208 STOR . iesae Listato 3. In Minipac il giocat
muove premendo 0 oppure P. Deve
evitare le + e deve mangiare le X.

oppure, se nessun carattere 7E o 76
ha apportato cambiamenti, ¢ possi-
bile editare la linea 1 cancellando il
carattere CHR$ 131 e inserire al suo
posto il carattere CHR$ 130. Quindi
si verifica ’avvenuta correzione con
il comando:

PRINT PEEK 16521 o meglio
GOTO 100.
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Chi dispone del sistema da 1
Kbyte non ottiene la routine visua-
lizzata per intero; si usi CONT per la
parte mancante.

Terminata la verifica, per manda-
re in esecuzione le linee BASIC si
prema ancora CONT, ottenendo:

250
250

In conclusione una nota impor-
tantissima sull’ordine di memoriz-
zazione dei numeri.

L’istruzione LD A(4082) carica
nel registro A il contenuto dell’indi-
rizzo 16514, cioé 150 decimale.

4082 ¢ I’equivalente esadecimale
di 16514 e deve essere scritto nelle
locazioni 16521 e 16522 (vedi la ta-
bella 5). Si noti che il byte 16521
deve contenere la parte meno signifi-
cativa di 4082, (cioé 82) mentre il
byte 16522 quella piu significativa.
Quindi il codice oggetto di LD A,
(4082) diventa:

3A 82 40
dove i due byte 40 e 82 risultano
invertiti.

L’uso della parentesi ha un preci-
so significato; I'istruzione:

LD A,4082
non avrebbe senso perché non si po-
trebbe caricare nell’accumulatore il
numero 16514, dato che ¢ maggiore
di 255. L’istruzione:
LD A( (4082)

indica invece che vogliamo caricare
nell’accumulatore i/ contenuto del
byte 16514; i numeri tra parentesi
sono sempre riferiti ad un indirizzo
di memora.

Alcuni programmi

I listati 3, 4, 5 e 6 utilizzano tuttila
routine LM illustrata nella tabella 6.
Questa routine legge il numero con-
tenuto negli indirizzi 16398 e 16399,
che corrisponde ad un indirizzo con-
tenente il codice del carattere occu-
pante la posizione di stampa.

Quando il giocatore muove, spo-
sta la sua “pedina” in una certa po-
sizione. Prima che lo spostamento
avvenga, il computer legge con la
routine LM il carattere che sta per

1 listati 3, 4, 5 e 6 girano solo se prima viene caricata in memoria una routine LM utilizzando il
programma LDC come descritto nell’articolo. Chi non ¢ interessato al linguaggio macchina pud
risolvere il problema con:

1 REM 000000E:RND? TAN

1 tredici caratteri sono: zero/zero/zero/zero/zero/zero/lettera E/due punti/shift, function e
RND/punto interrogativo/shift, graphics e T/spazio/shift, function e TAN.

Si deve anche eseguire POKE 16523,78. In questo modo la routine LM ¢é sistemata in memoria
e si pud caricare uno dei quattro listati a scelta, dalla linea 2 in poi. Le linee PAUSE (205 per
Minipac, 136 per Carrera e Gulp, 160 per Sbruzz) servono solo sullo ZX80/8 Kbyte e devono
essere cancellate da chi usa lo ZX81. Seil gioco diventa troppo veloce si pud rallentare inserendo
al posto della linea PAUSE cancellata, un ciclo di ritardo; per esempio:

FOR U =1 TO 300
NEXT U

Tabella 1. Byte usati dallo ZX81 per immagazzinare programmi BASIC.

BYTE OCCUPATI NELL'AREA DEL PROGRAMMA

PER OGNI LINEA DI PROGRAMMA, 5 BYTE FISSI:
IN OGNI CASO: 2 PER IL NUMERO DI LINEA,
2 PER IL CONTROLLO
DELLA LUNGHEZZA DELLA, LINEA
1 PER IL NEWLINE.

PER QUALSIASI CARATTERE, ESCLUSI | 1 BYTE
I NUMERI POSTI FUORI
DALLE STRINGHE

PER OGNI NUMERO POSTO FUORI
DALLE STRINGHE, ED ESCLUSI
I NUMERI DI LINEA

6 BYTE PIU’ UN BYTE PER
OGNI CIFRA DEL NUMERO.

PER OGNI ISTRUZIONE, CARATTERE
GRAFICO, FUNZIONE, ECC.

1 BYTE

NELLA MEMORIA DI SCHERMO: 793 BYTE FISSI CON L’ESPANSIONE INSERITA,
DA 25 A 793 SENZA L'ESPANSIONE.

BYTE OCCUPATI NELL'AREA DELLE VARIABILI DEL PROGRAMMA

PER OGNI VARIABILE STRINGA 3 BYTE PIU’ UN BYTE PER
OGNI CARATTERE TRA GLI APICL

PER OGNI VARIABILE NUMERICA 5 BYTE PIU’ UN BYTE PER OGNI
CARATTERE DEL NOME DELLA

VARIABILE.

PER OGNI MATRICE NUMERICA 4 BYTE PIU’ 2 BYTE PER OGNI
DIMENSIONE PIU’ 5 BYTE PER

OGNI ELEMENTO.

PER OGNI VARIABILE DICONTROLLO | 18 BYTE
DEI CICLI FOR NEXT

Tabella 2. Esempio di routine LM. Questa routine viene caricata in memoria con il
programma LOADER/ 1.

CODICI
CODICE ASSEMBLY [0GGETTO
O OPCODES [ EQUIVALENTE
INDIRIZZI EXCODES| DECIMALE | ANALOGIA BASIC
17000 LD A, 15 3E 62 LET A= 21
17001 15 21
17002 ADD A, 15 c6 198 LETA=A+21
17003 15 21
17004 LD C, A 4F 79 LETC=A |
17005 LD B, 0 06 6 LETB=0
17006 00 0
17007 RET ) 201 RETURN |
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Immagazzinamento di numeri in due byte

Ogni byte ¢ composto da 8 bit, cioé otto informazioni elementari, che possono avere due
soli valori: 1 oppure 0. Qualsiasi quantita di 1 o 0 combinati fraloro costituisce un numero
binario. Per esempio:

110011

equivale al numero 51.

Anche i byte immagazzinati nella memoria dello ZX81 vengono letti come numeri
binari; usando un byte potremo rappresentare tanti numeri diversi, quante sono le combi-
nazioni possibili degli otto bit che lo costituiscono. Tra la combinazione pili bassa:
00000000 e la combinazione pit alta: 11111111, esistono 254 combinazioni intermedie,
quindi un byte pud rappresentare 256 numeri diversi: tutti quelli che vanno da 0a 255. I due
precedenti numeri possono essere raffigurati in questo modo, tenendo conto che i bit si
contano partendo dal primo a destra:

8° bit(0| 0* 0+ 1] 1* 128= 128 +
7° bit[0 | 0* 0+ ) [ g 64 = 64+
6° bit|0 | 0* 0+ 1] 1 2= 32+
5°bit[0| 0* 0+ 1]l1e 6= 16 +
4° bit|0 | 0* 0+ 1] 1% 8 8
3°bit[0 | 0* 0+ 1| 1% 4 4+
2° bit|0 | 0* 0+ I a1 2 2+
1° bit|0 | 0* = 1] 1% 1= 1=
0 256

Volendo immagazzinare il numero 15 nel byte 16800, dobbiamo scrivere:
POKE 16800, 15
e lo ZX81 sistema nel byte 16800 la traduzione binaria di 15, cioé:
00001111

Ammettiamo ora di voler immagazzinare il numero 400. Una soluzione possibile
sarebbe di sistemare 255 nel byte 16800 e 145 nel byte 16801, per cui la somma dei contenuti
dei due byte fornirebbe 400. Ma in questo modo, volendo immagazzinare 2500 avremmo
bisogno di 10 byte.

Ci comportiamo allora in modo diverso. Mettiamo il numero 144 nel byte 16800, ed il
numero 1 nel byte 16801. Perd I'uno contenuto in 16801 non vale 1, bensi: una volta 256.

Volendo immagazzinare il numero 16509, dobbiamo scrivere:

POKE 16800, 125
POKE 16801, 64
e per leggerli dobbiamo scrivere:

PRINT PEEK 16800
PRINT PEEK 16801 * 256

1 REM QORRQOE:RND7 TRN
2 REM CRRRERA 1K

102 LET C=10

185 LET Y=5

186 LET P=0

118 PRINT AT _2,C;

120 IF USR 16520=132 OR USR 166
20=7 THEN_GOTO 30

130 PRINT “U"

132 LET P=P+.1

132 SCROLL

138 PAUSE 00

14@ LET H=INT_(RND32)

15@ IF RND>.49 THEN LET H=-H
155 LET Y=Y4H

15€ IF Y¥>208_THEN LET Y=20
157 IF Y<@ THEN LET_Y=@
168@ PRINT AT 14

165 PRINT AT

170 LET C=C-

(INKEYS="P" Al

18e GOTO 118

300 PRINT “C

305 PRINT TA

31@ STOP

Listato 4. In Carrera il giocatore gui-
da la sua auto lungo una strada senza

fine. Il

gioco termina solo quando si

verifica il CRASH. Per muovere pre-

mere 0

eP.

™

w
QUTNAQOEENEEEE

PR BRERR BB RRRERE R

CUNNOONGE SEONON I

N
o

180

©
VOVELE!
\

"THHCHC 0T WDICC DD

el
Z:
A
2%
!
ol

Q@ROBRRE: RND 7 TAN
GULP 1K
c=1
v=g
K=4 TO -.5 STEP -.02
AT 2,C;
165282126 THEN GOTO

43T

REES LN

X zu

NT_ (RND2#2)
349 THEN LET H=-H

B0
<OHO
+- 26

THEN LET Y=2
THEN LET Y=20
T 9,Y; "HE";TAB Y+4+K

a

ro

0" AND 1)+

0D D
D4
One

Z-

TenD DII0TIMDOD TxommmL

PRINT AT 1,C;"#"
PRINT “EUUIUA CI SEI RIUSCI

STOP
PRINT “CRASHH.."
IF INKEY$="" THEN PAUSE 200

PAUSE 100
cLS
RUN

Listato 5. In questo gioco la strada si
restringe sempre piu. Riuscira il gio-

catore

a guidare la sua auto fino al

termine evitando il CRASH..?
Per muovere premere 0 e P.

ciod: PRINT PEEK 16800 + 256 % PEEK 16801. T
che equivale a: SCRIVI 125 + 256 * 64. 1 REM @OOO@QE:RND?# TAN
Con questo metodo possono essere immagazzinati numeri fino A: ioe ey RepRZEr
118 cEr &%
255 + 256 * 255 = 65535 120 LET L=vAL_"S"
125 LET ")E_i,;%_ix\"
izg zg:gsﬂnzm_;-isseawum_ -8
- e
r—_— . . e . PRINT CHR‘“UQL ize"
Tabella 3. Codici esadecimali dell'istruzione LD REG, REG. Eg ERUSE Ual 8o |
165 LLET H=PI/PI )
LD A B (c] D E H L 178 IF RND>UAL™".7S" THEN LET H
18@ LET L=L-H
A 7F 78 79 7A 7B 7C 7D 188 LT S5Ee on Love w7 T
B 47 40 41 42 43 44 45 :gszgchévslﬁL OR CHUAL "14n
@ 4F 48 49 4A 4B 4C 4D 288 3F Uin"lal Vieseo -vaL v120
D 57 50 51 52 53 54 55 i@ BRINT CHR Vbl
260 LET = INKEY " AND 1) +
E SF 58 59 5A sB 5C 5D B ibverer ano 1+
H 67 60 61 62 63 64 65 3 T —
302 LET P=P+INT (RNDEUAL "§@7)
L 6F 68 69 6A 6B 6C 6D 823 BRInT AT UAL "R20",UAL "S"iP
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Tabella 4. Codici esadecimali di alcune istruzioni Assembly Z80. b6 Lty ldunt sidan
5 == = 307 LET C=PI-PI
ASSEMBLY | CODICE | ASSEMBLY | CODICE | ASSEMBLY | CODICE 3ie eausE S8
OGGETTO OGGETTO | OGGETTO 339 BRINT AT X vs1;
LD A, n 3E ADD A, A 87 SUB A, A 97
LD B, n 06 ADD A, B 80 SUBA, B 9% Listato 6. Un vermiciattolo zampetta
LDC,n 0E ADD A, C 81 SUB A, C 91 sullo schermo ed il giocatore deve
LD D, n 16 ADD A, D 82 SUB A, D 92 schiacciarlo. Ogni volta che ci riesce
LDE, n 1E ADD A, E 83 SUB A, E 93 fa uno Sbruzz. Le particolari tecniche
LD H, n 26 ADD A, H 84 SUB A, H 94 usate nella stesura di questo pro-
DL n 2E ADD A, L 85 SUB A, L 95 gramma consentono un notevole ri-
LD BC, mn m ADDHLBC| 09 sparmio di memoria, infatti gira an-
LD DE, nn 11 ADDHLDE| 19 i f""ffnfj"z;’. esp ‘;’s"’";" L ‘};"
C nalist riferendos! aila
LD HL, nn 21 ADD HL,HL 29 + 5
tabella 1. PI intende Pigreco.
(SHIFT, FUNCTION e M). Muovere
RET Cc9 ADD A, n C6 SUB A, n D6 do5 6 7e8
pre , 6, 7€ 8.
> Prezzo Totale
Descrizione Qt. iinitafio L
Personal Computer ZX Spectrum 16K RAM con
ec rum alimentatore, completo di manuale originale L. 299.000
Inglese e cavetti di collegamento.
con Personal Computer ZX Spectrum 48K RAM con
- = = alimentatore, completo di manuale originale L. 399.000
[/1 I w Inglese e cavetti di collegamento.
supergaranzia originaie
Kit di espansione 32K RAM L. 99.000
Stampante ZX Printer L. 180.000
Guida al Sinclair ZX Spectrum L. 22.000
Cassetta programmi dimostrativi per il rapido
apprendimento alla programmazione e utilizzo L. 48.000
dello ZX Spectrum in Italiano.

Se volete riceverlo velocemente compilate
‘Coupon Sinclair” e

e spedite in busta il *

riceverete in OMAGGIO il famoso libro

“Guida al Sinclair ZX Spectrum’’ di ben

320 pagine, del valore di L. 22.000

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25

20095 - CUSANO MILANINO (MILANO)

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,
contro assegno, al seguente indirizzo:

nome [ T [ T T [ 1]

[ [T T TTTTT
Cognome [ [ [ [ [ [ ] [ [T T T T T TTTI
vie CTTTTTT] [ [ [T TTTTTTTT]
e [T [T [T 1T [TTTTTTTTTTT]
b [ [ ] [T ] [ I car.[ 1 [ T17]

Desidero ricevere la fattura E]

Partita I.V.A. o, per i privati
Codice Fiscale

Acconto L.

L]

[T 111

Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo

di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.
| prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18% e sono validi fino a giugno 1984

£8-€1/2L Sd



Tabella 5. Illustrazione di una routine LM che somma due numeri contenuti nei byte 16514 e 16515 ponendo il risultato nel byte
16516. La routine viene caricata con il programma LDC.

CODICE EQUIVAL. ANALOGIA
INDIRIZZO ASSEMBLY OGGETTO DECIMALE BASIC COMMENTO
16514 [ 150 POKE 16514, 150 SCRIVE NEI PRIMI
INDIRIZZI I DUE
64 100 POKE 16515, 100 NUMERI DA SOMMARE
00 0 POKE 16516, 0
00 0 POKE 16517, 0
NON USATI
00 0 POKE 16518, 0
00 0 POKE 16519, 0
16520 LD A, (4082) 3A 58 LET A = PEEK 16514 QUI INIZIA LA
ROUTINE LM.
82 130 CARICA IN A IL
NUMERO CONTENUTO
40 64 NEL BYTE 16514
16523 LD D, A 57 87 LETD=A SISTEMA A NELLA
VARIABILE D
16524 LD A, (4083) 3A 58 LET A = PEEK 16515 CARICA IN A
IL NUMRO CONTENUTO
83 131 NEL BYTE
16515
40 64
16527 ADD A, D 82 130 LETA=A+D ESEGUE LA SOMMA
16528 LD (4083), A 2 50 POKE 16516, A SCRIVE LA
SOMMA NEL
83 131 BYTE 16516
40 64
16531 EDIGYA 4F 79 LETC=A CARICA I REGISTRI BC
16532 LD B, 0 06 6 LETB =0
00 0
16534 RET c9 201 RETURN FINE DELLA ROUTINE
FINO AL
16545 NON USATI

Tabella 6. Illustrazione di una routine che fornisce il codice del carattere occupante la posizione di stampa. La routine viene
caricata con il programma LDC.

CODICE EQUIVAL. ANALOGIA
INDIRIZZO ASSEMBLY OGGETTO DECIMALE BASIC COMMENTO
16514 00 BYTE RISERVATI
AI DATI,
00 NON USATI
00 POKE IND, 0
00
00
00
16520 2A 42 LET HL = PEEK LEGGE L'INDIRIZZO
16398 + 256 * CONTENUTO NEI
LD HL, (400E) OE 14 PEEK 16399 BYTE 16398 E 16399
: E LO METTE IN HL
40 64
16523 LD C, (HL) 4E 78 LET C = PEEK HL LEGGE IL CONTENUTO
DEL BYTE HL
16524 LD B, 0 06 6 LETB =0
00 0
16526 RET c9 201 RETURN
16527
les4s NON USATI
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Tabella 7. Puo essere usata per la conversione rapida decimale/esadecimale di
numeri fino a 255 (decimale). Linee e colonne nel loro punto di intersezione forniscono
I'equivalenza.

O~ 15525 | 30 | IEAT | RESH | IN6T | W71 | SR oM WAS | Bl R CH | EDA SE W E

0 1 2 3 4 5 6 i 8 9 10| 11| 12| 13| 14] 15

16| 17| a8 | 19| 2200 21 | 22\] 23 | 24 | 9254 26 | 274] 28:[ 29 |;30i] 31

32| 33| 34| 35| 36| 3738 39|40 41 | 42 43| 44 | 45| 46 | 47

48 | 49 [ 50 [ 51| 52 | 53| 54 | 55| 56 | 57 | 58 [ 59| 60 | 61 [ 62 [ 63

64 | 65| 66 | 67 | 68 | 69| 70 | 71 | 72 [ 73 | 74| 75| 76 [ 77| 78 | 19

80| 81| 82| 83| 84 858 | 87 |8 |8 |9 |91 92|93 94|95

96| 97 | 98 | 99 |100 (101 |102 (103 |104 |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 |137 [138 | 139 [140 [141 |142 |143

144 | 145 | 146 (147 |148 (149 |150 [151 |152 |153 (154 |155 (156 [157 [158 [159

160 161 |162 |163 164 [165 (166 |167 (168 (169 170 |171 | 172 (173 |174 |175

176 (177 |178 |179 [180 |181 [182 |183 |184 |185 |186 |187 (188 (189 190 |191

192 (193 194 |195 196 [197 (198 |199 (200 (201 |202 |203 (204 (205 (206 |207

208 (209 |210 |211 (212 |213 |214 [215 (216 (217 (218 |219 [220 |221 [222 |223

224 (225 (226 |227 |228 |229 (230 (231 |232 (233 [234 |235 | 236 (237 (238 |239

MmO 0B > eflelalanlalwn =l

240 (241 (242 (243 |244 |245 |246 (247 [248 |249 (250 [251 (252 (253 |254 (255

essere soprastampato dalla pedina
del giocatore. Nel caso del listato 3,
se il carattere € un segno + la partita
finisce, se invece € un segno X il
punteggio del giocatore viene incre-
mentato.

Per tutti e quattro i listati si deve
caricare LDC, ed inserire la routine
LM della tabella 6:

000000000000
2A0E40

Per evitare gli zeri iniziali si pud
cambiare la linea 10 di LDC con:
LET IND = 16520.

Successivamente si cancelli LDC
una linea per volta ed si inserisca a
scelta il listato 3, 4, 5 o 6; questi
programmi possono essere registrati
e possono essere avviati conil RUN.

[ ]

non perdete
il nuovo numero di

Bitest: Alphatronic PC
Personal Computer Show ’83
SICOB ’'83

TEXAS CC40

Atari Scram:
un gioco di simulazione

Screenwriter Il
Riservato Personal




Quando un “piccolo”
funziona come un
“grande”

di D. Di Mario

0 ZX81 ed il piu recente

Spectrum hanno una preci-

sione di 9 cifre e mezzo e un
campo di numeri che va da circa
10 a 10,

Queste caratteristiche vanno bene
per una vasta gamma di applicazio-
ni ma presentano dei limiti nel cam-
Po prettamente scientifico.

Un caso pratico si & verificato
quando si ¢ trattato di controllare
numericamente una teoria di unifi-
cazione tra le forze elettriche e quel-
lq gravitazionali. Il presupposto era
di considerare I’elettrone come un
buco nero oscillante e analizzarne il
comportamento.

Lo studio fu iniziato molti anni fa
presso una universitd straniera ma
solo recentemente si & riusciti a con-
cretizzare il tutto in un programma
di calcolo.

Il problema era di vedere se con 3
solo dati iniziali, cio: G, la costante
di gravitazione universale che vale
6,67302 - 10™"; ¢, la velocita della
luce che vale 299792458 ¢ h la co-
stante di Planck che vale 6,62617 -
107, si potevano ricavare tutte le
costanti elettriche inclusa la massa e
carica dell’elettrone.

Pur non essendo particolarmente
complessi, i calcoli richiedono, al-
meno in un caso, una precisione di
10 cifre e mezzo ed un elevamento a
potenza clie poteva arrivare fino a
84. Quindi si doveva appurare se era

64

possibile trasformare il personal in
un vero e proprio ‘“number crun-
cher”.

Occorre dire che i risultati sono
stati totalmente positivi anche se il
programma impiega ben 5 mir_xuti,
in modo FAST, per ottenere i risul-
tati. Se si tiene conto che i dati ini-
ziali possono variare un poco (pur
rimanendo nei limiti della tolleran-
za) si pud immaginare quanto tem-
po ci vuole per ottenere delle corre-
lazioni.

Il problema piu frequente, ch'e
avrebbe normalmente provocato il
blocco del personal con codice di
errore B, ¢ I’elevamento a potenza
che durante un calcolo pud supera-
re, anche se temporaneamente, il
campo di funzionamento dello ZX

Questo & anche il problema pil
facile da risolvere perché ¢ sufficien-
te risistemare ’ordine delle opera-
zioni in una formula, assicurandosi,
possibilmente con I'aiuto di un cal-
colatore tascabile, che non si ecce-
dano i limiti dello ZX.

Per esempio, la formula per il cal-
colo della costante di gravitazione &
la seguente:

4
G=-°"(2a _az)z<_c_ L)
nh 2n 2m

dove ¢ la costante di struttura fine e
vale 0,0072973538 ed ¢ la carica del-
I’elettrone e vale 1,6021895 - 107"°.

11 blocco si sarebbe verificato su-
bito perché c/nh gia eccede i limiti
dello ZX81. Riorganizzando i fatto-
ri come mostrato nella linea 447 e
450 del listato 1 si & risolto il proble-
ma.

Si pud notare che si evita ’eleva-
mento a potenza dove cid & pratico
per migliorare la precisione dei ri-
sultati. Anche le radici quadrate
provocano un abbassamento della
precisione e quindi vanno usate solo
dove strettamente necessarie.

X81 Superscientifico.

E se il risultato finale eccede i li-
miti del Sinclair?

In tale caso serve a poco riarran-
giare i termini della espressione, per-
che, alla fine, il risultato eccedera in
ogni caso i limiti e produrra il codice
di errore B.

In queste circostanze occorre di-
videre I’espressione per un numero
fisso (se il risultato finale sara trop-
po grande) o moltiplicare per un nu-
mero fisso se il risultato finale sara
troppo piccolo. Si riporta cosi il ri-
sultato nel campo di funzionamento
del personal.

Occorre perd annotare da qual-
che parte che si ¢ moltiplicato o divi-
SO per un certo numero e il comando
REM torna utile proprio per questo
scopo.

Si & applicata questa procedura
peril calcolo di HH che rappresenta
la potenza di un buco nero in espan-
sione alla velocita della luce e che
vale 7,2578906 - 10°2 e per il calcolo
di S, il cui inverso & quantificazione
ult“'zma del tempo e vale 4,1752626 -
107

11 problema pit difficile ma anche
il piti interessante & stato quello di
estendere il campo di precisione del
Sinclair,

Un dato importante da calcolare
era la velocita di rotazione dell’elet-
trone su se stesso; questo dato che
come valore & prossimo alla velocita
della luce, entra nel calcolo di tutte
le altre costanti e deve essere valuta-
ta con precisione centimetrica. La
velocitd risultante & infatti di
299245035,25 m/sec.

Alla linea 215 viene impostato un
ciclo FOR ... NEXT in cui la veloci-
ta di rotazione iniziale V viene incre-
mentata di cm in cm fincheé si verifi-
cano certe condizioni che permetto-
no di uscire dal ciclo e procedere alla
stampa dei risultati.

Per estendere la precisione si &




ZX81
Superscientifico

sottratto una quantita fissa da Vche
¢ la velocita che vogliamo sia valuta-
ta in alta precisione.

In questo modo togliamo delle ci-
fre all’inizio del numero e estendia-
mo il numero verso destra, cioé ver-
so una precisione maggiore del nu-
mero stesso.

Naturalmente, questa quantita
che si & tolta deve essere presa in
considerazione durante i calcoli se-
guenti.

Per esempio, A deve essere valu-
tata con la massima precisione e la
formula ¢ la seguente:

A=2 (%3-11153>
CZ

Per rendere le cose semplici si ¢
riscritta ’espressione come segue:
A=z CoWEtw
CZ

Questa formula si presta ad essere
corretta senza alterare il valore di U
che conserva cosi la sua precisione.

Nella sottrazione basta togliere a
c la stessa quantita tolta ad u per
ottenere lo stesso risultato. La sot-
trazione ¢ I’operazione piu critica
perche i due numeri sono molto vici-
ni 'uno all’altro; la somma non &
molto critica ed ¢ sufficiente ripristi-
nare il valore originale di u. L’e-
spressione finale scritta nel pro-
gramma ¢ dunque la seguente:

2(c — 2,9E8 —u) (c +u + 2,9E8)

2
C

Tenendo conto degli accorgimen-
ti suddetti si & potuta raggiungere
una precisione che si pud trovare
solo su calcolatori di costo elevato.

Poiche il tempo di esecuzione del
programma ¢ di 5 minuti, & stato
provvidenzialmente inserito un co-

mando di COPY che copiando lo
schermo, come in figura 1, produce
rumore, avvisando che I’esecuzione
¢ terminata e si pud lasciare il caffé
che si stava sorbendo.

Per chi si interessa di queste cose,
viene elencato una breve descrizione
delle variabili non menzionate nel
testo (in ordine di apparizione nel
programma).

EE = 2766602400 - Quanto fonda-
mentale di energia.

MS = 6,2899508E 13 - Massa massi-
ma.

MC = 3,0782603E-8 - Massa media.
MM = 1,5064803E-29 - Massa mini-
ma.

O = Resistenza del vuoto (1° valo-

re).

Q 2 6481427E—18 Carica elettri-
ca statica.

QS =Carica elettrica massnma equi-
va]eme.

= Struttura fine (1° valore).

V =29979245031,1 - Velocita inizia-
le di rotazione.

QS = 2,6476004E-18 - Carica elet-
trica statica equivalente.

QX = 2,6524438E-18 - Carica vir-
tuale dell’elettrone.

OM = 376,73032 - Resistenza del
vuoto (valore finale).

E = 1,6021895E-19 - Carica reale
dell’elettrone.

K = 9,1095398E-31 - Massa dell’e-
lettrone.

M = 9,1095396E-31 - Massa di rife-
rimento.

L’analisi dei dati attraverso lo ZX
81 & fondamentale per un calcolo di
questa portata poiché sarebbe al li-
mite delle possibilitd umane preten-
dere di farle a mano.

Adesso non rimane altro che va-
lutare le implicazioni pratiche che
sono in fase di studio. Un primo
successo si & avuto con il calcolo
accurato della costante G il cui valo-
re apparve gia qualche anno fa (Wi-

reless World, Dicembre 1980) ed &
stato confermato in pieno dalle ulti-
missime e pill accurate misure speri-
mentali.

MASSR ELETTRONE = 9.1095398E-31
CARICA ELETTRONE = 1.602189SE-19
STRUTTURA FINE = .@072973538
RESISTENZA UUOTO = 376.73032
PERMITTIVITA = 8.8541877E-12
6 = 6.6730303E-11

Figura 1. Risultato finale prodotio
dal programma.

$8 LET §:3°%80eme. o,
gg tg 5:65673Q3025—11 cac
AL
= 9S REHM HOLTIPLICARE HH PER 1E2
122 LET EE=95 CHH *| 1 24)
ite LET M S Hs2/PI+1E:
15 BEL eith e e mron
2
’139 LET M (H2S PIsCH1ER4/C
4@ LET M
8@ LET O
€@ LET @
8@ LET ©
2@ LET A
10 LET Vv
12 LET V
215 FOR U
220 LET R
o0 £58
240 LET W
250 LET @
A) za) r1E12
255 LET O
26@ LET E
Bt
8@ LET M
QS ¥H- 0SS 3H -
2@ LET M
i IF
2@ IF M<
4@ NEXT
N
345 PRINT
s8R
6@ PRINT
7@ PRINT
82 PRINT
82 PRINT
85 PRINT "
87 PRINT
K 9@ PRINT "MASSA ELETTRONE = "
398 PRINT
éﬂﬂ PRINT “CARICA ELETTRONE = "
410 PRINT
42@ PRINT “STRUTTURA FINE = ";8”
+ 425 PRINT
égﬁ PRINT “RESISTENZA VUOTO = *
438 PRINT
440 PRINT “PERMITTIVITA = ";1,0
HsC
448
447 LET I L‘éE ‘4RI
450 PRIN ,C-)le)ﬂ ~-A3A) 2 (
2:A-A2A) 3I2T /H PIETE
460 COPY

Listato 1. 7/ listato BASIC.
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Qualche utile
suggerimento per
organizzare i vostri
archivi

di Filippo Cerulo

a gestione dei file su cassetta

nel TI99/4A, rappresenta,

forse, una delle maggiori dif-
ficolta che incontrano molti utenti,
soprattutto principianti.

I motivi di cid vanno ricercati so-
prattutto nella impostazione parti-
colare del manuale che accompagna
!a macchina: la sezione che riguarda
ifile & chiarissima dal punto di vista
tecnico, (basta leggere con attenzio-
ne), ma ¢ assolutamente priva di
esempi di utilizzo, cosicché una per-
sona che ignori il significato e I'uso
di file e record dopo mezza pagina
salta magari al capitolo sulla grafica
che & senz’altro pit accessibile. Inol-
tre, dai programmi pubblicati su al-
cune riviste, potrebbe dedursi che
anche utilizzatori pit smaliziati
hanno qualche dubbio su questo im-
portante argomento. Allora forse
S"?fé utile spendere qualche parola in
pit.

File e record

La traduzione italiana pili fre-
quente della parola file & archivio.

Infatti un file non & altro che un
archivio, cioé un insieme di infor-
mazioni logicamente correlate, che
in genere vengono conservate per
successive consultazioni o aggiorna-
menti.
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Ci sono infiniti esempi di archi-
vio, anche molto vicini alla nostra
esperienza comune. Sono archivi:
I’agenda degli indirizzi, il libro delle
ricette, I’estratto conto della banca
ecc. Per fissare le idee, consideriamo
un esempio banale: una rubrica tele-
fonica.

Essa non ¢ altro che un elenco di
nomi e numeri telefonici come per
esempio:

ROSSI MARCO 06/871190
VERDI ELIO 0823/771432
BIANCHI ALEX 082/919293

Se identifichiamo, come in questo
caso, il file con una tabella costituita
da tante righe contenenti informa-
zioni dello stesso tipo, definiamo
RECORD LOGICO del file, ogni
riga della tabella.

Nel nostro caso un record logico &
per es.: VERDI ELIO 0823/771432.

Ogni record ¢ formato a sua volta
da CAMPIL. I record del nostro ar-
chivio sono formati da tre campi:

CAMPO | NOME DEL CONTENUTO
N. CAMPO
1 “‘cognome™ Verdi
2 “nome” Elio
3 “numero™ 0823/771432

Le operazioni che normalmente si
compiono su un archivio (la nostra
rubrica telefonica) sono:

1) Creazione dell’archivio: quando
copiate sull’agenda nuova i nu-
meri che volete conservare.

2) Aggiunta di un record: quando
scrivete il numero di quella tede-
sca bionda conosciuta al mare.

3) Cancellazione di un record: quan-
do decidete che Carlo & veramen-
te antipatico ed il suo numero &
meglio non averlo.

4) Modifica di un record: quando il
vostro medico di fiducia cambia
casa e quindi numero di telefono.

file su cassetta
nel TI99/4A

In generale queste sono anche le
operazioni che si compiono su qua-
lunque tipo di archivio. L’organiz-
zazione di un archivio dipende in
parte dalle informazioni che esso de-
ve contenere, in parte dalle opera-
zioni che volete compiere sui record
che lo costituiscono. Ad esempio, i
record logici della nostra rubrica te-
lefonica potrebbero anche avere so-
lo due campi:

CAMPO | NOME DEL CONTENUTO
N. CAMPO
1 “nome” Verdi Elio
2 “telefono™ 0823/771432

Cio vuol dire che una volta scelte
le informazioni che dobbiamo ar-
chiviare, potremo organizzarle in
record di tipo diverso a seconda del-
le nostre esigenze.

Un’altra operazione fondamenta-
le che di solito si compie sui file &
I’ordinamento. Esso in generale pud
essere fatto secondo qualunque
campo del record. Ad esempio po-
tremo ordinare i nomi della nostra
rubrica alfabeticamente oppure per
numeri telefonici crescenti.

Esistono svariati metodi per ordi-
nare un file, ma su di essi non mi
soffermerd. Mi preme solo ribadire
che il file ¢ una struttura usata so-
prattutto per conservare le informa-
zioni a computer spento e come tale
ha un’importanza fondamentale. Vi
consiglio percid di approfondire
’argomento su testi specifici o su un
buon manuale di programmazione.
In ogni caso altri esempi saranno
esaminati in seguito.

11 TI99/4A e i file

A differenza di molti altri compu-
ter della sua classe, il nostro gestisce
i file in modo notevolmente sofisti-




I file su cassetta
nel TI199/4A

cato, sicuramente all’altezza di mac-
chine pill potenti e costose. Soprat-
tutto con i DISK DRIVE offre pos-
sibilitd molto ampie, tali da garanti-
re una corretta e facile gestione di
grandi masse di dati.

Nel seguito perd non si parlera dei
DISK DRIVE (alzi la mano chi ne
possiede uno) ma del pilt semplice
(ma non meno utile) registratore a
cassette. Tornando al nostro esem-
pio, la rubrica telefonica, supponia-
mo di voler conservare i numeri di
dieci amici che abbiamo memoriz-
zato in due vettori di dieci elementi:
NOMS$(I) e TELS$(I). Il puntatore I
indica la corrispondenza tra nomi e
numeri. Cosi, ad esempio, per =3
si avra:

NOMS(3)

= BIANCHI ALEX
TEL$(3) =

082/919293

11 nostro record logico ¢ dunque
formato da due campi che abbiamo
chiamato NOMS$ (I) e TEL$ (I).

Come su molti altri sistemi, prima
di utilizzare un file dobbiamo in
qualche modo informare la macchi-
na delle nostre intenzioni; & questo il
senso della istruzione di ‘“‘apertura
file” c}}e sul TEXAS ha la seguente
sintassi:

OPEN # numero file: nome di-
spositivo, organizzazione file, tipo
file, modo di apertura, tipo record.

Esaminiamo un po’ piu da vicino i
parametri da definire:

Numero di file: pud essere un inte-
ro tra 1 e 255. Serve ad identificare
nelle istruzioni del programmaiil file
a cui facciamo riferimento.

Nome dispositivo: identifica il re-
gistratore che vogliamo usare: pud
essere “CS1” o “CS2”.

Organizzazione file: con le casset-
te pud essere solo SEQUENTIAL
cioé sequenziale. Questa dichiara-
zione pud essere omessa una volta
specificato I’'uso di un registratore.

Modo di apertura: INPUT se vo-
gliamo leggere dati dal nastro;
OUTPUT se invece vogliamo scrive-
re dati sul nastro. Ricordate che il
“CS2” ciot il secondo registratore,
non pud leggere dati ma solo scri-
verli. Cosi se il nome dispositivo &
«CS2”, il modo di apertura puo es-
sere solo OUTPUT.

Tipo file: INTERNAL o DI-
SPLAY; questo & un punto impor-
tante su cui mi soffermerd in segui-
to. Se non specificate il “tipo file”, il
calcolatore lo assume DISPLAY.

Tipo record: per le cassette pud
essere solo FIXED cioé possiamo
usare solo record FISICI di lun-
ghezza fissa. Possiamo perd sceglie-

.re tra record lunghi 64, 128 o 192

caratteri. Quando non si specifica la
lunghezza del record, essa viene as-
sunta uguale a 64 caratteri. Non sot-
tovalutate I'importanza di questa
scelta: in molti casi puo risultare ad-
dirittura determinante per I'efficien-
za dei programmi.

Una volta utilizzato il file, per in-
formare il calcolatore che deve chiu-
dere il “canale di comunicazione”
con il dispositivo esterno, & disponi-
bile una semplice istruzione:

CLOSE # numero di file
dove “numero di file” & il numero,
assegnato nella OPEN, del file che
vogliamo chiudere. Naturalmente ci
sono ancora le istruzioni piti impor-
tanti, quelle che ci permettono di
leggere e scrivere dati sul nastro.

Esse sono rispettivamente:

INPUT # numero di file: lista di
variabili.

PRINT # numero di file: lista di
variabili.

A parte il numero di file, esse han-
no una sintassi molto simile alla
PRINT ed alla INPUT normalmen-
te usate nei vostri programmi. Il mo-
tivo & che il TI99/4A gestisce come
file anche la tastiera ed il video ed

assegna loro il numero di file uguale
a 0. Infatti le istruzioni:
100 PRINT “CIAO CIAO”

e

100 PRINT # 0 : “CIAO CIAO”
oppure

110 INPUT A$

e

110 INPUT # 0 : A$

sono perfettamente equivalenti. Tor-
nando al nostro esempio, supposto
acquisito precedentemente il conte-
nuto dei vettori NOMS$ (I) e TEL$
(I) (cioé il nome ed il numero di
telefono dei nostri amici) per regi-
strarlo su nastro potremmo scrivere
le seguenti istruzioni:

300 OPEN # 1 : “CS1”, INTER-
NAL, OUTPUT, FIXED

310 FORI=1TO 10

320 PRINT # 1 : NOMS (I), TEL$
]

330 NEXT I

340 CLOSE # 1

, qualora volessimo rileggerlo:

500 OPEN # 2 : “CS1”, INTER-
NAL, INPUT, FIXED

510 FORI=1TO 10

520 INPUT # 2 : NOMS (I), TELS
(U]

530 NEXT I

540 CLOSE # 2

Notate come sia necessaria una
perfetta corrispondenza dell’ordine
di scrittura con quello di lettura, cid
per evitare che variabili diverse si
scambino i contenuti. Sia per i file
INTERNAL che per quelli DI-
SPLAY, le variabili da stampare su
un record devono essere separate da
una virgola, un punto e virgola o
due punti. Quando la lista di varia-
bili termina con uno di questi sepa-
ratori, la successiva istruzione ri-
guardante il file fa riferimento al re-
cord precedente.
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E ADESSO CHE ANCHE MIO FIGLIO
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Nel nostro esempio, ad ogni ciclo
del FOR stampavamo o leggevamo
le variabili NOM$(I) e TEL$(I) in
un singolo record. Ma le istruzioni:
320 PRINT # 1: NOMS$(I), TEL$(I)
e
320 PRINT # 1 : NOMS (I),

325 PRINT # 1 : TEL$ (I)
oppure

520 INPUT # 1 : NOMS (I),
525 INPUT # 1 : TEL$ (I)

e
520 INPUT # 1 : NOMS (I), TEL$
o

sono perfettamente equivalenti: sic-
come la 320 PRINT # 1 : NOM $ (I),
e la 520 INPUT # 1 : NOMS$(I),
terminano con un separatore, in
questo caso la virgola, allora la suc-
cessiva istruzione fa riferimento allo
stesso record.

Abbiamo pero che, pur esatte for-
malmente, le parti di programma
che avete appena letto sono quanto
di peggio si possa scrivere almeno
nel nostro caso, Bisogna infatti tene-
T€ presenti alcune piccole particola-
ritd di cui parleremo adesso.

Internal o display?

Le.djfferenze fondamentali tra i
due tipi di file sono:

1) DIVERSA RAPPRESENTA-
ZIONE DEI DATI. Quelli di ti-
po INTERNAL sono scritti con
la codifica interna del computer;
quelli di tipo DISPLAY sono in-
Vece scritti con i normali ¢ i
ASCII standard. arattert
Questo perché il TI99/4A gestisce

con la tecnica del file quasi tutti i

dispositivi esterni collegabili.

T_rg i “nomi dispositivo” specifi-
cabili c’¢ infatti anche “RS 232" cioé
I'interfaccia seriale che di solito uni-
Sce una stampante al computer.
Dunque per stampe cartacee & indi-
spensabile il formato display.

2) DIVERSO FORMATO DI
STAMPA.

Per il tipo INTERNAL: 1 dati nu-

merici sono sempre lunghi 9 ca-

ratteri. Quelli alfanumerici sono

70

lunghi quanto la stringa da stam-
pare pilt uno. Ecco alcuni esempi:

DATO TIPO LUNGHEZZA
12 numerico 9
12 alfanumerico 3
PIPPO alfanumerico 6
9876543294 numerico 9

Il primo carattere di ogni dato
alfanumerico indica la lunghezza
del dato stesso.

Attenzione: se il numero totale
dei caratteri delle variabili da stam-
pare nel record supera la capacita
del record stesso, si ha un messaggio
di errore ed il programma si ferma.
Dobbiamo quindi valutare in antici-
po il numero di caratteri massimo
che pud raggiungere la nostra lista
di variabili da stampare in ogni re-
cord. Cosi ad esempio in un record
fisico lungo 64 caratteri possiamo
registrare al massimo 7 dati numeri-
ci.
Per il tipo DISPLAY: la lunghez-
za del dato ¢ uguale al numero di
caratteri che lo formano. Esempi:

DATO TIPO LUNGHEZZA
12 numerico 3
12 alfanumerico 2
PIPPO alfanumerico 5
9876543294 numerico 10

Essi devono perd al momento del-
la stampa, essere separati da una
virgola che viene inserita nella lista
di stampa.
Volendo registrare i record del
nostroesempio in formato DI-
SPLAY, avremmo dovuto scrivere:
300 OPEN # 2:“CS1”, DISPLAY,
OUTPUT, FIXED

3I0FORI=1TO 10

320 PRINT # 2 : NOM$(I);”,”; TE-
L$(1);”,”

330 NEXT I

340 CLOSE # 2

e, perrileggerli dovremmo semplice-

mente cambiare le istruzioni 300 e

320 in:

300 OPEN # 2: “CS1”, DISPLAY,
INPUT, FIXED

320 INPUT # 2 : NOMS$(1);”,”; TE-
L§(1);”,”

Se la lunghezza delle variabili da
scrivere nel record supera la capaci-
ta fissata del record stesso, non si ha
un FILE ERROR, ma I'ultimo dato
diventa il primo del record successi-
vo. Per evitare errori di lettura, tut-
tavia, ¢ bene che anche in questo
caso si valuti attentamente il nume-
ro di caratteri delle variabili da
stampare.

Neile normali operazioni di lettu-
ra/scrittura da nastro, consiglio
senz’altro il formato INTERNAL.
Ma resta da stabilire ... quanti carat-
teri dopo il fixed?

Abbiamo gia definito un record
logico: esso & I’unita logica di infor-
mazione di un archivio. Abbiamo
perd parlato anche di RECORD FI-
SICO: nel nostro caso ¢ la porzione
fisica di nastro su cui vengono regi-
strate le informazioni. Ogni voltfi
che scrive un RECORD FISICO, il

.nostro computer si ferma per qual-
che attimo (o meglio ferma il regi-
stratore). Noi abbiamo la possibili-
ta, attraverso Iistruzione OPEN, di
stabilire quanti caratteri esso debba
stampare per ogni record fisico (64,
128, 192). Tornand_o al nostro esem-
pio, supposto che i nomi deg nostri
amici siano lunghi al massimo ZQ
caratteri e riservando 10 caratter!
er il numero di telefono, il nostro
RECORD LOGICO ¢ lungo al mas-
simo 32 caratteri (infatti due carat-
teri indicano la lunghezza delle
stringhe NOM$(I) e TEL$(I)).

Per come abbiamo scritto il pro-
gramma, per9, il record FISICO ¢
lungo 64 caratteri. Rimangono per-
cio inutilizzati ben 32 caratteri.

La prima soluzione che ci viene in
mente & registrare 2 record logici per
ogni record fisico. Ma se consideria-
mo che la differenza di tempo di
registrazione per ogni record tra un
FIXED 64 ¢ un FIXED 192 ¢ di soli
due secondi risulta lampante che la
soluzione ottimale ¢ registrare 6 re-
cord logici per ogni record fisico
lungo 192 caratteri. In solo 8 secon-
di dunque stamperemo 6 dei nostri
record logici contro i 6 secondi ne-
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I file su cassetta
nel TI99/4A

cessari a registrarne uno solo nel no-

stro primo programma. Ecco come

potremmo fare:

200 OPEN # 2 : “CS1”, INTER-
NAL, OUTPUT, FIXED 192

210 FORI=1TO 12 STEP 6

220FORJ=1TOI+4

230 PRINT # 2 : NOMS (J), TEL$
),

240 NEXT J

250 PRINT # 2 : NOMS$ (J), TELS
)

260 NEXT I

270 CLOSE # 2

e per rileggere:

300 OPEN # 2 : “CS1”, INTER-
NAL, INPUT, FIXED 192

310 FORI=1TO 12 STEP 6

320FORJ=1TOI + 4

330 INPUT # 2 : NOMS$ (J), TELS$
),

340 NEXT J

350 INPUT # 2 : NOMS$ (J), TEL$
)

360 NEXT I
370 CLOSE # 2

11 ciclo di FOR sulla variabile I
serve a dividere i due blocchi di regi-
strazione, mentre il FOR sulla J (li-
nee 220, 230, 240) serve a scrivere
sullo stesso record FISICO cinque
dei nostri record logici ognuno for-
mato da un nome e da un numero di
telefono.

Cio ¢ possibile in quanto I'istru-
zione 230 termina con una virgola.

L’istruzione 250 stampa il sesto
record logico e chiude la stampa nel
record fisico precedente perché non
termina con alcun separatore. Lo
stesso discorso vale per la routine di
input.

Il ““segreto’” dunque per una cor-
retta gestione dei file & nello sceglie-

re sempre una FIXED 192 ed “im-
pacchettare” il maggior numero di
informazioni possibili in 192 carat-
teri con un accorto uso dei separato-
ri.

Conclusioni

Anche se ottimizzare programmi
che gestiscono file pud non sembra-
re facile, almeno a chi affronta per la
prima volta simili problematiche,
alla luce di quanto finora detto i
punti da considerare non sono mol-
ti. Con un po’ di pratica e di accor-
tezza tutto sembrera pii facile e gra-
tificante soprattutto per chi non si
accontenta piu1 solo di giochini e cer-
ca di affrontare argomenti pit “‘se-
ri” ma non per questo meno diver-
tenti.

a cura di Rita Bonelli

e gli altri computer.
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ZX Spectrum & l'ultimo nato della famiglia Sinclair. E un
calcolatore a colori di piccole dimensioni, ma di .
grandissime possibilita. Imparare a usarlo bene pu6
essere fonte di molte piacevoli scoperte. Questo !|vbro vi
aiuta a raggiungere lo scopo. In 35 brevi e facilissimi
capitoli non solo imparerete tutto sulla programmazione
in BASIC, ma arriverete anche a usare efficientemente il
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Tecniche di uso
generale per la
soluzione automatica di
problemi non numerici

di Franco Sardo

he il computer, personal o
no, possa essere utilizzato
=~ con grande profitto nella so-
luzione di problemi numerici, & cosa
ovvia e {isaputa. Come esso possa
essere utilizzato invece per risolvere
probler_ni decisionali, & noto ma me-
no ovvio.
~Di fronte alle decisioni importan-
tI tutti noi vorremmo poter contare
su un elaboratore, considerato intel-
ligenza superiore secondo una visio-
ne fumettistica, che vagli tutte le
possibilita di scelta fino alle estreme
conseguenze, e, a ragion veduta, ci
indichi la strada migliore da percor-
rere.

Tutto cid ¢ effettivamente possi-
bile applicando le tecniche dell’in-
telligenza artificiale.

Dimostrerd, con I'ausilio di tre
esempi, che & possibile, ogni volta
che il problema consista nella scelta
fra un numero limitato di decisioni,
e purche i risultati delle decisioni
siano definibili e rappresentabili con
simboli, che esiste uno schema di
programma di uso generale, quasi
sempre applicabile salvo piccole
modifiche, in grado di risolvere il
problema.

Un esempio tipico di programmi
decisionali ¢ quello degli Scacchi e
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capra e cavoli
con lo ZX Spectrum?

degli altri giochi di scacchiera, come
I’Otello e la Dama.

Questi programmi perd, pur
adottando una tecnica di ricerca su
albero analoga a quella che illustre-
ro pil avanti, sono troppo specifici,
e quindi di applicazione non genera-
lizzabile.

Lo schema proposto si basa su
una ricerca su albero di tipo “‘depth
first”, con possibilita di backtrack,
cioé di risalita ai nodi precedenti nel
caso in cui un ramo si riveli infrut-
tuoso.

Esso prende spunto, sia pur con
profonde modifiche, dall’articolo 7/
giro del cavallo di G. Morpurgo,
comparso sul n. 8/9 di Personal
Software.

La tecnica proposta presuppone
che ad ogni nodo sia possibile un
numero ben definito di scelte, e che
ogni scelta sia rappresentata da un
numero; il cammino percorso nel-
’albero delle decisioni sara quindi
rappresentabile da una sequenza di
numeri; ad esempio

B$§ = 31524
significa che, partendo dalla situa-
zione iniziale, si &fatta prima la scel-
ta di tipo 3, poi quella di tipo 1, poi
quella di tipo 5, e cosi via.

Sara cosi possibile ad ogni ciclo
determinare la situazione in cui ci si
¢ venuti a trovare, applicando alla
situazione di partenza la prima scel-
ta, e poi alla nuova situazione via via
le varie scelte effettuate.

Dovra pero esistere un algoritmo
in grado di modificare la situazione
in funzione del tipo di scelta applica-
ta; cio€, nel caso che vedremo pin
avanti della capra e dei cavoli, la
scelta 1 consisiera nel trasferimento
della capra, la scelta 2 nel trasferi-
mento dei cavoli e la scelta 3 nel
trasferimento del lupo.

Se la situazione viene rappresen-
tata da una stringa A$, in cui all’ini-

zio i tre elementi si trovano all’estre-
mita di sinistra, per un trasferimen-
to ditipo 1I’algoritmo dovra cancel-
lare la capra, (che indichiamo con P
come pecora per distinguerne 1’ini-
ziale dai cavoli), dall’estremita de-
stra e riscriverla all’estremita sini-
stra. Quindi inizialmente avremo
A$ = “PC L” e dopo il trasferimen-
to A§ = “CL P”’ dove P ¢ la pecora,
C i cavoli e L il lupo.

Trovare I'algoritmo che operi su
una stringa, su un vettore o su una
matrice rappresentando numerica-
mente o simbolicamente il mutare
della situazione in funzione delle
scelte fatte ad ogni nodo ¢ senz’altro
il compito pitt impegnativo, e quello
che si differenzia di pit da problema
a problema, in quantoché legato ai
termini stessi del problema.

Nel caso di un gioco di scacchiera,
& chiaro che la situazione puo essere
convenientemente rappresentata da
una matrice quadrata contenente 1
pezzi. Ogni scelta corrisponde adun
diverso spostamento di un pezzo.

In altri casi, come quello della ca-
pra e dei cavoli, la situazione pud
essere rappresentata dalla disposi-
zione dei caratteri in una stringa al-
fanumerica. .

Sta al programmatore trovare di
volta in volta il sistema pil conve-
niente su cui sia piu facile operare.

1l programma scende in profondi-
ta in ogni ramo, continuando ad ag-
giungere alla stringa B$, contenente
il percorso, i numeri rappresentativl
delle scelte fatte. Se una scelta, tra-
sformata nella situazione corrispon-
dente, non viene ritenuta accettabile
secondo le regole del problema, 0
non conveniente da una funzione
euristica o non fruttuosa da una fun-
zione barriera (“bound”), viene
scartata e si passa ad esaminare la
scelta successiva.

Se invece la scelta viene conside-
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rata accettabile, il corrispondente
numero viene aggiunto alla stringa
BS$; se si arriva ad un punto cieco, in
cui non & possibile nessuna scelta, o
se si supera un eventuale limite di
profondita imposto dal program-
ma, si comincia a risalire lungo I’al-
bero accorciando la stringa BS$;
quindi si prova un’altra strada
aumentando di uno I'ultimo nume-
ro della sequenza.

La parte centrale del programma,
che genera la scelta, la prova, ed
eventualmente la aggiunge al per-
corso e verifica se si ¢ arrivati alla
meta, ¢ un ciclo, che pud essere im-
postato ricorsivamente o meno. Dal
punto di vista del funzionamento
non cambia niente: la soluzione ri-
corsiva ¢ soltanto un tantino pil ele-
gante (stack del calcolatore permet-
tendo...).

Ad ogni ciclo viene visualizzata la
situazione a cui si & pervenuti. Cid
rallenta il raggiungimento della so-
luzione, ma permette all’utente di
seguire il cammino che il calcolatore
sta percorrendo.

Poiche in fondo ci interessa poco
sapere se bisogna trasferire prima il
lupo o i cavoli, ma ci interessa molto
vedere come si fa a deciderlo, riten-
go che il rallentamento conseguente
possa essere accettabile.

11 ciclo si ferma quando si rag-
giunge una soluzione, o quando si
esauriscono infruttuosamente tutte
le possibilita.

In pratica il programma consiste
strutturalmente di 6 fasi principali:
1. la inizializzazione delle variabili e

il dimensionamento dei vettori,
2. il ciclo di rierca su albero,

3. la subroutine che chiamero di de-
rivazione, cio& quella che trasfor-
ma la sequenza di numeri rappre-
sentanti le scelte fatte nella situa-
zione attuale,

4. la subroutine che visualizza la si-

tuazione attuale,

5. la subroutine di riconoscimento
della meta, che pud anche essere
una sola linea di programma,

6. la subroutine che stabilisce la li-
ceitd o meno di una mossa in base
alle regole del problema:

A questa struttura essenziale si
aggiungono alcune parti accessorie,
che possono esserci 0 non esserci.

Esse consistono nelle funzioni
barriera, che accelerano il raggiun-
gimento della soluzione eliminando
i rami sicuramente improduttivi (v.
il problema delle otto regme) o che
fermano la ricerca quando cisi spm-
ge troppo in profondita, raggiun-
gendo livelli sicuramente eccessivi
(v. il problema della capra e dei ca-
voli).

Lo schema di programma propo-
sto ha la seguente struttura:

@ Inizializzazioni,
@ Inizio del ciclo,
eventuale funzione barriera,
ricostruzione della situazione in
base alla sequenza contenuta in
B$ (fase 3),
stampa della situazione (fase 4),
esame della accettabilita della
mossa (fase 6),
riconoscimento della meta (fase
5,
—se la mossa ¢ lecita, aggiungi
a B$ il numero corrisponden-
te alla scelta fatta,
— se non ¢ lecita, prova la scelta
successiva,
— se non ci sono scelte possibili,
risali al nodo superiore,
Fine ciclo.

@ Subroutine che trasforma la se-
quenza contenuta in B$ in una
situazione.

@ Subroutine che visualizza la si-
tuazione.

@ Subroutine che esamina la liceita
della mossa.

@ Subroutine che verifica il rag-

giungimento della meta.

Questo schema generale € stato
applicato nella realizzazione di tre
prqgrammi, per lo ZX Spectrum;
essi sono:

11 giro del cavallo,
Le otto regine,
Capra e cavoli.

@
REN €
REM =
REM

w0

»

SNBUT “posizione iniziater;

6 60 PRBD

G

IF 5
S
S8 IF RS QUK 3"

Q@ REM La mossa e po

10 LET bs=bs+STRS
2 IF LEN Bs=is FrBrn LET s3iv.
3 »

QIR !
G
1z
MOo0D
R
P4
5
7
3

GO VUL
18SuL D e L
B

3 THEN LET

Listato 1. Programma Giro del ca-
vallo.
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11 giro del cavallo

Come si ¢ detto, il cammino segui-
to viene conservato in una stringa
B$, sotto forma di una serie di nu-
meri corrispondenti ognuno alla
mossa fatta; si ¢ adottata la stessa
convenzione usata da G. Morpurgo
nell’articolo citato.

Ad ogni ciclo, la matrice A$ corri-
spondente alla scacchiera (4 x 4 nel
ns. caso, vedremo avanti perché)
viene svuotata e quindi riempita con
la sequenza di mosse contenuta in
B$; si prova quindi la prima mossa
successiva; se questa ¢ possibile, 1a si
aggiunge in BS. Se non ¢ possibile, si
prova la successiva; se nessuna delle
Otto mosse ¢ possibile, perche riferi-
ta fuori della scacchiera o in caselle
gia occupate, si aumenta di uno I'ul-
timo elemento di B$ e si ricomincia-
no a provare le mosse.

Quando I'ultimo elemento di B$
supera _8, il che significa che dal no-
do corrispondente non si diparte al-
cun ramo utile, si accorcia B$ di un
elemento e si aumenta dj uno quello
preceden_te".; € cosi via fino ad esplo-
rare tutti i nodi dell’albero

Se, durante questa ricerca, B$
raggiunge la lunghezza di 16 ele-
menti, vuol dire che si sono coperte
tutte le caselle e quindisi & trovatala
soluzione.

Occorre notare che non sj & intro-
dotta alcuna funzione barriera
(!)ound) che elimini a priori rami
Sicuramente improduttivi. Cid pud
essere effettuato dopo la linea 250,
esaminando la matrice A$; se la
mossa rappresentata da n (scelta in
esame) non ¢ utile, si salta diretta-
mente a 500 (scelta non lecita) o ad-
dirittura a 590 (risali al nodo prece-
dente). Si possono cosi introdurre i
c;iteri di scelta descritti nell’articolo
citato.

In mancanza di funzioni barriera,
la ricerca ¢ molto lunga e per questo
si & optato per una scacchiera 4 x 4.

Il passaggio ad una scacchiera di
un’altra dimensione & comunque
semplice e immediato.

Il programma chiede all’inizio la
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i

ileio FOR Ff=1_TO

10S@_IF j+F>8 OR
1070

860 LET a$(j+f, k+F)

K+F>8 THEN GO T
2
1078 IF j-Ff<1 OR Kk+f>8 THEN GO0 T

2890 FOR E=0_TO
21@e PRINT AT e,

' THEN PRINT

RRDUVIN

Listato 2. Programma Problema del-
le otto regine.

posizione di partenza; occorre dare
una lettera maiuscola da A aD eun
numero da 1 a 4.

Le otto regine

Lo scopo del programma ¢ di col-
locare sulla scacchiera otto regine
che non si mangino fra loro.

Rispetto al programma preceden-
te, questo presenta due differenze:
la prima & che si & qui introdotta una
funzione barriera allo scopo di ab-
breviare la ricerca: quando si sono
collocate un certo numero di regine,
se la riga successiva & tutta sotto
scacco, ¢ ovviamente inutile esplo-
rarla tutta casella per casella. In

I RDRPERE
DE O LEIBDYD

&
©

To -
" THEN GO To seae
non lecita

O=SCAMBIO+1,
THEN GO

=
¢

04T O AOPO
BOUGLHEISEEuN
o]

NEXT o
S50 YE A>3 om Poi THEN LET I=1
5@ RETURN
@ REM st
@ FOR K=
e IF T THEN PRINT “po
capra
o' k851 THEN PRINT “po
i_caval
ol 3F7B% © THEN PRINT “po
: i
o' te'B5% “ THEN PRINT “tr
rFsa il fiume a vuoto”
@ NEXT K

Listato 3. Programma Capra e cavo-
I

questo caso il programma, grazie al-
le linee 201-209, passa direttamente
al ramo successivo.

La seconda ¢ che per accertare la
liceitd della mossa & richiesta una
subroutine che, ad ogni ciclo, mar-
chi le caselle sotto scacco. Esse sono
poi visualizzate assieme alle regine
gia collocate nella scacchiera stan-
dard 8 x 8.

Ad ogni soluzione trovata il pro-
gramma si ferma con uno STOP
(qui volendo si potrebbe introdurre
un COPY); per ripartire occorre un
GOTO 700.

Il raggiungimento di una soluzio-
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ne viene riconosciuto dalla lunghez-
za della stringa B$, che raggiunge gli
otto elementi.

Capra e cavoli

Il classico problema di salvare ca-
pra e cavoli viene risolto utilizzando
la stessa tecnica dei programmi pre-
cedenti. La situazione viene perd
rappresentata da una stringa A§ che
all’inizio contiene:

«pCL

(la capra diventa qui una pecora per
distinguerne I'iniziale dai cavoli)
la funzione di derivazione sposta
dall’altra parte del fiume (nel ns. ca-
so, dall’altra parte della stringa) I’e-
lemento corrispondente alla scelta
fatta.

routine che esamina la liceita della
mossa, poiché la convivenza dalla
stessa parte del fiume della capra e
dei cavoli, o del lupo e della capra &
legata alla presenza del pastore. Ec-
co che allora essa viene segnalata
dalla variabile M che diventa alter-
nativamente 1 e 0 ad ogni passaggio
successivo, rappresentando cosi la
presenza del pastore su una sponda
o sull’altra del fiume.

E facile riconoscere in questa
tecnica quella dei nodi di minimo o
di massimo usata negli scacchi.

Qui il raggiungimento della meta
viene riconosciuto dalla presenza
dei tre elementi all’estremita destra
della stringa.

Come funzione barriera, si ¢ usata
quella che impedisce di esplorare
nodi oltre il decimo livello. Senza di

li sempre piu profondi continuando
ad effettuare spostamenti improdut-
tivi.

Anche in questo caso, ad ogni so-
luzione trovata, il programma si fer-
ma: per ripartire occorre dare GO-
TO 200.

Conclusioni

Come si vede, la tecnica proposta
¢ di uso generale, cioé applicabile a
problemi anche molto diversi fra lo-
ro.

Per essere usata, pero, richiede
che il problema sia ricanducibile ad
una struttura ad albero, e che si ri-
esca a determinare una funzione di
derivazione, che faccia corrisponde-

re ad ogni tipo di scelta un muta-

Se volete riceverlo velocemente compilate
e spedite in busta il “Coupon CBM 64~

11 problema si complica nellasub- | essa, il programma andrebbe alivel- | mento della situazione. [ ]
—_—— e e e e e e e — — — — — — — =— =
iz Prezzo Totale
Descrizione Qt. unitario L
CBM 64 Personal Computer
Registratore C2N — VC 1630
L. 620.000
Introduzione basic CBM 64
Cartuccia Videogioco
Floppy Disk VC 1541 L.585.000
Stampante SEIKOSHA — GP100 VC L. 550.000
Reference Guide CBM 64 L. 24.500
L. 170.000

contro assegno, al seguente indirizzo:

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,

nome [ [ [ TTTTTT

[ ]

Cognome [ I

\

i []

I
[ 1]
[ []

I
citta [ [ ]
|

paa [ [ ] [ ]

Desidero ricevere la fattura

I
I
I
I
I
I
I
1 I Interfaccia IEEE 488
I
I
I
I
I
[
I

Partita |.V.A. o, per i privatiLL |

Codice Fiscale
[

| Acconto L. L—L—I I l

1]

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25
20095 - CUSANO MILANINO (MILANO) I

Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo
di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.
| prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18%

€8-gL/2t Sd L



ATOM-ACORN

Controllo della posizione
del cursore
Italo A. Albanese

Dal manuale inglese (pag. 16) si apprende che il
carattere in stampa & contenuto nella locazione di
memoria #E1; non ¢ scritto perd che la sua posizione
¢ determinata da tre byte vicini e precisamente:

— La colonna da 7#EQ;

— L’indirizzo del primo dei 32 byte che formano la
riga di stampa, da, ?#DE e da 2#DF (il byte piil
significativo in #DF).

11 numero della riga é quindi:

((1#DF)&#FFFF—#8000)/32

La locazione di memoria alla quale sta puntandoil
cursore &:

((1#DF)&#FFFF))(2#E0)

Si possono modificare questi byte per spostare il
cursore, bisogna perd tenere presente quanto segue:
1) Il cursore non viene cancellato dalla posizione che

occupava prima dello spostamento; cid pud essere
ottenuto con ?#E1 = 0 oppure CLEAR 0.
Quando si modifica la colonna del cursore tramite
#E0 ogni nuova riga inizia dalla colonna che ab-
biamo impostato in questo byte.

Per esempio, se eseguiamo:

7#E0 = 10

2)

il_ cursore si posizionera sulla 10° colonna e la prima

riga iniziera da quel punto; arrivati alla 32° colonna il

cursore tornera alla prima colonna della stessa riga e

passera alla riga sottostante solo dopo aver raggiunto

la 10° colonna.

3) #EO pud assumere anche valori superiori a 31; il
cursore si sposterda di (?#E0)/32 righe alla
(?#E0)/32-esima colonna.

Se perd si supera 127 spariscono cursore € testo.
4) L’indirizzo allocato in #DF, #DE deve essere un

multiplo di 32; altrimenti si ottengono dei com-

portamenti anomali utilizzabili in circostanze par-
ticolari.

Per esempio, se ?7#DF & minore di #81, il cursore
effettuera lo spostamento previsto e tutto funzionera
normalmente, ma dopo aver completato la nona riga
si avra un ritorno all’inizio dello schermo.

Se invece ?#DF & maggiore di #81 ’anomalia
riguardera I'ultima riga. Succedera che, arrivati alla
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fine dello schermo, anziché tornare all’inizio dell’ul-
tima riga per completarla, la scrittura proseguira
“fuori quadro” e gli ultimi caratteri andranno persi,
poi, quando si va a capo tutto lo schermo scivolera
verso I’alto e nell’ultima riga, a sinistra del cursore, si
ritroveranno gli stessi caratteri che nella riga prece-
dente occupavano quella posizione.

Questi potranno essere modificati una volta per
tutte dopo aver spostato il cursore con i comandi di
editing.

5) Tutti i byte di posizione sono resettati ai loro
valori abituali da HOME e da FORMFEED.

6) Dopo un RETURN ?#EQ & sempre uguale a zero.

7) Uno degli usi pil interessanti di questi byte &
quello di indirizzare il cursore in un’area di memo-
ria diversa da quella ordinaria.

Per esempio eseguendo ?#DF = #82e provandoa
scrivere qualcosa non si vedra comparire nulla sullo
schermo.

Potra essere reso visibile in seguito, eseguendo:

FOR N = #8000 TO #8200 STEP 4 ;!N = #200!
N;NEXT

Ossia copiando nell’area di memori'fl del_ VDU il
contenuto di quella dove avevamo scritto in prece-
denza.

Molto semplice, infine, il metodo per creare una
“finestra” di testo in un disegno ad alta risoluzi.one.
Avrete certamente notato che, provgndo a SC!‘IVCI’B
qualcosa in queste condizioni, compaiono degli stra-
ni simboli sulle prime righe dello schermo.

Questi non sono altro che i codici ASCII, rappre-
sentati in binario, dei caratteri che abbiamo scritto.

Per ottenere i caratteri stampati normalmente oc-
corre decodificare il codice ASCII, trasformando le
prime righe da righe di disegno ad alta risoluzione a
righe di testo a bassa risoluzione.

Per cambiare la risoluzione dello schermo si ado-
pera comunemente il comando CLEAR, qui chiara-
mente inutilizzabile.

Per sostituirlo si dovra intervenire direttamente sul
byte di controllo del VDU,#B000.

1l manuale riporta a pagina 88 (edizione inglese) i
valori che devono essere dati a questo byte per otte-
nere le varie risoluzioni. Essi sono, per le risoluzioni
0,1a,1,...4a,4, rispettivamente: #00, #10, #30, ...
#DO, #FO0.

Ormai il procedimento dovrebbe essere chiaro;
quando il VDU iniziera la scansione dello schermo,
#B000 sara posto a zero.

Dopo un certo periodo, sufficiente per completare
le prime righe di testo, il byte di controllo sara carica-
to nuovamente con il valore che aveva in precedenza
e tutto il ciclo sara ripetuto all’infinito.




Controllo della posizione
del cursore

Trovare I'esatto inizio della scansione non pone
problemi; bastera fare ricorso all’istruzione WAIT
all’inizio di ogni ciclo.

Ecco un esempio di quanto descritto:

9990 A = #B000;B = ?A
9995 DO ?A = 0; ; A = B;WAIT;UNTIL 0

I due “;” separati da uno spazio della riga 9995
servono a generare un ritardo sufficiente per due
righe di testo.

Questo ritardo, a causa della tolleranza dei quarzi
che controllano le frequenze del clock e dei sincroni-
smi, dovra essere aggiustato per ciascun Atom, va-
riando il numero degli spazi.

Se si aggiunge un ulteriore ritardo dopo il WAIT si
spostera la “finestra” verso il basso.

Allo stesso modo dovranno essere spostate le righe
di testo da espandere, ad esempio spostando il curso-
re come ho spiegato in precedenza. ]

La Texas rassicura gli utenti
“home” sul TI-99

La notizia, appena comparsa sulla stampa d’oltreoceano, ha
rapidamente fatto il giro del globo, suscitando comprensibile
allarme tra gli utilizzatori del popolare TI-99/4A.

11 ritiro della Texas dal mercato degli home computer faceva
oltretutto il paio con altre dello stesso tenore (e pitt drammatiche,
si pensi alla quasi-chiusura della Osborne...) ribadendo I'alto
grado di competitivita in questo settore caratterizzato da sovraf-
follamento e da guerre dei prezzi feroci. Molto opportunamente
adesso giunge una precisazione rassicurante, perlomeno per il
discreto parco dei p idiun TI-99. Ci almeno per
I’Europa, vengono fornite notizie tranquillizzanti anche per i
distributori e per i futuri clienti. Ma lasciamo parlare Irfan Selim,
marketing manager europeo per il TI-99/4A: “Circa la futura
disponibilita di software e il servizio assistenza, per il primo,
valutando i nostri attuali inventari, stimiamo di avere sufficiente
materiale per far fronte alle future necessita del mercato sia per
quanto riguarda i titoli esistenti sia per quelli recentemente an-
nunciati; quanto al servizio assistenza & assicurato anche oltre il
periodo di garanzia”.

Negli Stati Uniti ¢ stato annunciato un ribasso di prezzo ai
dettaglianti, che permettera di offrire il prodotto, al pubblico, ad
un prezzo conveniente. In Europa si ¢ provveduto ad un’azione
simile che, per I'Italia, ha portato il prezzo al pubblico del TI-
99/4A a L. 220.000 + IVA al 18% (fino ad esaurimento degli
stock, si presume). Importanti riduzioni di prezzo si avranno
anche sul software.

Altre importanti precisazioni: I'uscita dal mercato dell'informati-
ca domestica non riguarda in alcun modo i professional computer
che continueranno ad essere forniti dalla divisione Data Systems,
e viene anche sottolineato che Texas Instruments intende ferma-
mente rimanere nel mercato delle calcolatrici e in quello dei
computer portatili-compatti.

I
1983 BNy  finizio

Una grande impresa editoriale
comincia oggi nella vostra edicola

Il micro-millennio & cominciato.

Siamo nell'era dell'elettronica e
dell'informatica.

Una rivoluzione silenziosa sta cambiando
il nostro modo di vivere, pensare,
esprimerci.

Una scelta ci sta oggi davanti: subire le
novita che ci attendono oppure viverle da
protagonisti; impadronirci del futuro o
farcene travolgere. Decidiamo!

Varcare le soglie del micro-millennio
conoscendone tutti i segreti & oggi
possibile.

Oggi c'e E.l. I'enciclopedia dell'elettronica
e dell'informatica.

Un'opera unica al mondo, scritta da
specialisti per uomini-protagonisti.

E completa, rigorosa, documentata, facile
da capire... anche se parla di
elettrotecnica, elettronica allo stato solido,
elettronica digitale, microprocessori,
comunicazioni, informatica di base,
informatica e societa.

Tutto quello che volete e dovete sapere
sul micro-millennio che ci sta aspettando.

E'.Enciclopedia

di Elettronica e Informatica

50 fascicoli settimanali

© 12 pagine di elettronica digitale e
microprocessori

© 16 pagine di informatica (oppure elettronica
di base e comunicazioni)

@ 1scheda (2 pagine) di elettrotecnica

per ottenere in meno di un anno

© 7 grandi volumi

© 1400 pagine complessive

@ 1volume schede di elettrotecnica

L'opera ¢ arricchita da circa 700 foto e 2200
illustrazioni a colori

Ogni settimana l'elettronica, I'informatica,
I'elettrotecnica in un unico fascicolo |

ﬁEnciclopedia di Elettronica e Informatica

Oggi in edicola... domani nella vostra biblioteca

GRUPPO EDITORIALE
JACKSON

In collaborazione con il Learning Center
TeEXAS INSTRUMENTS {,‘;
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COMMODORE PET/CBM

Istruzione ON ERROR GOTO nn
per il VIC 20 e C 64

Alessandro Guida

Un problema che si fa sempre sentire quando ci si
accinge a scrivere programmi di una certa impor-
tanza ¢ quello di fare in maniera che gli errori, che
possono insorgere durante I’esecuzione, non blocchi-
no il programma stesso. Un esempio classico & dato
dalle periferiche spente che causano il famoso DEVI-
CE NOT PRESENT. Da qui nasce la necessita di
potere intercettare qualsiasi errore e di conoscerne la
natura e la linea in cui si & verificato.

La routine che ora vedremo ci da queste possibili-
ta. In particolare al verificarsi di un errore I’esecuzio-
ne de! programma, anzich¢ arrestarsi, prosegue ad
una linea il cui numero, che possiamo scegliere a
plascerle, i} contenuto nella variabile LN%.

€ la linea n i i i 2
STATEME ST on esiste si ha I’errore UNDEF’D

Inoltre la variabile ST conterra il codice dell’errore
¢in LE% potremo leggere il numero della linea in cui
questo si ¢ verificato,
tatzosmhe l? routine ¢ in.lipgua.ggio_ macchina & ripor-

fa sotto forma di codici decimali nei listati 2 ¢ 3. Il
gjlmo ¢ per il VIC 20 e il secondo per il Commodore

Nel listato 1 ¢ riportato un esempio applicativo.
. LA ROUTINE L.M. Quando l‘interpril:e BASIC
Incontra un errore, di qualsiasi natura, salta ad una
routme: (ERROR ROUTINE) il cui indirizzo di par-
tenza & conservato nel vettore $0300, $0301 (768,
769). Questa routine & proprio quella che termina con
la stampa del messaggio e con il READY.

Il contenuto standard del vettore & $A43A (natu-
ralmente nell’ordine LB,HB) ma poiché risiede in
RAM & possibile cambiarlo con ’indirizzo della no-
Ztra routine, che ¢ mostrata disassemblata nel listato

L’unica differenza tra la routine del VIC 20 e quel-
la del 64 risiede negli indirizzi delle subroutine. Biso-
gna notare che la nuova routine controlla il contenu-
to della locazione $3A, e se lo trova uguale a 255
ritorna alla ERROR ROUTINE originale. Questo
perché in $39, $3A ¢ sempre conservato il numero
della linea BASIC corrente.

Se, perd, una linea viene eseguita in modo diretto
alla $3A contiene 255. In questa maniera gli errori
commessi da tastiera vengono normalmente segnala-
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ti da un messaggio standard, mentre quelli incontrati
durante I’esecuzione di un programma vengono in-
tercettati. u

VIC20 C64 DESCRIZIONE

$90 $90 Contiene il valore di ST.
$39, 3A $39, 3A | Num. linea BAS. corrente.
$45, 46 $45, 46 Nome variabile corrente.
$47, 48 $47, 48 Indirizzo variabile corrente.

$7A, 7B $7A, 7B | Puntatore BASIC.

DOEB $BOEB Cerca la variabile definita in
$45, 46 e ne mette lindirizzo in
$47, 48. Se la var. non c’é la crea.

$C617 $A617 Cerca la linea di programma

avente il numero contenuto in $14,
15, e ne mette I'indirizzo in $5F, 60.
$C43A $A43A ERROR ROUTINE originale.

il registro X deve contenere il
numero dell’errore da stampare.

Riquadro 1. Routine e locazioni di memoria utilizzate.

Too many file open
File open

File not open

File not found
Device not present
Not input file

Not output file
Missing file name
Illegal device

Next without for
Syntax

Return without gosub
Out of data

14 Illegal quantity
Overflow

Out of memory
Undef’d statement
Bad subscript
Redim’d array
Division by zero

21 Illegal direct

Type mismatch
String too long

File data

Formula too complex
26 Can’t continue error
27 Undef’d function

28 Verify

29 Load

30 Break

gt
LBRN=HOWVR AU A WN =

o
Sexmaam

NN
[

SR

Riquadro 2. Codici di errore.




Istruzione
ON ERROR GOTO nn

per il VIC 20 e C 64

Molti dei p i diun C dore 64 si accor-
ti della stretta somiglianza non solo estetica con il VIC 20.

Questa parentela investe I'interprete BASIC (v.2.0) assolu-
tamente identico nei due computer anche se nel 64 ¢ stato
rilocato a partire da $A000 (nel VIC parte da $C000). La
mappa delle routine di KERNAL ¢, invece, assolutamente
uguale in ambedue. Molto importante & anche il fatto che la
pagina zero sia rimasta invariata ad eccezione delle locazioni
$00, 01, 02 che non contengono pil il vettore di salto dell’i-
struzione BASIC USR ora posto in $310, 311, 312.

Grazie a questa compatibilita negli articoli futuri cerchero,
dove possibile, di riferirmi ad entrambi i computer.

Ecco, intanto, le correzioni degli articoli gia pubblicati per

adattarli al 64.

Num. 5 DISABILITAZIONE TASTO R/S: valido anche
per il 64

Num. 8-9 GESTIONE CURSORE: cambiare nel testo e nel
programma SYS58759 con SYS65520 e nel programma le due
linee seguenti.
60260 CX=CX —1:IFCX=—ITHENCX =39:CY=CY

—-1
60280 CX = CX + 1: [FCX = —40THENCX=0:CY=CY
+1)

Riquadro 3. Compatibilita tra VIC 20 e C 64.

1@aa DRTA13E, 133, 144, 164,058
1816 DATRATZ. 163,204, 133,85
DATAGEE, 832,
1838 DATAZEE. 165,057, .

1848 DATH2E@S, 133,078, 160 @ea, BS°
1056 DATA@AE, 177.671. 133,621, 2
1960 DATRIES, 843, 166,044,832,
1878 DATAEG2S.233.081.133, 122,
1@s@ DATAL23,164, 104,87¢,234, 1 2
1239 DRTR13G, 234,234,234, 234, 234, 8538, 067, 068 v-°B

248,020, 162, 128
197,133,078, 160

Listato 2. Data per il VIC 20.

“;wl:lSS
+ 188 66,044, 8

. 16‘-: 095,223,801, 133,
JBG@ 133,123, 104, 104,876, 23
7,876,038, 164, 234,234,234, 234

1 REM CARICA LA ROUTINE DI 0N EF‘F‘UR UDTG LN%
’ (POKES2.

g
‘D'S

REM
REM ATTIVA LA ROUTINE

37 REM

48 FOKETES. FEEK(SS) ' POKETER, FEEK (58)
42 REM

S REM HUM

03 0 ) R
LR SR,

LLIMEA A CUI SALTARE

€6 LOAD"MENU", 8
plals]
16865
16819
1815
1eza
1838

>OTHEN1@ER
1e4a "ACCEMDI IL LETTORE"
18435 T"FLOPPY E PREMI <RET>"
1858 GETA$: IFR$CHRECI3) THEN1G5E
1855 GOTOEG
1Gﬁ@ IFST(>4THEN1100

IMTYNON TROYD IL FROGRAMMA"
T"CAMBIRA DIQFH' 10 E"

13)THEM1@33

PRINT"ERRORE MUM"ST
3 PRINT"NELLA LIMER"LEX

READY.

Listato 3. Data per il Commodore 64.

0400 ;Rnunnz DI INTERCETTAZIONE
0400

0400

0400 BA TX

0401 85 90 STA $90

0403 A4 3A LDY $3A

0405 C InY trolla se e' un errore in
0406 FO 50 BEQ 50458

0408 A9 80 LDA &8

040A 4 PH

0408 A9 CC LDA &CC :

040D B85 45 STA $45 jcerca la variabile LEZ e ne
040F A9 C5 LDA &C5 :

0411 B85 46 STA $46 jmette 1'indirizzo in $47,48
0413 A0 00 LDY &0 i

0415 20 EB DO JSR SDOEB

0418 A0 00 LDY &00 jommmessesasceccccscascnscann
041A A5 3A LDA $3 i L)

041C 91 47 STA (%47),Y ;

041E €8 Ny icopia fn LEX i1 numero della
041F A5 39 LDA §3 Ttina linea BASIC eseguita
0421 91 47 STA ($47),Y

0423 A9 CC LDA &C

0425 85 45 STA $45 H

0427 A9 CE LDA &CE icerca la varfabile LN%

0429 85 46 STA 546 :

0428 A0 00 LDY 800

042D 20 EB DO JSR SDOEB

0430 68 PLA  jeeseemeseesmemsmsmooooooooos
0431 A0 00 LDY 800

0433 B1 47 LDA ($47),Y ;copia i1 numero di linea da
0435 85 15 STA 315 icui riprendere 1'esecuzione
0437 (8 IN ;del programma in $14,15
0438 Bl 47 LDA (%47),Y

043A 85 14 ST, i

043C AS 28 LDA s28B jcerca la linea con i1 numero
043 A6 2C X § ontenuto in $14,15 e ne
0440 20 17 €6 JSP 3C617 fene 1'indirizzo in $5F,60
0443 90 11 BCC 30456

0445 A5 5F LD

0447 E9 01 SBC 801

0449 85 7A STA $7A rna i1 puntatore BASIC
044B A5 60 LDA 360 ndirizzo di inizio del-
044D E9 00 $BC 800 1 ercata prima

044F 85 78 STA 578 -

0451 68 PL iriprende 1'esecuzione del
0452 68 PLA idel programma BASIC

0453 4C EA C7 JHP SC7EA

0456 A2 11 LOX &11 _errore: UNDEF'D STATHENT

co,
0455 4C 3A 4 JWP SCA3A  isalta alla ERROR ROUTINE

Listato 1. Esempio di uso della routine descritta nel-
l'articolo. Vanno aggiunte le linee del listato 2 o0 3.

Listato 4. Disassemblato della routine in linguaggio
macchina.
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TEXAS TI99/4A

Rette ad alta risoluzione

Sergio Borsani

Consideriamo brevemente ’output su video del
TI99/4A.

Il computer utilizza 24 righe e 32 colonne; in ognu-
na di queste posizioni pud essere posto un carattere.
Ad esempio I'istruzione CALL HCHAR (12, 16, 42),
puo essere usata come comando immediato che nei
programmi BASIC fa apparire un asterisco (codice
ASCII 42) nella posizione individuata dalla riga 12 e
dalla colonna 16. Ricordate che le righe sono nume-
rate dall’alto verso il basso e le colonne da sinistra a
destra. La superficie occupata da un carattere & com-
posta da una matrice quadrata formata da 8 x 8 = 64
punti video (pixel). E possibile definire nuovi caratte-
ri con Pistruzione CALL CHAR, specificando una
stringa di 16 caratteri in codice esadecimale (vedi
manuale), ognuno dei quali & associato ad un gruppo
gl 4 pixel. Ad esempio, CALL CHAR (128,

FF83858991A1C1FF") definisce un nuovo caratte-

Eﬂa diagonale; per farlo apparire bisogna usare
“ALL HCHAR; ricordate inoltre che i codici esade-
cimali posti tra virgolette in CALL CHAR vanno
scritti con le lettere maiuscole.

Come molti sanno, I’equazione esplicita della retta
Y = m x n, dove m rappresenta il coefficiente
angola{e ed nl’ordinata all’origine. Semplificando, m
determina P’incinazione della retta, n la fa spostare
verso Ialto o verso il basso. Se n & uguale a 0 la retta
passa per I'origine degli assi cartesiani.

Il modo piti semplice per disegnare una retta con il
computer & quello di stampare una serie di asterischi,
uno per ogni colonna, usando I’istruzione CALL
HCHAR. Molte versioni del BASIC sono sprovviste
di tale comando, nel qual caso si ricorre al PRINT
TAB.

Cqmunque, una retta rappresentata da una serie di
asterischi sembra tale solo per certe inclinazioni: per
m= 0 (retta orizzontale) ed m = 1 (retta a 45°); in
tutti gli altri casi assume un poco gradito aspetto a
gradini.

Questo pud essere accettabile su monitor ad 80
colonne ma non lo ¢ assolutamente su uno a 32.

Se non avete mai provato, fate girare il programma
del listato 1.

Per ottenere una retta ad alta risoluzione bisogna
essere in grado di gestire i singoli punti video. In
alcuni computer ¢& sufficiente il comando LINE (X,
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re che ha la forma di un quadratino attraversato da

Y1) — (X2, Y2) per ottenere un segmento di retta che
congiunge due punti video.

Con il TI99/4A la cosa ¢ possibile solo creando
una routine di assembler e sappiamo che per disporre
di tale linguaggio ¢ necessario avere il sistema a dis-
chi.

Apparentemente sembra impossibile ottenere lo
stesso risultato in BASIC, il programma presentato
in questo numero dimostra tuttavia il contrario.

11 prezzo pagato, perd, & molto alto e si traduce in
una lenta esecuzione, al punto che il programma non
pud essere usato per normali applicazioni ma va
piuttosto considerato come un ‘“pezzo da museo”.

All’inizio dell’esecuzione viene chiesto di introdur-
re i vlori di m e di n. Il coefficiente angolare pud
assumere valori positivi o negativi, € opportuno tut-
tavia che non oltrepassi un certo limite; gia perm =3
i punti che formano la retta non sono piu adiacenti
tra di loro; perfezionando il programma sarebbe tut-
tavia possibile eliminare questo inconveniente. An-
che n pud assumere valori positivi o negativi, ma se
questi sono troppo alti la retta cade fuori campo e
non viene visualizzata. Alla riga 330 viene definita
I’equazione della retta: y & I'ordinata, in numero di
pixel, x & I’ascissa; n € stato moltiplicato per 10 in
modo da ottenere una immagine “ingrandita” del
grafico. Nelle linee 570-690 viene individuato il carat-
tere pit vicino all’asse verticale che viene attraversato
dalla retta; NX ed NY sono il numero di caratteri
interposti tra questo e gli assi.

Le linee 700-1070 contengono la routine che deter-
mina quali pixel, all'interno del carattere, devono
esser messi in posizione ON; il compito € svolto da un
ciclo interno FOR ... NEXT che esplora i pixel a
gruppi di 4 e genera un codice esadecimale, e da un
ciclo esterno FOR ... NEXT di 16 passi che compone
la stringa atta a definire I'intero carattere.

La variabile MAX memorizza la distanza in pixel
dell’ultimo punto dell’asse verticale man mano che
procede la costruzione della retta, mentre T numera i
caratteri che di volta in volta vengono visualizzati.

In sostanza il programma, non potendo gestire i
punti video indipendentemente uno dall’altro, si in-
carica di esplorarli, raggrupparli, generare da questi
una stringa in codice esadecimale, definire un carat-
tere stamparlo quindi nella posizione opportuna.

Ogni ciclo completo viene effettuato in circa 117,
tuttavia una retta pud essere formata da piu di 20
caratteri, il che comporta un tempo totale di esecu-
zione intorno ai 3 minuti, in verita troppo alto se si
dovesse usare la routine in un programma applicati-
vo.

Tengo a precisare che tale lentezza non & imputabi-
le al TI99/4A, che in alcuni benchmarks da me effet-




Rette
ad alta risoluzione

tuati si & generalmente dimostrato all’altezza di molti
veri personal per quanto riguarda la velocita a livello
di CPU, ma esclusivamente all’uso del BASIC come
linguaggio di programmazione in questa particolare
applicazione.

Sapreste, cambiando solo poche righe, ottenere
grafici di altre funzioni?
Listato 1. Esempio diretta rappresentata mediante una
serie di asterischi.

CALL CLEAR

FRINT TAE(4); "ERUAZIONE ";
FRINT "LDELLA RETTA"

FRINT TAE(10); "Y=M#X+N"

INFUT "M = ":M
INFUT "N = ":N

LEF Y=M#X+N

CALL CLEAR

FOR X=1 TO

IF Yl THEN

CALL HEHAR(Z5-Y, X, 42)
NEXT X

END

Listato 2. Programma retta ad alta risoluzione.

REM 363 3646 35 36 363 36 3 30 36 363
REM # RETTE ¥*
Al ALTA
ILUZIONE #
IR
S0 CALL CLEAR

O DIM A$(S0)

RETTE"

CHAR (74, "O10101010101010L™")
7 MERY)
,"0101010101010701")
"OL0I0I0107010508™")
CHAR (100, "FF404")
CHAR (101, "FF101")

) DEF Y= INT(M%X+N#10)
40 CALL CLEAR

3 TO L&
AR(RIGA, 10, 104, 14)

HCHAR (L7, 10, 27, 14)
VCHAR
HIZHAR ¢
41“ CALL H!HRR(l?;lA,lO )
420 CALL HCHAR(LE

440 CALL

450 CALL

470 CALL

HlHAE(lu/

Seguito listato 2.

Rs(n)%")*x+<
3 THEN 70

THEN &70

THEN 710

;NYY+,_I
IF INT(F/2)=F/Z THEN 200

GOTO 210
w=4
FOR K={ TO 4

X=NXX+E+W
IF Yi=INT(Y)THEN

AR(104+T, AS(T))

VUOT CONTINUARES
TO LEN(V$)
GH(Ve, I, 1))

THEN 150
15 THEN (S0

STRS (NI &™) "

#DEFINIZIONE E STAMFA CARATTERE#*

» LO+NX, 104+T)
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Videografici

Sergio Borsani

In questo stesso numero, mostro come sia possibile,
con una rcatine in BASIC, ottenere il grafico di una
retta ad ai ~ risoluzione, anche se i tempi di esecuzio-
ne sono moi. " lenti. Il maggiore inconveniente & che i
pixel video, pur essendo indirizzabili individualmen-
te, sono condizionati dagli altri punti-video che for-
mano un carattere. Pertanto la prassi consiste nel
definire un carattere indirizzando al suo interno i
punti mediante una stringa in codice esadecimale
(CALL CHAR(N,AS$)) e poi indirizzare sul video
tutto il carattere mediante una CALL
HCHAR(X,Y,N), dove X & il numero di riga, Y il
numero di colonna e N il numero del carattere prece-
dentemente definito.

Pe_r l_a graﬁca ad alta risoluzione ¢ consigliabile
munirsi di carta quadrettata, con quadrati suddivisi
in 8 x 8 quadratini (purtroppo la carta millimetrata
non ¢ del tum? adatta). Come esempio immaginiamo
gle lvcgwilzrc :iféml;e un carattere che riproduce il cavallo

S nog ‘1/ SC:?C‘hl (vedi figura D). )
W e gd' a diviso in due parti con una linea

erucale ed in tutto si ottengono 16 blocchi di quattro
pnxe'l clascuno. I blocchi vanno letti, normalmente,
da sinistra a destra e dall’alto in basso. Essi si tradu-
c€ono poi in codice esadecimale, il manuale (pag. 84)¢
abbastanza chiaro a tale proposito. Il disegno del
nostro esempio viene definito con I'istruzione CALL
CHAR(!28,“083C3EOEIElEOCSE").

La stringa che compare nell’istruzione & composta
da 16 caratteri esadecimali, tanti sono i blocchi, tut-
tavia eventuali zeri finali possono essere tralasciati;
ﬁ esczmlno, volen;io inffposizione ON tutti i pixel di

rattere sara sufficiente 1'istruzion L
CHAR(129,“F”) e poi dare lo stesso c:olm'ee alCc:rI;t-
tere ed allo sfondo con CALL COLOR(13,9,9). Il
numero 9 si riferisce al rosso. ”

Le cose si complicano quando si vogliono creare
immagini ad alta definizione composte da molti ca-
ratteri. In un mio programma ho riprodotto la carti-
na d’Italia, comprese le isole, in dimensioni tali da
occupare quasi tutto lo schermo.

Per (ar questo ho dovuto definire circa 80 caratteri
e posizionarli opportunamente sullo schermo. Quan-
do si trattano caratteri ridefiniti in numero cosi eleva-
to bisogna essere consapevoli che non possono essere
utilizzati per altri scopi. Paradossalmente, se si ridefi-
nisce il carattere con codice ASCII 32 (space), quan-
do poi nel programma si da I'istruzione CALL CLE-
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AR, tutto lo schermo si riempie con il nuovo caratte-
re invece di pulirsi.

Una volta definiti, i caratteri vanno indirizzati sul
video. Se sono in gran numero non sara necessario
ripetere decine di volte I'istruzione CALL HCHAR,
ma sara da preferirsi I'uso di un ciclo FOR NEXT
come nel seguente esempio:

500 DATA 12, 15, 128, 12, 16, 129 ...
510 RESTORE 500

520 FORJ =1TO ...

530 READ X, Y, N

540 CALL HCHAR (X,Y, N)

550 NEXT J

I dati devono essere nell’ordine: numero di riga, di
colonna, di carattere.

In ogni caso la creazione di immagini composte da
molti caratteri comporta sempre una notevole perdi-
ta di tempo. Sarebbe certamente vantaggioso disegna-
re direttamente su video, tramite la tastiera, lascian-
do al computer il compito di determinare la stringa di
caratteri esadecimali.

Questo & quanto ho realizzato nel programma che
presento nel listato 1.

Selezionato da menu il tasto 1, compaiono sul
video un quadrato bianco ed un riquadro. Il primo
rappresenta un carattere ingrandito, il secondo lo
spazio in cui andra collocato il disegno adalta nsplu—
zione che si vuole realizzare. Il quadrato bianco viene
spazzato da un cursore. Premendo i tasti 1 € 0, il
cursore lascia dietro di sé rispettivamente un punto
nero (pixel ON) o un punta bianco (pixel OFF). Se si
commette un errore si pud annullare I'ultima parte
del lavoro con SHIFT(—). Completata I’operazione
appare la scrita PROCEDO? Ad una risposta affer-
mativa compare il numero del carattere e la stringa in
codice esadecimale che lo definisce, inoltre appare il
carattere in dimensioni reali nel riquadro. (Figura 2).

Azionando i tasti muniti di freccia (E = alto, S =
sinistra, D = destra, X = basso) si pud quindi collo-
care quest’ultimo nella posizione piti opportuna. Pre-
mendo (1) si procede alla definizione di un secondo
carattere.

Continuando in questo modo si aggiungono nuovi
caratteri € si accostano a quelli precedentemente defi-
niti fino a formare una figura complessa ad alta
risoluzione. Al termine bisogna premere SHIFT(+).

Se si limitasse a questo il programma avrebbe solo
un valore didattico, invece esso permette di memoriz-
zare su nastro (o, modificando le OPEN, su dischet-
to) tutta I'immagine creata per poterla poi richiamare
e riutilizzare in un altro programma; anzi, in questo
secondo programma, potrebbero trovar posto pitt




Figura 1. Rappresentazione del cavallo nel gioco degli
scacchi. Viene definito con [listruzione CALL
CHAR(128, “083C3EOEIEIEOC3E”).
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Figura 3. Disegno in alta risoluzione formato da 12
caratteri. Con Videograf si creano immagini come que-
sta, si memorizzano e si riutilizzano in altri program-
mi.

disegni, richiamati successivamente con le stesse mo-
dalita. (Figura 3).

Nella prima fase la “finestra” che contiene il disegno
viene esplorata con una istruzione CALL GCHAR
che restituisce i numeri dei caratteri presenti; i dati,

v

DEFC=4+D
;: 3 2 STAMPA
== CURSORE
FLAG =1

T

FORJ=1T0 16

ESA=0

I

— | ForKk=1104

ESA+2(4-K)
[
v

NEXTK

ES = CHRS (55 +
+EsA)

AS(N) =
AS(N) & ES

Figura 2. Routine per generare la stringa di caratteri
esadecimali che definiscono un carattere. Il ciclo K
esplora blocchi di 4 pixel; se K = ,ESA=ESA+2 (4
—K), cioé 8; per K = 2, ESA = 4, ecc.

comprendenti le coordinate, vengono posti nella ma-
trice B(30,3) e successivamente registrati su nastro.
Per procedere alla registrazione, come ho gia detto,
bisogna premere SHIFT(+) appena terminato il dis-
egno. L'uso di questa matrice si rende necessario
poiché, quando si d la OPEN in output, compaiono
le istruzioni per I'uso del registratore e il disegno si
sposta verso I’alto fuori campo cosicché non puo piu
essere riprodotto.

Per richiamare I’immagine & necessario inserire nel
nuovo programma la parte finale di questo listato che
inizia con OPEN # 10:*“CS1”,SEQUENTIAL, IN-
PUT, INTERNAL, FIXED (linea 1740) e specificare
le coordinate relative per porre il disegno nella posi-
zione opportuna, specificando eventualmente il colo-

re. ]
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Listato 1. Programma per determinare automatica-
mente le stringhe di caratteri esadecimali, necessarie
per definire nuovi caratteri.

FERSONAL SOFTWARE
HARREF AR FEEEH AR RN

* *
* VIDEOGRAF *
* *

RN AR EE RN EE
DI SERGID BD SANI

1983

O T1-9978A 11 BASIC
100 GFTION BAGE 1
110 DIM A%(30),EB(24,3)
120 CALL CHAR (128, "FFFFFFFFF
FEFFEFF ")
120 CALL CHAR (126, "0")

7. "FFFFFFFFF

150 CALL CHAR (130, "0

160 CALL CHAR (131, "010
1010101Y)

170 CALL CHAR (132, "808080808
0BOBOBG" )

180 CALL CHAR( HEREY

190 CALL COLOR(12,11,16&)

200 CALL CLEAR

;é? FRINT TAR(2) § "VIDED GRAF

O FRINT "PREM]

230 PRINT "1, P

2 i <
SRAF TN ¢ CREARE UM
240 PRINT s

N BRaNTonE- FER RICHIAMARE
230 FRINT "FCTN(4) =CLEAR FER

10 REM
M

U“CIR

CLEAR

HCHAR(E_
VOHAR (4
VCHAR (4,
HEHAR (1

CALL.
I

A0 R J= 1

400 L=ASC(SEGE (FINES,

410 ﬁ?&l ?CHAR(1B 15+
20 NE

GOTO 1280
450 CALL HCHQF(PU 1,
460 FOR R=4 TO 1
470 CQL% ELHAh(R.,,l»&.B)

D
DEF C=4+D

FLAG=1
= FOR 14
540 ESA

50 FOR 4
Séﬁ CALL HLHHR'h+[NI\\JF1)/“
)y Ok, 127)

Seguito figura 1.
S70 CALL

GLLQHLHAE‘R+INT((J+1)/“

&30 ESA=ESA+2™ (4-E)
640 GOTO 660
LLéyCHAR(R+INT((J+l)/~

@ THEN 700
E$=5TR$ (ESA)
GOTO 710
Ef=CHR$ (55+ESA)
IF FLAG=0 THEN 750

A% (N) =E%
FLAG=0
GOTO 7&0
7350 Ai(N‘—A$(N)°E$
7460 =T)
T4 NEXT J

780 DOM¢="FROCEDRO?"

790 FOR J=1 TO LEN(DOM%)
B00 L=ASC (SEG% (DOM$, J, 1))
810 EALL HCHAR (20, ”+J L.}

Y=83 THEN 890
EY=78 THEN 450

870
ﬁAlL~HCHQR( 2051 ;

CHR$ "USTRE
3 4) %A% (N) RCHR
91) CALL HCHAR(1,1,
9 FOR J=1 TO LEN(RIGA%
Y L=AS C(CEF$(RIGA$ J,1
CALL HCHAR (1,2+7J, L}
0 QEET J

B

240

THEN 1000
(8]
THEN 1000

THEN 1000
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Seguito figura 1.

FOR J=1 TO LEN(REG%)
L=ASC (SEG% (REG$,d, 1))
IE;ALL HCHAR ( ‘_.).‘_:+J )
NED
CALL I EY(U k EY._x)
i1F S THE

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

18

15

15! R

1960 TE £ THEN 1610

l1|57U FRINT "NON C*"E" NIENTE!

1 FOR T=1 TO 500

% NEXT

1 SES1" SE["UI‘NTI

A RNAL , FIX

1 an N

1 TO N

_1 O:B(J, )BT

1

il 1

i FRINT #1Q:A%$(J) 1A% (J+1)

Segwm Sfigura 1.
iA% (J+E)

J=J+3

IF J>*N THEN 1710

GOTO 161/()

50

CALL CLEQF\

OFEN #10:"CS1", SEQUENTI
'[NTERNAL FIXED

N=0)
INFUT #10:N

FOR J=1 TO N

I?FUT #10:B(J, 1) ,B(J,2)
SAB(T+HL)

J=J+3

IF _J*N _THEN 1850

GOTO 1810

CLOSE #10

CALL CLEAR

FOR J=1 TO N

CALL CHAR(1Z6+J,A$(J))

NEXT _J

FRINT "CDDF\DIN{\TE"""
INPUT MRIGAT 2 X0
INFUT "COLONNAT
CALL CLEAR

OR T )

NEXT J
60TO 2
END

Tutti oggi parlano di telematica, di so-
cietd dell'informazione, di banche da-
i

Ma cosa & la telematica? Un insieme
di servizi di videoinformazione e tra-
smissione di dati e testi. Innanzitutto la
videoinformazione. Essa rappresenta
un servizio che, utilizzando le reti telefo-
niche pubbliche, permette ad un
qualsiasi utente, dotato di un televiso-
re a colori adatto, di richiedere e rice-
vere informazioni memorizzate su op-
portune banche di dati (Videotel e Te-
levideo). Poi vi sono i servizi pubblici
per la trasmissione di testi scritti da ter-
minale a terminale ed il fac-simile. Essi
sono basilari, fra I'alfro, per la realizza-
zione della “posta elettronica”

Le applicazioni della telematica sono
infinite ed in parte ancora da scoprire.
Essa &, innanzitutto, un nuovo e poten-
te "medium” nel campo della comu-
nicazione e dell'informazione, ma &

anche lo strumento principale che fi-
voluzionerd l'organizzazione e la pro-
duttivita del lavoro di ufficio, per realiz-
zare quello che si chiama “office auto-
mation”.

Questo libro intende dare un impulso
alla conoscenza della telematica, e si
prefigge di offiire al lettore un panora-
ma dei problemi connessi con questa
disciplina e con i relativi aspetti appli-
cativi. Le caratteristiche dell'esposizio-
ne fanno si che il volume possa propor-
si indifferentemente all'esperto EDP e
di organizzazione. quanto allo studio-
so che si accosta per la prima volta a
questa materia: I'esperto troverd un si-
curo riferimento per Ia risoluzione di
problemi teorici e pratici, mentre lo stu-
dioso trovera, in una forma organica. i
principi fondamentali  indispensabili
per la conoscenza delle varie proble-
matiche.

Cod. 548D Pag. 186
L. 19.000

Riceardo GioeksmAn®
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Telematica e suo sviluppo - Evoluzione
dele telecomunicazioni per 10 sviluppo
della telematica - Reti per telecomuni-
cazioni - Reti di calcolatori @ banche
dati - Videotex e Teletext - Altri nuovi
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La funzione SCREENS$: come
utilizzarla anche per i caratteri
grafici

Marcello Spero

La particolare architettura dell’area video nello
ZX Spectrum rende impossibile 'uso di PEEK e
POKE per una gestione veloce dell’immagine nei
programmi di movimento, come avviene con lo
ZX81.

Questa situazione & dovuta alla soluzione adottata
dalla Sinclair, che per migliorare la velocita di elabo-
razione dello Spectrum, ha tolto alla CPU il compito
di visualizzare i dati ( che nello ZX81 occupa circa i
quattro quinti del tempo totale). Questo compito &
ora demandato ad un circuito (ULA) di tipo non
intelligente, capace quindi solo di prelevare i dati e
trasfeﬁrli allo schermo TV. La zona della memoria
ove risiedono le informazioni per il video contiene
percid non semplicemente i codici dei caratteri ma la
loro mmagine completa formata da una “griglia” di
punti gx_a disposti neil’ordine in cui dovranno essere
prelevati, ordine che rispecchia il percorso del pen-
nello elettronico sullo schermo quando viene compo-
sta I'immagine.

Da un lato questa soluzione ha permesso ’adozio-
ne della grafica ad alta risoluzione, ma dall’altro
costringe I'utilizzatore a tornare a tecniche indirette
d} mqnlpolaziqne del video. Per quanto riguarda I'in-
vio di caratteri la soluzione ¢ I'uso di PRINT AT,la
cui velocitd di esecuzione & comunque superiore a
qu;lla di una POlé(E sullo ZX81. Per la lettura dello
schermo, invece, ¢ stata creata una funzio: i-
ta, SCREENS, che usata nella forma Sn(ell:ll’i%olfl1$
(m,n) riporta il carattere presente in riga m, colonna
n dello schermo.

Questa funzione, peraltro utilissima, ha perd un
difetto che si fa sentire in quei programmi che usano i
caratteri grafici definibili; questi caratteri, infatti,
non vengono riconosciuti dalla funzione, che riporta
al loro posto una stringa vuota.

Il motivo di questa carenza risiede nel procedimen-
to usato da SCREENS per il riconoscimento di un
carattere; cid avviene in due stadi: recupero ed ordi-
namento degli otto byte che compongono ogni carat-
tere nell’area video, e successiva ricerca all’interno
del set di caratteri di una sequenza uguale. Osservan-
do che il set di caratteri dello Spectrum inizia con lo
spazio, CHR$ 32, e termina con il simbolo ©, CHR$
127, comprendendo le lettere maiuscole e minuscole,
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i numeri e i caratteri speciali, ma non quelli grafici,
comprendiamo I'impossibilita di riconoscere questi
ultimi.

Per ovviare a questa carenza ci sono tre metodi:
ricorrere a tecniche di verifica basate sul confronto
fra coppie di coordinate (senz’altro piuttosto lente),
usare la funzione ATTR (se i caratteri da leggere
hanno tutti attributi diversi), o cercare di includere i
caratteri grafici nel set. E appunto questa la tecnica
che vi propongo.

Ogni volta che, nel corso delle elaborazioni, sorge
la necessitd di ricorrere al set di caratteri, questo
viene trovato per mezzo della variabile di sistema
CHARS$ (23606/7) che ne indica ’inizio o meglio, per
essere pill precisi, punta 256 byte prima del suo inizio.

A questa regola non sfugge SCREENS, che utilizza
CHARS come riferimento nella sua ricerca.

1l set utilizzato normalmente ¢ quello in ROM,
creato dalla Sinclair secondo lo standard ASCII, ma
il manuale stesso accenna alla possibilita di crearne
un altro, cui verra fatto puntare CHARS.

Nel nostro caso questo set alternativo esiste gia: &
I’area della grafica definibile, la cui posizione ci viene
indicata dalla variabile di sistema UDG (23675/6);
quello che ci resta da fare ¢ cambiare il contenuto di
CHARS perché punti a questo nuovo indirizzo.

Per questo bastano le seguenti istruzioni:

POKE 23606, PEEK 23675
POKE 23607, PEEK 23676-1

ricordandoci che CHARS deve puntare 256 byte pri- '

ma dell’inizio del set. A questo punto il primo carat-
tere grafico sara interpretato come CHR$ 32 cio¢ il
carattere corrispondente al tasto dello spazio, il se-
condo come CHRS$ 33 cioé¢ al posto del !, e cosi via.
Ovviamente nel listato del programma andranno in-
dicati questi caratteri; quindi:

IF SCREENS (15,8) = CHR$ 32 THEN ...
oppure:
IF SCREENS (15,8)= “ ” THEN ...
€ non:
IF SCREENS (15,8) = CHR$ 144 THEN ...

per verificare la presenza in riga 15 e colonna 8 del
carattere corrispondente alla A grafica.

Per semplificare la correlazione fra i caratteri del
nuovo set e quelli indicati sui tasti pud essere utile
spostare CHARS indietro di 65 caratteri, ciod di 65 #
8 = 520 byte; in questo modo il primo carattere
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grafico verra a corrispondere alla a minuscola, il
secondo alla b e cosi via. Si scrivera quindi:

IF SCREENS (15,8) = *“a” THEN ...

per indicare il carattere corrispondente alla A grafi-
ca, evitando possibili errori. In questo caso bisogna
operare cosi:

POKE 23606, PEEK 23675-8
POKE 23607, PEEK 23676-3

essendo 8 + (3 * 256) = 776 (520 + 256).
Tenete presente che dopo aver sostituito il set, e
fino a quando non lo avrete ripristinato con:

POKE 23606,0
POKE 23607,60

vi sara impossibile ottenere lettere, numeri o scritte di
qualunque tipo e sarete esposti al rischio che un
errore, interrompendo il programma prima che que-
sto abbia avuto il tempo di riportare le cose alla
normalita, vi lasci in un mondo ‘‘da incubo” in cui
non potete leggere né il messaggio di errore né i
caratteri che eventualmente scriverete. Se vi dovesse
capitare questa avventura, state calmi e, soprattutto,
non spegnete la macchina: non é necessario! Prendete
invece un profondo respiro e, senza guardare il video,
digitate lentamente e accuratamente (se doveste sba-
gliare, premete EDIT e ENTER per cancellare tuttoe
ricominciate da capo) le due POKE viste sopra. A me
¢ capitato, e ne sono sempre uscito bene ...

Comunque, per minimizzare questo pericolo, &
bene cambiare set solo quando & necessario e tornare
al set normale subito dopo, con una serie di istruzioni
del tipo:

POKE 23606, PEEK 23675-8

POKE 23607, PEEK 23676-3

IF SCREENS (15,8) = “f” THEN ... (0 qual-
siasi altra istruzione che usi SCREENS$)
POKE 23606,0

POKE 23607,60

facendo attenzione che dopo il THEN non ci sia un
salto, perché in questo caso verrebbero evitate le
POKE seguenti.

Per concliidere faccio notare che la funzione
SCREENS ¢ utilizzabile anche nella forma SCRE-
ENS (22,n) e SCREENS$ (23,n), cioé per la parte bassa
dello schermo, per cui se siete riusciti, in un modo o
nell’altro, a scrivere qualcosa in queste due ultime
righe potete utilizzarla tranquillamente,
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PROGRAMMI DI MATEMATICA E STATISTICA

Leggendo questo libro il lettore potra formarsi quella logica di
base indispensabile per la risoluzione di problemi di matemati-
ca e statistica.

Ad ogni programma viene preposta un'esposizione schemati-
ca del metodo numerico e delle tecniche di programmazione
utilizzate, il diagramma a blocchi relativo all'aigoritmo, il li-
stato (anch'esso ottenuto da calcolatore) in cui tra I'altro ven-
gono specificati il tempo e la quantita di memoria impiegati.

Cod. 522D L. 16.000 Pagg. 228

INTRODUZIONE AL PASCAL

Il volume, incentrato su numerosissimi esempi che verificano
costantemente I'apprendimento del lettore, insegna a conosce-
re, capire ed usare tutte le particolarita e i vantaggi di questo
Ilq?uagglo. Nel corso della trattazione vengono ampiamente
utilizzate le tecniche di programmazione strutturata, come
pure tecniche particolari, quali il trattamento dei file, 'utilizza-
zione della recursivita e il trattamento grafico.

Cod. 516A L. 30.000 Pagg. 484

COMPUTER GRAFICA

Si pud dire che la computer grafica si pone nel contesto piu
generale del trattamento dell'ﬂlformazio%e, avendo individﬁa-
to nell'immagine un contenuto informativo che & possibile
elabo,rare.

Quest'opera, con il suo rigore informativo e scientifico, si pone
come fondamentale nel carente panorama italiano; inoltre le
informazioni e gli spunti contenuti nel testo contribuiranno
ge'rgg&%nete alla divulgazione ed alla formazione di idee nuove

Cod. 519P L. 29.000 Pagg. 174

APPLE Il - Guida all'uso

ge possedete un Apple e volete conoscerlo a fon-
0, Se volete comprarlo, o se semplicemente vole-

te imparare la sua programmazi i
' mazi
questo libro, tutte i edands

operativita del sistema. Conoscerste  vari compo-
nenti del sistema e come usarlj a| meglio. Verrgte
guidatialla programmazione in BASIC ¢ a usare le
Caratteristiche grafiche e sonore del sistema. Im-
barerete a memorizzare su disco sia programmi
che archivi dati, come ad inserire un programma
scritto in assembler in uno scritto in BASIC.

E poi ancora, tutte le istruzioni e funzioni BASIC e
ben 12 appendici veramente basilari.

Cod. 331P L. 26.000 Pagg. 400
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Effetti sonori particolari
con lo ZX Spectrum

1l signor Mauro Carletti di Rimini (FO), ci

propone queste interessanti note per un utilizzo

musicale del versatile personal Sinclair.

Con lo ZX Spectrum & possibile generare suoni con
Iistruzione BASIC, BEEP durata - frequenza, dove
la durata & espressa in secondi e la frequenza in
semitoni con una escursione da —60 a + 70 rispetto
allo 0il quale corrisponde al DO centrale con frequen-
za di circa 216 Hz.

Questo comando perd, come & facilmente intuibile
dalla sua sintassi, permette di riprodurre solo una
nota alla volta.

Non ¢ possibile cioé, generare spari o altri effetti
sonori che richiedano un’unica nota variabile in fre-
quenza, oppure note in rapida successione piti rapida
delle possibilita dell’interprete BASIC.

Per ovviare in parte a questo inconveniente si pud
ricorrere a delle routine in linguaggio macchina.

La routine che propongo & gia codificata in codice
decimale, ed ¢ quindi pronta per essere pokata in
rlnemoria tramite il semplice programmino del listato

Questa routine occupa 55 byte e genera, a seconda
della locazione richiamata con RANDOMIZE USR,
due differenti suoni che ognuno pud adattare alle
proprie esigenze. Infatti durata, frequenza iniziale e
numero di esecuzioni dipendono da valori alterabili
con opportune POKE.

Prima di tutto bisognera riservare, cambiando il
puntatore di RAMTOP, lo spazio in memoria: per il
16 Kbyte si fara CLEAR 32543, per il 48 Kbyte si fara
CLEAR 65311 poi si digitera il programma, facendo
attenzione ai DATA in quanto un eventuale errore
potrebbe avere come conseguenza il blocco del calco-
latore; completato e controllato I’inserimento, si da-
ra il RUN,

A questo punto si pud cancellare il caricatore e
inserire il programma utilizzatore dei suoni.

11 loro uso ¢ molto semplice, si richiamano con:

RANDOMIZE USR 32544 ¢ RANDOMIZE USR
32574 per il 16 Kbyte
RANDOMIZE USR 65312 ¢ RANDOMIZE USR
65342 per il 48 Kbyte

Per variare: (esempio 48 Kbyte)

ONTRIBUTI DEI LETTORI

la durata ¢ contenuta in 65319 o in 65349 cio¢ + 7
dall’iniziale;
la frequenza & contenuta in 65317 o in 65347 cio¢ +5
dall’iniziale;
il numero di ripetizioni & contenuto in 65313 o in
65343 cio¢ + 1 dall’iniziale.

Attenzione a non scrivere degli zeri in quanto ¢
facile che mandino in loop incontrollato il computer.

S CLEPR 65311

i@ FOR t=6S53i2 TO 66387

2@ RERD a: POKE t,a

3B NEXT t

4@ DRTA 6,21,197,33,15,0,17,20,
3,223,205

§@ DATA_ 181,3,225,17.16,0,167,
237,92, 125,254

6@ DATA 255,32,237,135,16,230,
201,0
)Egmagg‘m 6,1,197,83,2,3,17,2,0,
2 2

88 DATA 181,3,225,17,16,6,167,
237 ,82,32,240

92 DATA 193,16,233,201

Listato 1 - Versione per 48 Kbyte. Per la configurazio-
ne 16 Kbyte modificare le linee: 5 CLEAR 32543 ¢ 10
FOR t = 32544 TO 32599.

«PER ACCORCIARE | TEMPI»

del GRUPPO EDITORIALE
JACKSON

e il seguente:
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Come controllare
la memoria del T199/4A

11 signor Paolo Roncali di Cordenons (PN), pro-
pone alcune tecniche per tenere sotto controllo
loccupazione della memoria del T199/4A ed
evitare spiacevoli sorprese.

11 seguente sottoprogramma pud essere inserito
all’inizio del programma principale oppure, cam-
biando i numeri di linea, chiamato al momento op-
portuno da una GO TO ...

1 KL = KL + 0.00883
2 PRINT KL
3GOSUB1

Dopo aver battuto il RUN, vedremo scorrere sullo
schermo una continua sequenza di numeri che si
fermera solo alla comparsa del MEMORY FULL.

L'ultima cifra visualizzata corrispondera appunto
ai Kbyte di memoria che restano ancora liberi.

1l tempo impiegato ¢ relativamente lungo: circa 20
secondi per Kbyte.

E possibile comunque diminuire notevolmente i
tempi di attesa modificando il sottoprogramma nel
seguente modo:

1 CALL CLEAR

2 PRINT “DOPO - MEMORY FULL - BATTL:*::;
“PRINT ::: KL (ENTER)”

3 KL = KL + 0.00883

4 GO SUB 3

Una volta raggiunto il MEMORY FULL bisogne-
ra quindi battere PRINT ::: KL senza farlo precedere
da un numero di linea; apparira cosi un solo numero
che corrisponde appunto ai Kbyte liberi.

Vediamo ora come ¢ stato ricavato il numero
0.00883; cid servira soprattutto per adattare tale sot-
toprogramma ad altri tipi di calcolatori o comunque
per altre capacitd di memoria.

Per prima cosa & necessario eseguire (questa volta
da solo) il seguente programma:

92

ONTRIBUTI DEI LETTORI

ION=N+1
20 PRINT N
30 GO SUB 10

Anche in questo caso vedremo scorrere sullo scher-
mo una continua sequenza di numeri, che si fermera
solo alla comparsa del MEMORY FULL.

Nel caso del TI 99/4A I'ultima cifra &: 1811.

Si divide poi la capacitd massima di memoria del
computer (16 Kbyte) con I’'ultima cifra letta (1811);il
risultato di tale divisione ¢ appunto 0.00883 che cor-
risponde al valore unitario di memoria.

Un’altra breve considerazione riguarda I'ultima
istruzione del sotto programma: il GO SUB non puo
essere sostituito con GO TO!

I1 primo sottoprogramma e di conseguenza anche
il secondo, potrebbero essere modificati in diversi
modi.

Per esempio:

fornird sia la quantitd di memoria impegnata dal
programma principale (KI), sia quella libera (KL).
Oppure:

7

1 KL = KL + 0.00883
2NN =NN +1

3 IST = 513 — INT(NN/3.5)
4 PRINT KL, IST

5GO SUB 1

in questo caso avremo sia il valore della memoria
ancora libera (KL) che il relativo numero massimo di
istruzioni medie (IST) che sarebbe ancora possibile
aggiungere al programma principale.

Naturalmente quest’ultimo valore non pud che
essere approssimato e deriva dalla considerazione
che una media di 32 istruzioni occupa (nel TI99/4A)
circa 1 Kbyte, purché¢ tra queste non compaiano
matrici da una o pitt dimensioni (una sola istruzione
del tipo DIM Z(42,42) ¢ sufficiente per avere il ME-
MORY FULL).

11 numero 513 che troviamo nella terza istruzione
corrisponde al massimo numero di istruzioni medie
possibili e lo si ricava moltiplicando 32 per 16
(Kbyte); mentre il numero 3.5 che figura nella mede-




Come controllare
I"”__la memoria del TI99/4A

sima istruzione ¢ il risultato della divisione tra 1811
(gia visto prima) e 513; rappresenta I'unita di istru-
zione media corrispondente all’'unitd di memoria
(0.00883).

Vediamo ora un altro metodo, molto pil semplice
e soprattutto pili rapido, anche se assai approssima-
to, che permettera comunque di sapere se & stato
ra%giunto oppure no un certo limite di memoria.

sufficiente inserire (o se gia esiste, aggiungere)
nel programma principale il dimensionamento di una
matrice fittizia, per esempio una DIM Z(450).

Avremo in questo modo una specie di lampada
spia che indichera la “‘riserva™ nel “serbatoio” della
memoria.

Infatti se dopo aver battuto il RUN non apparira il
messaggio MEMORY FULL avremo la certezza di
avere ancora a disposizione oltre 4 Kbyte di memo-
ria; nel caso contrario si pud provare a cambiare il
valore di dimensionamento della matrice, ad esempio
con una DIM Z(228) ed in questo caso, se non com-
parira il MEMORY FULL sapremo diavere ancoraa
disposizione piu di 2 Kbyte.

Ritengo che la seguente tabellina sia sufficiente per
una stima approssimata della memoria disponibile.

DIM Z(900) 8 Kbyte
DIM Z(450) 4 Kbyte
DIM Z(228) 2 Kbyte
DIM Z(114) 1 Kbyte
DIM Z(57) ; 0.5 Kbyte

Comunque volendo creare una tabellina piu detta-
gliata si pud ricorrere al seguente programma:

10K =
20N =
30 PRINT N,
40 GO SUB 1

K+0
N+1
N, K
B 10

Le cifre che si vedranno scorrere a sinistra dello
schermo corrispondono al valore di dimensionamen-
to della matrice e quelle a destra ai Kbyte.

Tale programma potra quindi anche rivelarsi utile
per conoscere quanta memoria occupa il dimensio-
namento di una matrice. ]
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SCONTO 20%
FINO AL

oltre a prestarsi ottimamente per calcoli gestionali e ad essere
anche con i microcomputer, sono le caratteristiche che d
; il successo del PASCAL come linguaggio di pro-

\mazi

vile organici, in
a loro consulta-
mplice ed agevole.
i di quanto si ap-
posto all'inizio e non
capitolo, perche il let-
‘subito avere un metro
con cui verificare passo-
apprendimento. E poi, ci
4 nsigli, problemi, esercizi affin-
libro sia “usato” e non letto, perché
Sapere come si usa un'istruzione
che conoscerne le differenze se-
ra linguaggio e linguaggio. Con un
graduale, partendo senza alcuna cono-
1 di programmazione, dopo circa due setti-
Ovreste conoscere abbastanza bene il
. Un buon risultato, no?!
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3.1l programma e le dichiarazioni in Azl poiset
generale 13. 1l tipo file
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Apple

Compro per Apple lle 64 K programmi, Utilities,
Games. Tratterei con applista zona Milano per ac-
quisto in blocco senza dovermi rovinare. Spedire
lista programmi e prezzi a Vittorio Gigante, Viale
Casiraghi 491, 20099 Sesto S.G. (M), tel.
2426171.

Vendo 48 K Plus

Vendo per Apple 2 i seguenti programmi: PFS File,
Report, Graph, Visitrend, Visiplot, Visicalc, Apple
Writer 2, Quick File, altri a 30% prezzo di listino +
manuali e giochi e/o Utilities in omaggio. Andrea
Giacomobono, Via Torbole 6, 00135 Roma, tel.
3201782.

Vendesi L. 10.000 dispensa tecnica sul DOS Mana-
ger e gestione dei Files relativi sui Floppy VC 1540
e 1541 per VIC 20 e C 64. Scrivere per prenotazio-
ni a: Francesco Del Vecchio, Via Amoruso 34,
70124 Bari, tel. 510322.

Cambio e vendo programmi per Apple |l di qualsia-
si genere: inviatemi i vostri cataloghi ed io rispon-
derd con i miei! Marco Valente, Via R.R. Pereira
189, 00136 Roma.

Cerco drive usato per Apple purché in buone condi-
zioni. Marco Mariani, Via Arenzano 74, 47023 Ce-
sena (FO), tel. 0547/347514.

Commodore

Cerco i di CBM 64 per scambio idee e
programmi. Telefonare dalle ore 14 alle 15. Ivano
Rossitto, Via Adda 9, 96100 Siracusa, tel. 60600

Vendo programmi (listati) per computer Commodo-
re VIC 20, 64; vendo inoltre programmi su ordina-
zione per Pocket Computer (max. 1,5 Kbytes) a L.
2.000 + 450 di spese di spedizione postale. An-
drea Zanchetta, Via Dorso Duro 3488/L, 30123 Ve-
nezia, tel. 041/711043.

Vendo VIC 20 + 16K RAM + Super Expander +

VIC 20 + 4 libri + Joystick + C.A. 15 programmi +
molti listati, il tutto in perfette condizioni, vendo per
passaggio a sistema superiore a L. 510.000 tratta-
bili. Giovanni Bono, Via Luosi 8, 20131 Milano, tel.
2367765.

CN2 + 3 cassette giochi Jelly Monster,
Omega Race, Rat Race + cassette (nastri) con
programmi + manuali + alimentatore + libri vari,
ore pasti. Fabrizio Martini, Via Sardegna 8/2, 20092
Cinisello Balsamo (MI), tel. 6184717.

identico

all'Apple. Possibilita di collegaﬂo ad un normale TV

b/n, L. 1.000.000, vero affare. Ore pasti. Paolo An-

gglzenga. Corso Milano 81, 35100 Padova, tel. 049/
09.

Cerco programmi Apple corredati di manuali possi-
bilmente italiani. Sono in possesso di Last One,
DOS Tool Kit, Contabilita varie ecc. con relativi
manuali in italiano. Walter Franceschi, Via Binel 4/
6, 11020 Donnas (AQ), tel. 0125/82374.

Per VIC 20 vendo 3 Cartridges (Road-Race, Mole
Attack, Sargon Il Chess); sono stati comprati circa
un mese fa e sono ancora in ottimo stato. Prezzo
originale L. 490.000 C.P. L. 130.000. Possibilita
vendita separata. Nicola Risimini, Via F. Corridoni
8, 27100 Pavia, tel. 0382/303927.

Vendo per Commodore 64 cartuccia Hesmon 64 a
L. 70.000 contrassegno oppure cambio con He-
smon per VIC 20. Scrivere a: Guido Rongoni, Via
Graonet 22/4, 33100 Udine.

Vendo scheda espansione 16 K RAM L. 100. 000
scheda 80 colonne L. 120.000; scheda

Vendo miglior oﬁerenle Commodore 64 con Floppy

128 K RAM (DOS trasparente) L. 450. 000 Tutto i In
ottimo stato per Apple Il Plus. Isabella Rag. Bottini,
Via G. Galilei 681, 18038 Sanremo (IM).

Disk, cassette,

centinaia programmi. Telefonare (ore pasti) a: Gmo
Uglietti, Via Bandiera, 27058 Voghera (PV), tel.
0383/48932.

Vend bic i per Apple Ii: Totocalci

Vendo Ci 64 completo registratore L.

(formule derivate, consecutivi, corr. di errori), Ena-
lotto/Totip (form. derivate, consecutivi, terzine), Uti-
lities, giochi, gestionali. Antonio Delisio, Via Tarqui-
nia 7, 04100 Latina, tel. 0773/46300.

Quanti siamo con I'nobby del computer qui a Vero-
na? Uniamoci in un club! Il mio P.C. & un Apple.
Contattatemi se siete interessati! Marco Castellani,
Via Ederle 7, 37023 Grezzana (VR), tel. 045/
907998.

Cambio-vendo programmi per Apple con relativi
manuali (quasi tutti in italiano). Inviatemi la vs. lista
a cui fara seguito la mia. Vendo inoltre le riviste
Informatica oggi n. 3/4/11/12 e P.S. n. 1/2. Milvio
Mengarelli, Via Clementi 11, 20052 Monza (Ml), tel.
328706

890.000; stampante per CBM 64 e VIC 20 L.
495.000; Floppy Disk CBM L. 595.000; dischetfi,
istruzioni e centinaia programmi L. 287.000. Telefo-
nare (ore past) a: Gino Uglietti, Via Bandiera,
27058 Voghera (PV), tel. 0383/48932.

Cerco possesson di Commodore 64 per scamblo
programmi e idee. Vendo listati di

Cer i milanesi di letto-
re Floppy Disk VC 1541 per Commodore 64, per
poter duplicare il dischetto test dei programmi di
supporto. Ricambio con software musicale. Franco
Francia, Via Cremosano 6, 20148 Milano, tel. 02/
392084,

Per VIC 20 cambio-vendo software. Possiedo circa
800 programmi, molti dei quali originali e in L.M.;
inviatemi le vostre liste. Lionello Zanella, Viale Vir-
gilio 21, 74025 Marina di Ginosa (Taranto), tel. 099,
627090.

CBM 64 scambia, vende, compra programmi di va-
rio genere possihilmente su disco. Richiedere lista.
Desidero entrare in contatto con Commodore Clubs
possibilmente zona (BO, RA, FE); assicuro rispo-
sta. Torluccio Giuseppe, Via Selice 42, 400216
Imola, tel. 0542/35409.

Vendo VIC 20 + registratore C2N + cartuccia Pro-
grammer's Aid + manuali VIC Programmer’s Refe-
rence Guide e VIC 20 Revealed, il tutto a L.
450.000. Mario Orlandini, Via Murri 92, 40137 Bolo-
gna, tel. 349421.

Vendo VIC 20 nuovo in garanzia L. 350.000. G.C.

origi-
nali inglesi per VIC 20, TI 99/4A, Atari 400/800,
Atom, Spectrum, ZX 81. Telefonare ore serali. Leo-
nardo Fei, Via A. Fava 6, 20125 Milano, tel. 02/
6894142,

Vend )pro e scambio p per Commo-
dore 64. Scrivere o telefonare ore ufficio. Claudio
Cambié, Via Fatebenefratelli 26, 20075 Lodi (MI),
tel. 0371/52402.

Vendo-cambio software per Apple Il. Dispongo di
una vasta biblioteca di programmi. Rispondo a
chiunque mi invia sua lista. Franco Vittor, Via Gra-
bizio 35, 34170 Gorizia, tel. 0481/81254.

Vendo Data Base personale, Tool Kit a L. 50.00
I'uno (valore L. 150.000); in blocco L. 80.000, oppu-
re cambio con giochi pari valore, compilatore Tasc
o Visicalc. Diego Lagunas, Via Nicolo Mauro 24,
31100 Treviso, tel. 0442/22898.

Vendo Personal Computer MPF Il, 64 K RAM + 16
K ROM + Interfaccia per 2 minifloppy + Tastiera
esterna + Minifloppy Slim-Line. Ancora in garanzia.
Imballaggi originali. L. 2.100.000 trattabili. Giusep-
pe Pomponi, Via Raffaello 5, 56020 Castel del Bo-
sco (Pisa), tel. 0571/467053.

A 2 mesi di vita vendo computer Orange costruito
su commissione con tutti gli integrati su zoccolo (&
identico a un Apple ma costa meno) + Monitor 12"
fosfori verdi + 3 manuali istruzioni in italiano +
cassetta e alcuni programmi per L. 1.800.000 trat-
tabili. Marco Pozzi, Via Mazzini 89, 50019 Sesto
Fiorentino (Fl), tel. 055/4492923.

Vendo solo in blocco 50 dischetti software Apple
ambo i lati contenenti giochi Grafica, Utilities, Ge-
stionali, W.P. ecc. a L. 600.000. Richiedere elenco.
Maurizio Degioanni, C.so S. Santarosa 67, 12100
Cuneo, tel. 0174/61839.

Cambio programmi e manuali per Apple Il di ogni
tipo. Contattare ore serali o scrivere a Claudio Og-
gioni, Via Gonzales 4, 20139 Milano, tel. 5397867

Vendo programmi per VIC 20 anche cassette da 20
programmi a 20.000 L. cad. Dispongo anche di pro-
grammi per 3K, 8K, 16K. Telefonare ore pasti a:
Marco, tel. 02/538191 o scrivere a: Marco Zanchi,
Via Benaco 27, 20139 Milano.

F 46, 16144 Genova, tel
01 0/’&25537.

Cerco utenti Commodore 64 per creare un club o
scambiare esperienze solo nella zona di Perugia.
Antonio Cherubini, Via Fonti Coperte 38/P, 06100
Perugia, tel. 075/33805.

Vendo programmi di ingegneria civile per PET.
CBM. Telefonare negli orari di ufficio a: Gianluca
Luoni, Via della Concordia 8/bis, 21052 Busto Arsi-
zio (VA), tel. 0331/679128.

Cerco programmi di ogni genere su cassetta e car-
tridge per Commodore 64. Telefonare ore pasti allo
090/2938281. Matteo Giulio Vitetta, Via Ugo Bassi.
isolato 157, 98100 Messina.

Vendo per VIC 20 pi gestione
semplificata su cassetta adatto per negozi. Luciano
Usuell, Via Isonzo 31, Varese, tel. 0332/242596

Per Commodore 64 acquisto programmi di ogni tipo
(inviare lista per evitare doppioni), riviste specifiche

Vendesi cartucce VIC 20: Slot, Poker cd. L. 30.000;
Vicforth, Vicstat cd. L. 70.000; matematica 1 e 2,
biologia cd. L. 40.000; stampante VC 1515 10 ore
di funzionamento L. 350.000. Telefonare ore 20.
Francesco Del Vecchio, Via Amoruso 34, 70124
Bari, tel. 510322.

Vendo VIC 20 + C2N registratore + 8K RAM +
Programmers AID + Mach. Language Monitor +
Joystick + manuali vari del valore di listino di alme-
no 900.000 a L. 650.000. Carlo Galeotti, Casella
Postale n. 54, 01100 Viterbo, tel. 0761/220980.

Ho raccolto tutto quanto & stato pubblicato in ltalia
e all'estero sul C 64 (hardware e software). Il costo
della raccolta fotocopiata & di L. 35.000. Scrivere
per prenotazioni a: Francesco Del Vecchio, Via
Amoruso 34, 70124 Bari, tel. 510322.

Vendonsi programmi gestionali per C 64: Condomi-
nio, Arch. clienti, Word Processing, Mailing list., Uti-
lity, Grafica, Stampante grafica VC 1515 L. 350.000
10 ore funzionamento; cartuccia Hes Writer L.
50.000. Francesco Del Vecchio, Via Amoruso 34,
70124 Bari, tel. 510322,

estere), routine. L'annuncio & sempre
valido. Scrivere a: Marco Battagin, Via Satta 3,
20157 Milano.

Per VIC 20 vendo i migliori programmi esistenti:
originali inglesi americani, linguaggio macchina.
Prezzi amichevoli. Spedisco catalogo. Enzo Piper-
no, Via Torre dello Stinco 45, 00132 Finocchio (Ro-
ma), tel. 6160934.

Vendo (zona Palermo per verifica) programma per
VIC 20 che riduce sistema integrale totocalcio. Il
programma accetta qualsiasi condizione e massi-
me comparazioni, col. base, segni consecut. ecc.
Bruno Cardella, Via Calabria 4, lotto 43, 90144 Pa-
lermo, tel. 512302.

Scambio software CBM 3032 per ingegneria civile
su cassetta o drive. Ing. Carmelo Micale, Piazza
Nastasi 33, 98057 Milazzo (ME), tel. 090/924654

Giovani utenti Commodore 64 cercano altri posses-
sori zona Cosenza e provincia per scambio di infor-
mazioni e programmi ed eventualmente per fonda-
re un club. Telefonare ore pasti. Vincenzo Garofalo
Via P. Colletta, 87100 Cosenza, tel. 0984/35718
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Compro per VIC 20 Super Expander, Program-
mer's Aid, VIC-MON, Joystick. Emilio Di Lello, Via
Giotto 3, 64026 Roseto d'Abruzzo (TE), tel. 085/
8992146

Vendo Floppy Disc x VIC 20 e 64, garanzia da
convalidare, causa motivi finanziari, L. 600.000
Amos Aimi, Via Zanella 11, 43015 Noceto (Parma).

Vendo cassetta giochi VIC 20 a L. 30.000. Tra i pit
famosi troviamo: Alien Blitz (3,5 K RAM), Money
Money (3,5 K RAM), Labirinto 3D (8 K RAM). Alber-
to Frabetti, Via De Nicola 66, 40100 Bologna, tel.
051/564285.

Vendo schema elettronico VIC 20 suddiviso in 3
parti niu strutture interne dei seguenti integrati: Pro-
cess 6502, VIC 6522, VIC 6561, Buffer 65245, De-
multiplexers 74 LS 138, int. bilaterale per la tra-
smissione del segnale digitale 4066, e tanti altri
schemi corredati di tavole della verita. Il tutto a L.

Vendo, compro e cambio software per Commodore
64. Inoltre cerco altri utilizzatori (zona Trieste) per
eventuale creazione di un club. Scrivere o inviare
lista programmi a: Roby Delbello, Via Giarizzole 7,
34100 Trieste.

Vendo VIC 20 + 3 K RAM Super Expander + Pro-
grammer's AID + Sargon Il Chess + manuale +
libro sul 6502, il tutto 3 mesi di vita; regalo program-
mi. Massimo Gaspari, Via Amarena 5/5A, 16143
Genova, tel. 010/875264.

Vendo listati di 160 programmi per VIC 20 a prezzo
modico; speditemi richieste + francobolli per rispo-
sta. Paolo Perlini, Via 21 Gennaio 152, 61020 Mon-
tecchio (PS), tel. 0721/919360.

10.000. Vendo anche gli schemi
Massimiliano Ugolini, Via L. Magi 34, 53041 Ascia-
no (Siena), tel. 0577/718398.

VIC 20 usato pochissimo, come nuovo + interfac-
cia registratore cassette + modulatore per televi-
sione + trasformatore 220 V + libro in dotazione +
cassette con vari programmi, tutto L. 420.000. Per
accordi telefonare ore pasti a: Franco Spadoni, Via
Monte Priore 3, 60100 Ancona, tel. 071/44452.

Vendo VIC 20 mai usato causa doppio regalo a L.
420.000. Offro in omaggio manuale in italiano e
cassetta piena zeppa di giochi. Flavio Lucentini, Via
G. Porzio 98, 00148 Roma, tel. 06/5231689.

Vendo p i per C i ia civi-
le ogni tipo di programma che possa essere utile
per calcolo strutturale + molti giochi (3032); ese-
guo programmi a richiesta; invio elenco principali
programmi disponibili. Walter Ing. Cottafava, C.so
Telesio 57, Torino, tel. 011/727965.

Vendo per VIC 20 cassetta contenente programmi
in linguaggio macchina tra cui: Alien Blitz (versione
base), The Alien 3K, The tomb of Drewan 16K,
Labirinto tridimensionale, 3D Maze (v.b.), Othello

Cambio e vendo giochi per Pet 2001-3032 da L.
5.000 a L. 15.000. Telefonare la mattina. Fabio Ta-
lamini, Via Eroi del Lavoro 12, 04100 Latina, tel.
498036.

Vendo per VIC 20 oltre 300 programmi di ogni ge-
nere a prezzi vantaggiosi; per ricevere le liste invia-
re L. 400 in francobolli. Loredana Raponi, Via Al-
berto da Giussano 5, 00176 Roma, tel. 2754205.

Vendo per VIC 20 (3,5 Kb) 1 cassetta con 14 video-
games L. 20.000, 1 cassetta con 7 programmi ma-

Vendo VIC 20 + registratore C2N + manuale in
italiano + cassetta Cartridge “scacchi” a L. 550.000
non trattabili. Telefonare ore pasti. Carlo Cosentino,
Via Marco Atilio 14, 00136 Roma, tel. 319224.

Vendo software-hardware interessante per VIC 20
anche espanso. Massima serieta. Scrivere a: Giu-
seppe Ziggiotto, Via Lungo Chiampo, 36054 Monte-
bello (VI).

Vendo VIC 20 usato pochissimo, con Joystick, 6
cartucce giochi + Programmer's Aid, unita cassette
C2N e libri sul VIC 20. Prezzo trattabile. Telefonare
ore pasti. Daniele Dal Bello, Viale Firenze 77,
06034 Foligno (PG), tel. 0742/20103.

tematici L. 15.000, 1 cassetta con 8
(Memory/Map, grafica, punto punto ecc.) L. 15.000,
1 cassetta con gestionali L. 10.000. Marco Citterio,
Via Balassi 5, 22043 Galbiate, tel. 0341/540358.

Vendo Commodore 3032 + Floppy 2031 + stam-
pante Honeywell + box sonoro + riviste Bit ed altre
+ due libri per il Pet + dischi (37) pieni di program-
mi + 4 nuovi + libri relativi ad uso programmi ed
altro a L. 4.000.000. Andrea Chiuppi, Via Dioclezia-
no 41, 33010 Feletto Umberto (UD), tel. 0432/
681479.

Possessore da poco di VIC 20 cerca users di que-
sto computer per scambio idee e programmi. Mi-
chele Massa, Viale Ponte delllAmmiraglio 66,
16148 Genova, tel. 336605.

Vendo VIC 20 + cartuccia gioco Mole Attack, il
tutto appena acquistato (1 mese di vita) a L.
450.000. Solo zona Rimini. Luigi Barberini, Via
Mengoni 13, 47037 Rimini (FO), tel. 0541/772021.

Vendo cambio VIC software Basic e L.M. con o
Pietrocola, Via Caneva

(v.b.), Poker (v.b.) ed alln Il prezzo & i
35.000. Paolo Anania, Via L. Capuana 56, 00137
Roma, tel. 823514.

Vendo VIC 20 + manuale in italiano + cassetta
dimostrativa a sole L. 350.000 18 mesi di vita in
?kgm:ﬂwndlelom Telefonare ore pasti, rispondo a
utti. Marco Mussoni, Via Ferrara 28, 47037 Rimini
(FO), tel. 80886.

Per cambio sistema cedo Commodore 2001 (pia-
stra 3032, Basic 3000, Rom Tool Kit) espanso 32
K, registratore incorporato, completo di manuali e
ricco software in cassetta (giochi, business, scienti-
fici), vera occasione, tutto a L. 750.000 trattabili.
Telefonare ore pasti. Massimo Vittor, Via Grabizio
35, 34170 Corizia, tel. 0481/81254.

VIC 20 espansione 8 K ottimo stato vendo L.
450.000 solo Viterbo e provincia. Franco Quintini,
Via Dalmazia 84, 01100 Viterbo, tel. 39472.

Compro programmi di ogni genere, listati o su cas-
setta per VIC 20. Massimo Tabasso, Piazza Moli-
neris 1, 12038 Savigliano.

25. 00159 Roma, tel. 4388795,

CBM qualsiasi configurazione vendo programma
effetti sconto/SBF con stampa distin-

Scambio pvogramml per VIC 20; invio cassetta con
programmi a chi mi invia cassetta con programmi;
scambio listati per VIC 20; rispondo a tutti. Marco
Ghirardelli, Via Caduti per la Liberta 30, 48015 Cer-
via (RA), tel. 0544/971697.

VIC 20 vendo giochi in linguaggio macchina a prez-
2zi modici ed altri programmi interessanti (compilato-
re, assemblatore). Cesi Marcello, Via Magliana
nuova 178, sc. B, int. 22, 00146 Roma, tel. 06/
5266009.

Vendo cassetta giochi VIC 20 L. 30.000. Tra i piu
famosi troviamo: Alien Blitz 3,5 K, Money-Money
3,5 K, Labirinto 3 D8K, ecc. Alberto Frabetti, Via E.
De Nicola 66, 40132 Bologna, tel. 051/564285.

Si vendono o si cambiano programmi per Commo-
dore serie 3000-4000; per ricevere ampio elenco

Vendo videogiochi per VIC 20 inespanso e non, su
cassetta. Nsssuna protezione sul software e docu-
Per listino inviare L.

inviare L. 1.000. Si pr anche
commissione. s<:nvere o telefonare ore pasti. Arol-
do Bizzarri, Via Pantelleria 19, 91100 Trapani, tel.
0923/20044.

1.000. Te[elnnale a: Roberto Salerno, Via 4 No-
vembre 24, 28068 Romentino (NO), tel. 0321/
60452.

Cambi dc i di vario genere per VIC

Vendo per VIC 20 o scambio cartucce:
Alien, Supiterlander, Starbattle, e su cassetta: Lad-
ders, Serpentone, Sottomarino, Othello ed altri gio-
chi e utilita, pit di 100 programmi. Telefonare o
scrivere a: Fabio Zaccaria, Via dei Colli 6, 00020
Sambuci (Roma), tel. 0774/7108.

20, a chiunque mi richieda I'elenco glielo manderd
gratuitamente. Chi mi mandera la sua cassetta io
gli offrird 10 programmi in pit di quelli richiesti.
Roberto Oselladore, Via Fausta 136/A-5, 30010 Ca’
Savio (VE), tel. 966923.

VIC 20 scambio programmi, listato a richiesta; ac-
quisterei Vicstat e Vicgraf con istruzioni. Fernando
Forner, Via Valperga Caluso 21, 10125 Torino, tel.
011/6506538.

Vendo-cambio per VIC 20 software di alta qualita a
bassi prezzi! Scrivete a Carlo Borreo, Via G. Berio
34, 18100 Imperia, o meglio ancora telefonate
0183/21833.

ta e calcolo competenze. Scrivere o telefonare ore
pasti. Vincenzo Santacra, Via Res. Partigiana 116,
97015 Modica (RG), tel. 0932/903538.

Cerco programmi per contabilita generale e fiscale
ordinaria e semplificata listati o cassetta per VIC
20. Mario Cima, Via Giotto 70, 80128 Napoli, tel.
081/373665 ore pasti.

Vendo VIC 20 + registratore 2CN + superespan-
sione (3K + grafica) + Cartridge gioco del poker +
manuali e tutto il software fatto su cassetta a L.
600.000. Stefano Albanesi, Via Leopardi 10, 20123
Milano, tel. 8055804.

Per VIC 20 vendo: Light-Pen L. 35.000, 16K RAM
L. 12.000, HI-RES L. 30.000, Vicron L. 30.000, Tool
Kit L. 30.000, Rotmer Board (7 Slot) L. 100.000, 8K
RAM L. 70.000. Nicola Pedroli, Via Vigevano 36,
20010 Bareggio (MI), tel. 9013314.

Cerco possessori possibilmente in zona Padova di
un Commodore CBM 64 per scambio software e
idee. Desidererei sapere se vi sono attualmente in
Veneto club di utenti Commodor 64. Giovanni Bor-
ghi, Via Pascoli 1/int. 1, 35100 Padova, tel. 049/
692418

Vendo VIC 20 come nuovo con alimentatore + mo-
dulatore TV + espansione 3K RAM + interfaccia
registratore + manuali_originali + numerosi pro-
grammi anche in L.M. Prezzo veramente eccezio-
nale. Marco Mancinelli, Via Chiaravalle 3, 60127
Ancona, tel. 898616.

Vendo VIC 20 + Drive 1540 + Printer 1515 + 16
K, Vicstat, Progr. Aid, Graphic, Assembler + cavi,
alimentatore, registratore, dischi, manuali, val. ac-
quisto 2,5 milioni, miglior offerente base 1,8 milioni.
Franco Braga, Via L. Pasteur 18, 24047 Treviglio
(BG), tel. 0363/49221

Vendo per VIC 20 (3K - 8K) e Pet 2001 Word Pro-
cessing Utilities varie e bellissimi giochi, in cassetta
o su disco; a richiesta si invia ampia documentazio-
ne. Scrivere o telefonare allo 0372/27498, Carlo
Zanini, Largo Paolo Sarpi 17, 26100 Cremona.

Vendo Pet 2001 Commodore con registratore in-
corporato completo di manuali e di ricchissimo soft-
ware in cassetta, tutto in ottime condizioni, a L.
800.000 trattabili. Vera occasione. Per informazioni
telefonare ore serali e chiedere di Franco o lasciare
indirizzo. Franco Vittor, Via Grabizio 35, 34170 Go-
rizia, tel. 0481/81254.

Cerco possessori VIC 20 in Romagna per scambio
idee, esperienze, programmi. Contatterei anche
VIC Club. Alessandro Capasso, c/o Brigliadori, Via
D. Samory 38, 47100 Forli.

Vendo software Commodore 64, programmi scienti-
fici, giochi vari, dettagliata documentazione. A ri-
chiesta invio catalogo gratuitamente. Rispondo a
tutti. Luciano Antoniucci, Via C. Goldoni 7, 05100
Terni, tel. 0744/421274.

Vendo per VIC 20 cartucce Super Expander + 3 K,
Tool Kit, Monitor ling. macchina, 16 K, 8 K, Slot,
Jupiter Lander, Alien. 50% di sconto. Inoltre vendo
Cabinet 7 schede Arfon con coperchio e alimenta-
tore L. 200.000. Ferdinando Cosentino, C.so Euro-
pa 18, 83100 Avellino, tel. 0825/22909.
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Cerco programmi di ogni genere listati o cassetta
per Commodore 64. Telefonare ore serali. Pietro
Placci, Via F.lli Rosselli 22, 48018 Faenza (RA), tel.
0546/30374.

Cerchiamo VIC ing. e possessori di MPF II. Saremo
intenzionati a formare club dei citati computers zo-
na Treviso. Disponiamo di molti programmi. Ri-
spondiamo a tutti. Andrea Giordani, Via Montagna
Grande 11, Montebelluna (TV), tel. 0423/20301.

Vendo Sharp PC 1500 completo di manuali in italia-
no e accessori a L. 4.750.000. Offro in omaggio
diversi programmi originali. Telefonare ore pasti
0584/996603. Roberto Giorgi, Via Dei Menni 12,
55041 Piano di Conca, Viareggio (LU).

Vendo per VIC 20 programmi di vario genere su
nastro di cui alcuni in linguaggio macchina. Telefo-
nare dopo le ore 17,30 allo 02/2421130 oppure
scrivere a Paolo Lambri, Via Alfieri 60, 20099 Sesto
S. Giovanni (Ml).

Vendo Sharp PC 1211 + CE 122, perfetto stato,
manuali e programmi vari in italiano, imballo origi-
nale, a L. 300.000. Telefonare ore pasti o scrivere
a: Sandro Salvati, Via G. Zoccoli 53, 41040 Baggio-
vara (MO), tel. 059/359708.

Cerco per Pet 4032 programmatore di Eprom,
scambio con prog. contabilita magazz. IVA, fatt.
ingegner., radioamatori (RTTY, CW, Mailbox), gio-
chi, Utility, Source professionali. Telefonare ore 20
0862/23273. Paolo Stella, Via Nicola Moscardelli
28, 67100 L'Aquila.

Vendo listato per PC 1211 per sviluppo integrale
sistemi totocalcio da 1 a 13 triple L. 30.000. Cosimo
Napolitano, Viale Commenda 128, 72100 Brindisi,
tel. 0831/84170.

Texas

Vendo VIC 20 usato pochissimo + scheda alta ri-

Vendo VIC 20 + C2N + 8 K + Vicgraph + Tapes
Vicheck, Vicalc, Vicat, tutti del gennaio 1983, per-
fetto stato, manuali italiani, imballo originale a L.
700.000 (val. reale ca. 975.000). Telefonare ore pa-

sti o scrivere a: Sandro Salvati, Via G. Zoccoli 53, .

41040 Baggiovara (MO), tel. 059/359708.

Compro Cartridge (cartuccia) per VIC 20 “Jelly
Monsters" nuova o usata, solo se in buono stato e
funzionante. Prezzo da concordare. Luca Maccari,
Via Pismonte 5, 20139 Milano, tel. 02/5391991.

soluzi per
+ manuale in italiano + numerosi programmi. Tutto
in blocco a L. 450.000. Giorgio Bertolina, Via Minie-
re 6, 10015 Ivrea (TO), tel. 0125/423759.

Vendo Texas Tl 99/4A usato 2 mesi garanzia in
bianco con Joystic K tutto a L. 400.000. Telefonare
ore pasti a: Alessandro De Chiara, Via Niccolini 10,
50121 Firenze, tel. 055/663622.

Cerco i di TI 99 Texas per scambio e

Cerco possessori di Commodore 64 per scambio
software, informazioni varie. Inviate le vostre liste a
Sordini Roberto, Viale Kennedy 27, 61032 Fano
(PS), tel. 0721/873152.

acquisto programmi. Ho 26 anni ma & da poco piu
di 3 mesi che ho un Home-Computer. Telefonatemi
solo dalle 20 alle 22 allo 02/707780 Milano, Giorda-
no Ambrosetti, Via F. Bellotti 7, 20129 Milano.

Vendo per VIC 20 e Commodom 64 3 glochl dl
lon

Vendo software su modulo (ROM) per poter pro-

originali
di memoria e costano L. 25.000 spese d|

Vendo VIC 20 + molti
der + Vicmon + registratore + 2 hbn + Reterence
guide. Il tutto a L. 500.000 solo zona Milano. Fulvio
Tondelli, Viale Francesco Crispi 5, 20121 Milano,
tel. 02/653092.

Vendo VIC 20 + 16 K + CN2 + Joystick + casset-
ta dimostrazione usato solo 2 mesi per cessata atti-
vita a L. 650.000. Telefonare ore pasti. Paolo
Decarli, Via P.F. Calvi 12, 39100 Bolzano, tel.
0471/25149.

Vendo programmi per VIC 20 su cassetta. Richie-
dere alenco inviando francobollo o propria lista.
Via 1co 12, 20090

Cesano Boscone,

Scambio software per Pet/Apple, paghe, ingegne-
ria, contab. gestionale, magazzino, fatt., radioama-
tori RTTY/RX, TX, Mailbox, CW, o scambio con
RX/TX per decametriche, funzionante. Ore 20,30,
IWEMEQ. Stella Paolo, Via Nicola Moscardelli 28,
67100 L'Aquila, tel. 23273.

Vendo per VIC 20 Joystick L. 10.000, VIC Forth L.
80.000, cassetta programmi vari L. 10.000 + i se-
guenti giochi su cassetta VIC Scramble L. 1.000,
Amok L. 15.000. Telefonare dopo le 15 solo zona
Milano. Diego Zappa, Via Cairoli 46, 20017 Rho
(M), tel. 9307251.

Per Commodore 64 compro-scambio software solo
su cassetta. Eventuale scambio di esperienze ed
idee. Telefonare dopo le 20,30. Paolo De Luca, Via
De Visiani 36, 35100 Padova, tel. 049/755745.

Per Commodore 64: vendo Utility o Games originali
inglesi su cassetta o dischetto. Scrivere per richie-
sta lista e prezzi a: Stefano Sfregola, Viale Vittorio
Emanuele 47, 24100 Bergamo.

spedizione comprese. Alberto Frabetti, Via E. De
Nicola 66, 40100 Bologna, tel. 051/564285.

Olivetti

in Basic esteso con il Texas Tl 99/4A.
Prezzo interessante. Telefonare 049/811313 o scri-
vere a: Maurilio Bregolin, Via G. Puccini 4, 35031
Abano Terme (PD).

Scambio programmi per Tl 99/4A in Tl Basic e cer-
co appasslona(o disposto a scambio di |ntorrnazmn|
e manuali ri

Vendo per Olivetti M20 programma professionale
totocalcio. Sviluppa e stampa su schedine sistemi
integrali, derivati, correzione errore. Ridotti fino un
milione colonne. A L. 500.000, piu di 32 K! Davide
Anguita, Via Monte Suello 26/R, 16129 Genova.

bler. Teleft ora pasti (megl(o zona AL).
Massimo Simeoni, Viale Vicenza 3, 15048 Valenza
(AL), tel. 0131/975178.

Vendo TI 99/4A Computer + cavi interfaccia X2
registratori + cassetta programmi + 2 manuali e
varie tutto a sole L. 490.000. Ro-

Vera occasione. Vendo stampante termica Olivetti

berto Falchi, Via Puglie 22, 09013 Carbonia (CA),
tel. 0781/670124.

Ope TH 240 (240 linee 80 caratteri) usata pochissi-
mo a L. 500.000 + int alL.

Vendo i di giochi e no per Tl 99/4A. Alcu-

per
50.000. Francesco Giorgio, Via Ci
42, 10018 Pavone Canavese (TO), tel. 0125/
51325.

Cerco libri @ manuali che mi insegnino a program-
mare e a conoscere tutto sul computer Olivetti BCS
2035. Sono interessato anche a programmi appli-
cativi di contabilita banche. Sergio Di Giorgio, Via
Comunale Napoli 99, Int. 16/bis, 80126 Pianura
(NA), tel. 7266184.

Sharp

ni sono originali TI. Sono disponibili anche pro-
grammi per il TI Extended Basic. Richiedere catalo-
go per lettera a: Andrea Barbieri, Via Livorno 12A,
35100 Padova.

Vendo programmi in Basic per il TI 99/4A. Inviare
un francobollo per ricevere il listino prezzi. (Molti
giochi e programmi gestionali ottimi prezzi). Luca
Osella Corso Chieri 107, 10132 Torino, tel. 011/

Vendo programmi per il TI 99/4A anche in Exten-
ded Basic. Ecco alcuni titoli: Hammurabi, Maricet
ion, Helicopter e tanti altri. Richiedere lista

Vendesi Sharp 1500 + stampante 4 colori CE 150
+ espansione 5 K L. 750.000 completo manuali;
registratore digitale Philips D6600 L. 80.000. Tele-
fonare ore 20. Francesco Del Vecchio, Via Amoru-
so 34, 70124 Bari, tel. 510322.

Per sharp MZ 80 K vendo bellissimi giochi di ani-
mazione, lista di indirizzi di utilissimi Poke, imple-

Vendo per Commodore 64 cartuccia Turtle Grap-
hics |l come nuova con libretto istruzioni a L.
95.000. Permette la grafica HI-RES con le istruzioni
del Logo. Mario Pelliccioni, Largo Appio Claudio
385, 00174 Roma, tel. 7484916.

Cerco listati di ogni genere per Commodore 64.
Scrivete o telefonatemi: Simone Solari, Via Baisi
1/4, 16035 Rapallo (GE), tel. 0185/51223.

del Basic, Pascal, Sistem Programs,
Word Processing, e molto altro. Claudio Giovanelli,
Via Ripamonti 194, 20141 Milano, tel. 02/536926.

con prezzi a: Andrea Barbieri, Via Livorno 12/A,
35100 Padova, tel. 658995.

Vendo Joystick per TI 99, VIC 20, Atari da competi-
zione a L. 35.000; programmi giochi super per TI
99 su cassena 5 per L. 10.000, 15 per L 20.000.
rca, Via
Tre Rs 29, 20047 Brugherio (MI), tel. 039/879211
Vendo Tl 99/4A in garanzia completo di cavo regi-
stratore + cassetta “Basic per principianti” ed altri
i a sole L. 290.000. Giampiero Gallina,

Vendo-cambio programmi per Sharp MZ 80B (inge-
gneria civile, Word Processing, giochi, pronostici to-
tocalcio). Scrivere per la lista o per ulteriori informa-
zioni. Cerco soci per fondare club. Stefano Lazza-
ro, Via Monte Sabotino 2, 35141 Padova, tel. 049/
22675.

Vendo VIC 20 + unita cassette C2N + espansione
8 K RAM + manuale italiano-inglese + cinque gio-
chi (Jelly Monsters, Rat Race, Super Lander, Scac-
chi, Amok), tutto a L. 600.000. Daniele Colonna,
Via Savoldo 3, 20125 Milano, tel. 6425169.

Vendo progr. su cassetta per VIC 20 a prezzi bas-
sissimi; ampia scelta circa 500 progr. (molti in
L.M.). Scambio sempre per VIC solo progr. in L.M.
Scambio anche progr. per ZX Spectrum. Allegare
700 L. per le liste. Gratuite se inviate le vostre.
Giuseppe Mascali, Via R. Margherita 573, 98028 S.
Teresa Riva'(ME), tel. 0942/791692.

Vendo Sharp MZ 80K 48 Kbite con manuale, Super
Basic, Basic a 16 cifre, interfaccia x Epson 100,
tastiera numerica L. 2.00.000 trattabili + L.
1.600.000 x stampante non obbligatoria. Bruno
Montaguti, Via Soli 1, 41058 Vignola (MO), tel. 059/
771116 ore negozio.

Per Sharp MZ 80 K vendo bellissimi giochi di ani-
mazione, lista di indirizzi di utilissimi Poke, imple-
mentazioni del Basic, linguaggi, Pascal, System
Programs, Renumber-Append, Word Processing
ed altro. Claudio Giovanelli, Via Ripamonti 194,
20141 Milano, tel. 02/536926.

Via Carrozzieri alla Posta 13, 80134 Napoli, tel
313175.

Vendo programma poker per Texas Tl 99/4A ottima
grafica per 1 o piu giocatori, simile al gioco dei bar:
cassetta L. 25.000, disco L. 30.000 comprese spe-
se; pagamento mediante vaglia postale. Giuseppe
Persiano, Via Alfredo Capone 36, 84100 Salerno,
tel. 089/350734.

Texas Tl 99/4A Users unitevi! Per creazione Com-
puter Club Torinese scrivete o telefonate a Franco
Rolandi, Via C. Tassoni 47, 10143 Torino, tel. 011
766724.

Vendo Texas Tl 99/4A con accessori, manuale e
interfaccia per 2 registratori, garanzia databile, per-
fette condizioni, per passaggio a sistema superiore
Il tutto imballato per sole L. 310.000. Dario Riga-
monti, Via Lombardia 51, 20036 Meda (MI), tel
0362/73041
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QUANTI COLORI

~ HA LA TUA
STANMPANTE

| NEL 1583 LR SEIKOSHA PER PRIMA AL MOMDO

£ IM GRADO DI PRESEWTARE LA HUOYA STAMPANTE
CRAFICA AR SETTE COLORI.

1

RIUMITE IM IUN APPARECCHIO PRATICO E COMPATTO
LE CARATTERISTICHE DELLA STAMPANTE E DEL PLOTTER,

LA SEIKOSHA IMYEMTA UM HUQYO TIPD DI FERIFERICA
CHE BEM PRESTO SARA‘ INSOSTITUIBILE.

REBIT COMPUTER E‘ ORGOGLIODSA DI LANCIARE
QUESTH NOWITA< ASSOLUTA SUL MERCATO ITALIAND

AD UW PREZZQ MOLTO. MOLTOl COMPETITIVO:
MEMD DI UM MILIDHE.

MEND DI UHRI COMUNE STRMPANTE IM BIAMCOHERD.

REBIT COMPUTER - Divisione della GBC Italiana S.p.A.

20092 CINISELLO BALSAMO - Tix 330028 GBCMIL - Casella Postale 10488 Mi



Il tuo Spectrum & prziosissimo difendilo con la “SUPER GARANZIA"
La Rebit Computer, distributore per |’ltalia dei prodotti SINCLAIR, ha messo a punto la nuova

straordinaria suD g 2 ¢ 4D ,4%5‘7,4

Apri la scatola del tuo SPECTRUM acquistato presso un Bivendito.relAuto!‘lzzato e ci trovi
anche un libretto: ti accompagnera nei tuoi futuri acquisti, dandoti | occasione per risparmiare
oltre 100.000 lire. Ti dara la Garanzia di una perfetta assistenza, e avrai la certezza del ya]ore
del tuo autentico SPECTRUM. Il libretto della “SUPER GARANZIA” contiene le modalita per
I'iscrizione al SINCLUB, la federazione di

tutti i Sinclair Club Italiani. Inoltre il Coupon

sconto per abbonarsi a “SPERIMENTARE"”’ EEACK

il mensile di elettronica che pubblica il o GRAPHICS  DELETE

bollettino Sinclub: idee, programmi, notizie, R :
vita associativa.

La tessera Software ti da diritto ad uno
sconto sull’acquisto dei programmi.
Infine nel libretto “SUPER GARANZIA”
troverai la possibilita di acquistare la
stampante ZX PRINTER SINCLAIR
ad un prezzo eccezionale.

PER QUESTO UNO SPECTRUM
SENZA LA “SUPER GARANZIA”
E*SOLO UN MEZz0O

Spectrum

A DIVISION OF GB.C.

molto di pit di una garanzia!




