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Una lingua per tutti

di Riccardo Paolillo

Una delle prime difficolta contro cui si scontrano i
nuovi utilizzatori di personal computer ¢ senza dub-
bio costituita dalla necessita di dover utilizzare un
linguaggio nuovo, normalmente il BASIC, per comu-
nicare con la macchina.

Il BASIC ¢ giustamente considerato il linguaggio
piu semplice ed immediato da apprendere, ma cid
non toglie che spesso comprendere la logica di fun-
zionamento del calcolatore e fargli eseguire qualche
programma, richieda un po’ di impegno.

Molte persone che sanno programmare, non rie-
scono a capacitarsi del fatto che il linguaggio di
programmazione possa risultare concettualmente
cosi ostico dato che ¢ costituito da vocaboli da com-
binare insieme secondo ben precise regole grammati-
cali e sintattiche, come un qualunque linguaggio na-
turale, come ad esempio la lingua italiana. .

Io credo, perd, che il problema vada visto in termi-
ni piu generali, alla luce di nuove tendenze che si
stanno verificando nel campo delle ‘comunicazioni
interpersonali. E noto che in questi ultimi anni &
cambiato sensibilmente il modo di utilizzare la lingua

parlata e da piu parti si ¢ lamentato un impoverimen-
to del linguaggio.

Le cause sono molteplici e spesso legate all’avven-
to di nuovi ed efficaci mezzi di comunicazione di
massa. Una societad che prima comunicava quasi
esclusivamente con la parola, scritta e parlata, ha
scoperto nuovi sistemi legati in modo determinante
all'immagine, quali la televisione o il cinema.

Questi nuovi mass-media, si sono segnalati per la
loro immediatezza e facilita di comprensione da par-
te di tutti, grazie all’assenza di particolari e complesse
regole di utilizzo (anche se lo scambio informativo
che avviene & quasi sempre unilaterale).

I personal, invece, sotto questo aspetto vanno un
po’ controcorrente. Il linguaggio tradizionale con le
sue regole precise e ben definite & ancora, in generale,
P'unico mezzo di comunicazione possibile. )

Questa antitesi & probabilmente la causa di un
freno psicologico iniziale che limita 'apprendimento
veloce della programmazione ai neofiti. )

Comunque, niente paura! Come gia osservato, si
tratta solo di avere un briciolo di pazienza e di co-
stanza e, comunque, il futuro prossimo e in qualche
caso il presente, sono destinati a determinare un
progressivo annullamento di questo problema: i si-
stemi ad uso facilitato, dotati di grafica sofisticata e
accessori ad utilizzo immediato, sono ormai alle por-
te e faranno si che utilizzare un personal computer
diventi per chiunque una operazione assolutamente
semplice e naturale. [ ]
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Dischi protetti

Sono un felice possessore di un
CBM64 e vorrei sottoporvi un paio
di quesiti.

1) Tutti sanno bene che avere
sempre pronta la copia di un di-
schetto che si sta utilizzando & un
ottimo metodo per salvaguardarsi,
nel caso il dischetto stesso vada acci-
dentalmente rovinato. Bene, io ho il
programma ‘““Copia per singolo dri-
ve” che funziona regolarmente se
copio dei dischetti da me preparati,
ma che si inceppa o addirittura mi
rovina il dischetto da copiare nel
caso che quest’ultimo sia un pro-
gramma acquistato pronto, e sia evi-
dentemente protetto. Capisco per-
fettamente I’esigenza di queste gran-
di software-house di assicurarsi in
tgl modo dalla vendita di “copie-
pirata”, ma per chi come me si vuole
solo preparare una singola copia di
sicurezza, ¢ davvero un guaio. Avete
qualche suggerimento da darmi in
materia?

2) Quando proponete il listato di
un programma per il VIC 20, perché
non presentate anche regolarmente
le righe da modificare affinché il
programma giri anche per il
CBM647 (Il discorso naturalmente,
vale anche per il viceversa). o

Arturo Zenorini
Milano

La pratica di proteggere dalle co-
Pplature i dischetti contenenti pro-
grammi venduti dalle varie organiz-
2azioni commerciali é effettivamente
molto diffusa e, ultimamente St sta
affermando anche per le cassetteinci-
se. Questo sistema é abbastanza com-
Pprensibile perché chi investe cifre
considerevoli (non dimentichiamo che
programmi posti in vendita a poche
migliaia di lire, costano normalmente
parecchi milioni) non vuole ovvid-
mente rischiare grosse perdite. D'al-
ira parte, visto nell’ottica dell’ acqui-
rente, non é certo piacevole sapere
che una errata manovra o un banale
difetto meccanico puo irrimediabil-
mente rovinare un disco o una casset-

ta regolarmente (e magari salata-
mente) pagati.

Cosa fare? Occorre innanzitutto
osservare che i dischi con programmi
protetti sono meno soggetti a rovinar-
si in quanto il tempo di utilizzo e quin-
di di usura é normalmente limitato;
infatti dopo la lettura iniziale del pro-
gramma da eseguire il disco non viene
piu utilizzato o, comunque, vengono
effettuate delle letture e non scritture
e cancellazioni che sarebbero molto
piu critiche per la sua integrita. Ma
se, nonostante tutto, il disco dovesse
risultare illeggibile non dovrebbero
esserci problemi a farlo sostituire dal
venditore. Ci risulta che le organizza-
zioni di vendita piu serie non fanno
difficolta in questo senso, per il soft-
ware da loro venduto.

Per quanto riguarda la compatibi-
lita tra VIC 20 e C 64, viste le diffe-
renze che esistono per quanto riguar-
da i caratteri visualizzabili, la grafica
e il suono, si tratterebbe ogni volta di
riscrivere completamente il program-
ma per laltro VIC, e raramente il
collaboratore che fornisce un pro-
gramma per uno dei due Commodore
utilizza anche Ialtro.

Programmazione dello Z80

Sono un appassionato di infor-

matica e seguo assiduamente la vo-
stra rivista.
Desidererei sapere se lo Z80 (micro-
processore) usato dallo ZX81 ha le
stesse caratteristiche del micropro-
cessore dello Spectrum o, se varia,
quali sono le differenze.

Inoltre desidererei sapere da qua-
le dei vostri libri (anche piu di uno)
potrei imparare il linguaggio mac-
china dello Spectrum.

Davide Scoglio
Genova

Sia lo ZX81 che lo ZX Spectrum
della Sinclair utilizzano il micropro-
cessore Z80 A, che si differenzia dailo
Z80 solo per la frequenza del clock.
Per imparare a programmare in lin-
guaggio macchina le segnalo due resti
molto interessanti editi dal Gruppo
Editoriale Jackson: “Z8(. Program-
mazione in linguaggio assembly” di
Lance A. Leventhal e " Programma-
zione dello Z80" di Rodnay Zaks.

Dischi e cassette

Ho deciso di acquistare un perso-
nal computer, ma sono indeciso se
utilizzare il registratore a cassetta o
comprare un disk drive per memo-
rizzare i dati. Finora ho ascoltato
pareri discordanti e ho I'impressio-
ne che molti negozianti consiglino i
dischi anche per la grande differenza
di prezzo esistente.

Voi cosa ne pensate, tenendo con-
to che sono un principiante e che,
almeno inizialmente, penso di utiliz-
zare il personal per programmare
giochi e altre semplici applicazioni.

Carlo Calvaruso
Milano

La scelta della unita di memorizza-
zione di massa, disco o cassetta, e
condizionata, oltre che dal costo, an-
che dal tipo di utilizzo che si intende
fare del calcolatore. Questo éil primo
grosso problema: infatti chi si accosta
per la prima volta al mondo dell'in-
formatica personale non puo sapere
con precisione cosa fare con i’ suo
personal in quanto narmalmemg co-
nosce poco delle sue potenzialita.

Occorre tenere conto che le presta-
zioni nei due casi sono sensibilmente
differenti: la cassetta é lenta, spesso

poco affidabile e soprattutto, dato
che permette solo accessi sequenziali,
non si presta ad essere utilizzata per
gestire archivi di dati che prevedano
inserzioni, cancellazioni e modifiche.
Il disco supera tutte queste limitazio-
ni in quanto ¢é possibile accedere di-
rettamente alle singole registrazioni,
ma tutto questo ha una sensibile inci-
denza sul prezzo di acquisto: menire
la soluzione cassetta puo anche non
costare nulla, in quanto spesso si puo
utilizzare un normale registratore
audio, il disk drive ha un prezzo mini-
mo di 500.000 lire e quindi, in certi
casi, superiore a quello dello stesso
personal. In definitiva, il consigllo
che possiamo darle é quello diiniziare
ad utilizzare il registratore a casset-
ta. )
In seguito, se sviluppera dellle appli-
cazioni sofisticate, sard lei stesso a
rendersi conto dell'utilita del disco e a
programmarne I'acquisto.




Utili routine
per potenziare
il vostro Sinclair

di Carlo Cappelli

ome tutti i sinclairisti
sanno, lo ZX81 ¢ piuttosto
g lento nell’eseguire i pro-
grammi BASIC. In molti casi si pud
superare questo inconveniente fa-
cendo girare i programmi in FAST,
€osa perod impossibile quando ¢ ne-
cessario mantenere costante I’im-
magine sullo schermo; per questo,
SPesso occorre rinunciare ad imma-
ginl complesse.
Le sei routine in linguaggio mac-
china presentate consentono di di-
Segnare istantaneamente diverse fi-
gure geometriche utili in molte cir-
costanze.
Rlsultanp anche utili ed interessanti
per studiare il linguaggio macchina
u‘!f:attl contengono solo le istruzioni
piu semplici e comprensibili da tutti.
Per prima cosa devo ricordare un
sempllc_e programma per caricare in
memoria i programmi in linguaggio
macchina:
1 REM
il numero di punti verra detto di
volta in volta:
10 LET A=16518
20 INPUT B
30 PRINT B,A
40 POKE A,B
50 LET A=A+1
60 GOTO 20
bisogna dare il RUN ed inserire i
codici in decimale delle istruzioni;
poi si deve cancellare il programma
BASIC eccetto la REM.
La prima routine (routine 1, lista-
to 1) serve a disegnare un rettangolo

16518 LD C.codice carattere 14 —(numero codice prescelto)
LD D.0 220
LD H.0 380
LD B.32 632
LD A. (16515) 58 131 64
LD L.A 111
LDE.A 95
ADD HL.DE 25
DJINZ —2 16 253
LD A.(16514) 58 130 64
LD E.A 95
ADD HL.DE 25
PUSH HL 229
LD HL(D-FILE) 42 12 64
INC HL 35
POP DE 209
ADD HL.DE 25
LD A.(16516) 58 132 64
LD B.A 71
LD (HL).C 113
INC HL 35
DJNZ —3 16 252
DEC HL 43
LD DE.33 17330
LD A.(16517) 58 133 64
LD B.A 71
ADD HL.DE 25
LD (HL).C 113
DINZ—3 16 252
LDA.(16516) 58 132 64
LDB.A 71
DEC B 5
DEC HL 43
LD (HL).C 113
DJNZ —3 16 252
LD DE. —33 17 223 255
LD A.(16517) 58 133 64
LD B.A 71
DEC B 5
ADD HL.DE 25
LD (HL).C 13
DJNZ —3 16 252

16587 RET 201

Routine 1. Il programma disegna una cornice con un carattere a scelta.

con uno qualsiasi dei caratteri a di-
sposizione in modo istantaneo; pos-
so suggerire alcune delle applicazio-
ni del programma: pud servire per
delimitare un campo di gioco o per
evidenziare dei messaggi oppure per
sviluppare dei programmi grafici
con un rapido susseguirsi di rettan-

goli di dimensioni e caratteri diversi.

Per inserire questo programma
bisogna scrivere | REM con almeno
75 puntini (o qualsiasi altro caratte-
re). Dopo aver inserito ordinata-
mente i codici delle istruzioni ripor-
tati a destra si devono fare delle PO-
KE:




Routine
in linguaggio
”___macchina per ZX81

POKE 16514, numero coordinata x
spigolo del rettangolo in alto a sini-
stra;

POKE 16515, coordinata y spigolo
del rettangolo in alto a sinistra;
POKE 16516, lunghezza lato x;
POKE 16517, (lunghezza lato y —
1).
ATTENZIONE: le dimensioni inse-
rite devono essere compatibili con
quelle dello schermo. Cioé:

Parametro Valore limite T
Coordinata X MIN 0, MAX
(32 - Lato X)
Coordinata Y MIN 0, MAX
(24 - Lato Y)
Lato X MIN 1, MAX
(32 - Coordinata X)
Lato Y MIN 1, MAX
(23 - Coordinata Y)

Si noti che il programma puo senza
ulteriori modifiche attivare le due
linee dello schermo basso.

Per attivare questa routine si deve
inserire LET K=USR 16518 o
RAND USR 16518. Per cambiare
carattere grafico: POKE 16519, co-
dice carattere grafico. ]

11 secondo programma (routine 2)
serve a riempire una parte rettango-
lare di schermo con uno dei caratteri
a disposizione; le dimensioni e il ver-
tice di partenza sono come prima a
piacere. Il programma 'precedeme
disegnava solo i bordi di un r‘gttan-
golo, questo riempie anche I'inter-
no. Richiede una REM dialmeno 75
caratteri. L
Questo programma puo r.lsu'ltgre
utile sia per preparare campi di gio-
co sia per cancellare parti dello
schermo in modo istantaneo sia per
sviluppare idee grafiche. .

Anche in questo programma bi-
sogna inserire adeguatamente le co-
ordinate dello spigolo iniziale in alto
a sinistra e le dimensioni dei lati nel-
le stesse locazioni di memoria del

16518 —
LD C.codice carattere
LD D.0
LD H.0
LD A.(16515)
LD E.A
LD L.A
LD B.32
ADD HL.DE
DINZ —2
LD A.(16514)
LD E.A
ADD HL.DE
PUSH HL
LD HL.(D-FILE)
INC HL
POP DE
ADD HL.DE
LD A.(16517)
LD (16518).A
LD A.(16516)
LD B.A
LD (HL).C
INC HL
DJIJNZ —3
LD D.0
LD E.A
LD A.33
SUB E
LD E.A
ADD HL.DE
LD A.(16518)
DEC A
RET Z
LD (16518)

16577 JR —25

0

14 —(numero carattere prescelto)
220

380

58 131 64
95

111

632

25

16 253

58 130 64

58 133 64
50 134 64
58 132 64
71

113

35

16 252
220

95

62 33

147

95

25

58 134 64
61

200

50 134 64
24 230

Routine 2. Il programma disegna un rettangolo pieno con un caraitere a

piacere.

caso precedente; invece per cambia-
re il carattere grafico bisogna poka-
re in 16520 il codice del carattere
desiderato. Per attivare la routine:
RAND USR 16519

Tra le tante applicazioni puo ser-
vire per far lampeggiare una grande
porzione di schermo, operando co-
me segue:
Vogliamo far lampeggiare un imma-
gine di 10 per 10 con lo spigolo in
alto a sinistra di coordinate x=15
y=8

10 POKE 16514,15

20 POKE 16515,8

30 POKE 16516,10

40 POKE 16517.9
Se non si ¢ gia inserito durante I'im-
missione del programma il codice
128 (LD C.128 14 128, in questo
caso faremo un lampeggio bianco-
/nero) allora:

50 POKE 16520,128

60 FOR I=0 TO

(durata lampeggio)
70 AND USR 16519




L macchina per ZX81

Routine
in linguaggio

se.

80 POKE 16520,0

90 FOR G=0TO 5

100 NEXT G

110 RAND USR 16519

120 POKE 16520,128

130 NEXT I
Il programma successivo (routine 3)
serve a disegnare sullo schermo un
dlsegn_o precedentemente compo-
sto. Rlcbiede una REM dialmeno 75
caratteri.

Affinche il programma possa
stampare il disegno ¢ necessario che
qu;st’u}tm}o venga precedentemen-
te Inserito in memoriaj il primo byte
di questo spazio di memoria inizia
dalla locazione 20000 (come & fissa-
to nell’istruzione LD HL.20000) ma
puo essere cambiato facendo:

LET M=(locazione di memoria)
POKE 16547, M-INT (M/256)x256
POKE 16548, INT (M/256)
L’inconveniente di fissare quel valo-
re fuori dall’area di programma o
delle variabili consiste nel fatto che i
dati fuori da queste aree non vengo-
no caricati su cassetta durante la
SAVE, percio tutte le volte che si
carica il programma bisogna carica-
re a parte il disegno che deve quindi
essere memorizzato in qualche strin-
ga.
Per risolvere I’inconveniente &
consigliabile inserire il disegno nella
REM stessa facendola non piu di 75

10

Figura 1. Poligono di quattro lati con torsione su un’as-

gli assi.

caratteri ma di 200-300 o piti a se-
condo delle dimensioni del disegno
ponendo M=16580.

Come nei casi precedenti bisogna
inserire le dimensioni dell’immagine
e le coordinate dello spigolo in alto a
destra. Secondo la solita procedura
il listato 3 riguarda il caso in cui si
lasci intatto il valore di 20000 come
inizio dell’area destinata al disegno
o losi sostituisca con valori ecceden-
ti I'area del programma, il 2° caso &
se si allunga la REM e si inserisca il
valore M = 16580 nei byte, 16547 ¢
16548,

1° CASO

50 DIM A$(LUNGHEZZA X
x LUNGHEZZA Y)

60 FOR G=1TO LEN A$
STEP LUNG X

70 INPUT A$(G TO
G+LUNG X)

80 NEXT G

90 FOR G=1 TO LEN A$
STEP LUNG X

100 POKE 19999+G,
CODE A$(G)

110 NEXT G

120 RAND USR 16519

Figura 3. Poligono di 40 lati con torsione su entrambi

2° CASO

50 DIM A$ (LUNGHEZZA X)

60 FOR G=1 TO
LUNGHEZZA Y

70 INPUT A$

80 FOR F=1 TO LEN A$

90 POKE M+LEN

AS$x(G—1)+F—1,

CODE AS$ (F)

NEXT F

NEXT G

RAND USR 16519

100
110
120

E da notare che nel 1° caso, dopo
aver composto il disegno, bisogna
lasciare le linee 90 100 110 per potere
caricare il programma da cassetta ¢
riscrivere il disegno a partire dalla
locazione 20000 e bisogna anche evi-
tare di dare RUN o CLEAR per non
cancellare la stringa A§$; nel sgcondo
caso poiche il disegr_lo ¢ stabilmente
scritto nella REM si puo cancellare
Iintero programma di caricamento.
Tra le tante utilita di quest’ultimo
programma ci pud essere quella di
comporre dei semplici cartoni ani-
mati facendo susseguire vari disegni.
Ad esempio possiamo far susseguire
10 o pittimmagini di dimensioni 10 x




Routine
in linguaggio
macchina per ZX81

16518 =
LD HL.(D-FILE)
INC HL
LD D.0
LD A.(16515)
LD E.A
LD B.33
ADD HL.DE
DINZ —2
LD A.(16514)
LD E.A
ADD HL.DE
EX DE.HL
LD A.(16517)
LD (16518).A
16546
LD A.(16516)
LD C.A
LDIR
PUSH HL
PUSH DE
LD E.A
LD A.33
LD D.0
POP HL
SUB E
LD E.A
ADD HL.DE
EX DE.HL
POP HL
LD A.(16518)
DEC A
RET Z
LD (16518).A
16576 JR —28

LD HL.20000 (vedi poi)

0
421264
35

20

58 131 64
95

633

25

16 253

58 130 64
95

25

235

58 133 64
50 134 64
33 32 78 (vedi poi)
58 132 64
79
237176
229

213

95

6233
20

225

147

95

25

235

225

58 134 64
61

200

50 134 64
24227

Routine 3. I/ programma ripristina automaticamente un’immagine video
spostata in un’altra zona di memoria.

LD HL (VARS)
LD A.HL
INC HL
CP92
JRNZ —5
LD A.HL
CP 4

JR NZ —10
LD BC4
INC HL

INC HL

LD DE.16514
LDIR

JP 16519

JP 16518

0 se lo si combina con il primo programma che inizia a 16518:

42 16 64
126

35

254 92
32250
126

254 4
32245
140

35

35

17 130 64
237 176
195 135 64

195 134 64

Routine 4. I/ programma é impiegato come base per i successivi programmi.

10:

10 POKE ...

200 .. OPERARE COME NEI
CASI PRECEDENTI

30 ..

40 ..

50 FOR G=1TO 10 (numero im-
magini)

60 DIM AS$ (10)

70  FOR D=1 TO 10 (lunghezza
disegno)

80 INPUT A$

90 FOR D=1 TO 10 (larghezza
disegno)

100  POKE 19999+10x
(D—1)+F+100x(G—1), CO-
DE AS$(F)

110 NEXTF

120 NEXT D

130 NEXT G

140 FOR G=20000 TO 21000
STEP 100

150 POKE 16547,G—INT
(G/256)x256

160 POKE 16548,INT (G/256)

170 FOR F=1 TO 4 per rallentare
il susseguirsi delle immagini

180 NEXT F

190 RAND USR 16519

200 NEXT

Bisogna ricordare che il piccolo car-

tone animato, cosi, com’¢ impostato

non viene caricato su cassetta a me-

no che non lo si trasferisce in una

stringa; ad esempio si pud dimensio-

nare un A$ (10, 10, 10) inserendo: 45

DIM AS$ (10, 10, 10) 80 INPUT A$

(G, D) 100 POKE ..., A$ (G,D,F)e

cancellando la riga 60.

Il programma successivo (routine 4)

serve per risparmiare la fatica difare

delle frequenti POKE e inserire 1 da-

ti tramite una stringa W$ di 4 carat-

teri, i primi due per le coordinate, gli

altri due per le dimensioni dell’im-

magine. . .

Il programma pud essere inserito

dopo i programmi fin qui presentati

allungando la REM iniziale di alme-

no una trentina di caratteri; basta

sfruttare la routine di caricamento

presentata all’inizio ¢ sostituire la

linea 10 con: 10 LET A = 16590 e

inserire i codici della routine aggiun-

tiva; fatto questo bastera scrivere le

1
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Listato 1. Programma della routine 1.
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Listate 2. Programma della routine 2. Listato 5. Programma della routine 6; contenuta alla
REM della linea 5. La linea 1 contiene la routine 5.
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Listato 3. Programma della routine 3. 1l BASIC ¢ 5 ?
quello del primo caso e permette di comporre i disegni £ %
fuori dalla zona del programma. 28 E
F
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v B D
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Listato 4. Programma della routine 5. Incorpora anche Listato 6. BASIC modificato per la generazione dei
la routine 4: funzione DRAW. poligoni ritorti.
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coordinate e le dimensioni richieste
nella stringa W$. Bisogna tener pre-
sente che tutti i numeri vanno scritti
nella stringa con i caratteri corri-
spondenti; quindi se vogliamo inse-
rire un disegno con lo spigolo in alto
a sinistra di coordinate X=14Y=0¢
di dimensioni 16x21 scriveremo:
LET W$="": (=" infatti al numero
14 corrisponde il carattere:

al numero 0 corrisponde il carattere
(spazio);

al numero 16 corrisponde il caratte-
re;

al numero 20 corrisponde il caratte-
re=.

Si pud operare in un altro modo:
LET W$=CHR$ 14 + CHRS 0 +
CHRS 16 + CHRS 20
Le applicazioni di quest’ultima rou-
tine sono molte, posso solo suggeri-
re che con piccole modifiche puo
leggere in qualsiasi stringa che sia in
memoria.

Chiunque volesse provare a inserire
valori sbagliati in questa come nelle
precedenti routine o a operare 1n
modo errato manderebbe lo ZX81
in tilt e per resettarlo sarebbe co-
stretto a staccare e riattaccare la spi-
na della corrente con la conseguente
cancellazione di tutto quanto vi era
in memoria. La stringa W§ deve es-
sere percio di 4 caratteri 1 cut valori
devono essere congrui con le dimen-
sioni dello schermo; inoltre la strin-
ga W$ deve essere scritta e messa in
memoria prima della chiamata alla
routine in linguaggio macchina:
LET W$=": (="

RAND USR 16590 )

Un esempio di utilizzo di questa
routine lo troviamo nel programma
seguente (routine 5). Questo pro-
gramma serve a congiungere due
punti dopo aver inserito le loro co-
ordinate dotando cosi lo ZX81 di
una funzione nuova e molto utile,
equivalente al DRAW di altri com-
puter.

Richiede una REM di almeno 250
caratteri. R

Per usufruire del programma ¢
necessario inserire le coordinate dei
due punti da unire nella stringa W$

Routine 5. Funzione DRAW.

16518 LD (16679).A
LD (16698).A
RET
LD (16686).A
LD (16705).A
RET

16532 LD A.(16516)
LD D.A
LD A.(16514)
SUB D

LD D.A

JR NC 11
LD A.0

SUB D

LD D.A

LD A.61
CALL 16518
JR14

CPO
JRNZS
CALL 16518
JRS

LD A.60
CALL 16518
LD A.(16517)
LD E.A

LD A.(16515)
SUB E

LD E.A

JR NC 11
LD A.0

SUB E

LD E.A

LD A.61
CALL 16525
JR 14

CP 0
JRNZS
CALL 16525
JRS

LD A.60
CALL 16525
LD AE

CP D

JRCH

LD E.D

LD D.A

LD A.0

LD (16698).A
JRS

LD A.0

LD (16705).A
LD AD

LD (16514).A
LD (16671).A
LD (16667).A
LD D.2

LD B.0

SUB D

INC B
JRNC —3
DEC B

LD AB

LD (16664).A
LD A.E

LD (16662).A

50 39 65
50 58 65
201

50 46 65
50 65 65
201

58 132 64
87

58 130 64
146

87

48 11

620

146

87

62 61

205 134 64
24 14
2540
325

205 134 64
245

62 60

205 134 64
58 133 64
95

58 131 64
147

95

48 11
620

147

95

62 61

205 141 64
24 14

254 0

32.5

205 141 64
245

62 60

205 141 64
123

186

56 9

90

87

620

50 58 65
245

620

50 65 65
122

50 130 64
50 31 65
50 27 65
222

60

146

4
48 252
5

120
50 24 65
123
50 22 65
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Seguito routine 5.

LD HL.(16516)
LD (16656);HL
LD BC.0
CALL 2994
LD E.0
LD A0
ADD AE
CPO
JRC22
LD E.0
SUB E
LD (16664).A
LD A.(16656)
NOP
LD (16656).A
LD A.(16657)
NOP
LD (16657).A
JR 17
LD (16664).A
LD A.(16656)
NOP
LD (16656).A
LD A.(16657)
NOP
LD (16657).A
LD A.(16514)
DEC A
RET Z
LD (16514).A
P 16655
LD HL.(VARS)
LD A.(HL)
INC HL
CP 92
JRNZ —s
LD A.(HL)
CPa4
JRNZ —10
LD BC.4
INC HL
INC HL
LD DE.16514
LDIR

16679

16720

16744 JP 16532

42 132 64
34 16 65
100
205 178 11
300

620

131

254 0

56 22
300

147

50 24 65
58 16 65
0

50 16 65
58 17 65
0

50 17 65
24 17

50 24 65
58 16 65
0

50 16 65
58 17 65
0

50 17 65
58 130 64
61

200

50 130 64
195 15 65
42 16 64
126

35

254 92
32 250
126

254 4
32245
140

35

35

17 130 64
237 176

195 148 64

o direttamente nelle usuali locazioni
di memoria (16514-17). Usando la
stringa si fa: W§=Xa+Ya+xB-+yB
dove Xa=carattere il cui numero &
uguale alla coordinata X del punto
di partenza Ya=come prima ma per
la'Y del punto di partenza xBeyB=
coordinate del punto finale.
Vogliamo ad esempio unire i punti
Xa=30 Ya=20 xB=60 yB=41.

10 LET W$="2=WD”
20 RAND USR 16720

Bisogna anche tener presente che il
programma non stampa il punto di
partenza, quindi dovra essere pilo-
tato a parte.

Questo programma presenta alcune
carenze tra cui quella di non poter
cancellare cio che precedentemente

¢ stato tracciato (non vi & cio¢ la
chiamata alla routine di UNPLOT),
inoltre il tempo di esecuzione ¢ solo
leggermente inferiore al tempo di
plotaggio in BASIC, questo perche
la fase di stampa viene compiuta
mediante la stessa routine della
ROM che ¢é usata dal BASIC.

Per superare questi piccoli incon-
venienti si deve ricorrere all’utilizzo
di una routine autonoma di plotag-
gio; ed & appunto questo I'argomen-
to del prossimo programma (routi-
ne G).

Bisogna anche tener presente che
questo programma puo essere usato
indipendentemente da quello prece-
dente e che la differenza con i co-
mandi PLOT/UNPLOT della ROM
consiste nel fatto che la stampa non
cancella il testo (cosa che puo risul-
tare anche comoda), cioé se sul tra-
gitto di un segmento da plottare vi é
una scritta questa non viene cancel-
lata.

In breve le funzioni che il pro-
gramma svolge consistono in:
1°) dividere per due le coordinate del
punto da plottare; ) )
2°) stabilire la locazione di memoria
per la stampa; L
3°) analizzare il carattere che vi éin
quella locazione di memoria;
4°) stabilire se si deve plottare o un-
plottare;
5°) ricavare il carattere da stampare
e stamparlo in quella locazione.

Se si vuole sfruttare questa routl-
ne insieme al programma preceden-
te & necessario scrivere dopo la pri-
ma REM una seconda Es. 5 REM di
200 puntini inoltre la prima REM
non deve superare di oltre 30 carat-
teri il valore precedentemente indi-
cato di 250, cioé la prima REM non
deve superare i 280 caratteri. Se ave-
te seguito le indicazioni precedenti
(la prima REM di 250 caratteri) non
¢’¢ alcun problema altrimenti biso-

na verificare che il valore di PRINT
PEEK 16511, sia inferiore a 27; fatto
cid bisogna riscrivere la solita routi-
ne di caricamento con 10 LET
A=16801 e poi inserire i codici della
routine 6.
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16801 — 0 RET NZ 192
= 0 LD A.(HL) 126
- 128 SUB 135 214 135
LD H.B 96 LD EA 95
LD L.C 105 LD A.135 62 135
LD A.43 62 43 SUB E 147
SUB H 148 LD (HL).A 119
RRCA 15 RET 201
LD C.0 140 INC HL 35
CP 128 254 128 LD A.(HL) 126
JRC4 56 4 ADD A.128 198 128
INC C 12 CPC 185
INC C 12 JRZ3 40 3
SUB 128 214 128 DINZ —8 16 247
LD (16801).A * 50 161 65 RET 201
LD A.L 125 CP 128 254 128
LRCA 15 JRC3 56 3
CP 128 254 128 ADD A.E 131
JRC3 56 3 JR 1 24 1
INC C 12 SUB E 147
SUB 128 214 128 JR—36 24 219
LD D.0 220 16926 — 0
LD E.A 95 1
LD HL.(16396) D-FILE 42 12 64 0
ADD HL.DE 25 6
LD A.(16801) * 58 161 65 c v
LD E.A 95 o 4
INC HL 35 D 135
LD B.33 633 I 133
ADD HL.DE 25 c 131
DJNZ —2 16 253 I 129
LD (16801).HL * 34 161 65 )

LD B.9 69 € 0
LD E.C 89 A 134
LD C.(HL) 78 R 1
LD HL.16926 * 33 30 66 A 4
ADD HL.DE 25 i i 135
DINZ —2 16 253 i 5
LD E.(HL) 94 E 131
LD B.8 638 R 130
LD A.(16803) * 58 163 65 1 a
CP 64 254 64 0
JRZ33 40 33 G 1
INC HL 35 R 2
LD A.(HL) 126 A 135
cPC 185 E 134
JRZ3 403 I 133
DJNZ —6 16 249 @ 3
RET 201 1 132
CP 128 254 128 135
JRC3 $6 3 0
SUB E 147 1
JR 1 241 2
ADD A.E 131 3
LD HL.(16801) * 42 161 65 4
LD (HL).A 119 5
LD A.E 123 6
CP 135 254 135 16962 7

Routine 6. Plottaggio migliorato.




Dump 4. Codici della routi-
Seguito du 2 : !
guito dump 2 ne 5 che comprende anche la
sout] - 4. Permette di implementare
. oul n]e la funzione DRAW.
in linguaggio 2 =52
_ macchina per ZX81 4 = is=
P 855 = g4
) o ) S5 = 74
Dump 1. Lista dei codici decimali della routine 1. Daimpiegare Bz = 2L®
per introdurre i codici e controllarli. &9 i5
s
2 z
€2 = @
553 & 16544 = 202 &3 a5
518 3 16545 = 25 16554 = B2
20 2 165486 = S8 18565 5
18853 s iesil £ &8° 18289 C 487
16523 z TESiD = 1 165686 25
= = 5 = 3 3 Y3
g D 5, et || i
16525 = 52 16584 = 2 16575 = 206 e
Te530 i1 16555 = 17 18574 Se 55
{ 22 ;\ 1E 55 = 31 1 75 134 3E
1 25 18557 - B I6S7E = B4 :
1ess2 s _ 18568 = S iesss = 2% 22
18539 = &8s 16558 = 133 16578 = 2&@ 59
15534 = 5§ 16SE® = &4 IEEAQ
iesas sa 1 1 = 71 1654 1%
3 = 2 p! 2
?L.é gg = : gq 1 g = 1g Dump 3. Codici della b 53
18542 = a2 iSSe6 - 58 routine 3. e
16541 = 12 15587 = ?
16542 = ©4 15565 = e
16543 = 35 1 2 = DISEENT 18548
i = E @ 18551
= e i
3 = Ey= 1S5S
Per collegare questo programma a : = e1 e
»: g 3 =
quello precedente bisogna trasfor- 1 = 22 LEE5E
mare la CALL 2994 in CALL 16804, i = gs 1522
facendo due poke: 2 - e X 2
] = : ; :
POKE 16660, 65 POKE 16659,164 = o5 18583 = 5
Pe'rAvenﬁcare la nuova routine basta 3 g = i3s3 g5
utilizzare lo stesso programma di £ 2 1858 C Bos
prima, 10 LET W$= ... 20 RAND = 15888 éi"
USR 16720 ma bisogna aggiungere - lebea = 58
per plottare: ég éfs
5 POKE 16803,128 %1 = 88
per unplottare: i% ":gl
5 POKE 16803,64 Dump 2. Lista del co= 7d = 98-
Se si dovesse utilizzare il program- | dici della routine 2. 18878 C 38
ma in altro modo oin altre locazionj ise7e = 32
di memoria ¢ necessario modificare i 9 3 =2 1224s 8
codici con Iasterisco. 15516 = 14 18531 = 147
Ad 1 la si - Z i =3 iasa=2 = 98
esempio se la si vuole utilizare 16581 = 2a =gl 2% = &3
per plottaggi vari la si puo porre oo s 2 (252 C 3as
nella prima REM; allora il program- 15524 © @ s6 g © &t
ma avrebbe come punto di : 1855 151 tEgus 8 = 24
. punt partenza 1 £ 152 IBEES 2 s
la locazione 16514 di conseguenza 1B5ZE 5& ifaas @ 254
dove troviamo 16801 dobbiamo so- 16825 st 16853 222 = %=
stituire 16514; cioé al posto di 161 65 1883 3o 18260 S
S 1 a8 TEERT Zes
dovremo inserire 130 64. L 5 L6SCE 143
Andra cambiato anche il valore di igssg I 82 1egeR I68DT g2
inizio dei codici dei caratteri grafici ieeas - a%e teoeE = 18588 - 82
che ora ha un valore di 16926 e se- 15888 = o5 18567 = e 2 29
guendo I'esempio precedente dovra je8s0 1e88e = 22 = 141
assumere il valore di 1664 (al posto 0.3 15849 = : 3d Sis
di 30 66 si dovra scrivere 65). 52 = 1egeE = itees - 22°
_ Inoltre al posto delle istruzioni s TEele = Teees - S
iniziali LD H.B e LD L.C si dovra g s 18526 = 18688 = &7
scrivere LD HL.(16514) 42 130 64 528 e il o i

16



2 131
=5 3 = |
E_‘ES gé ?S‘* ‘
ig 1= b ze 1
3 £=1 1
= iz 219 £y §g ts5
g ¥ e i 38 S,
= i 158 ;884% 132
= a5 1 i 3 1-\:3 T 42 1
859 = 28 i = T 152 15222 = 2
153"%‘ = = I i = Y e H 44 = Doa
Ta  1E& =39 e = i 3 3 =
2 s i, 1g221 =& etk 5 1 1:3 i 48 =i
29 = =3 e = X 1 1 4 = =1
18852 ¢ 128 5 s = Ses z 1 2 1584z 332
3 = i= 2 3 = 64 T = & = 3
o 1 g2 - A2 Y pE =S ek :  i881a 1 48 =
T2 J! =z & 85 % gg = 3_34 i ? = } gig ize §.~ g? = 332
[ i1 i ol i 18518 ¢ B $Ia8
= 2 188 28 1 56533 T ] 2 T_E.aii“‘ 1 o4 = 2
5 ige 12 g, 1 i 1B i 2 2 Luv 168318 Toe 1 S
4 22 e $81 3 28 = lss U < g 1z 229 = 347 t S5 = :
5 Jess : c 18 T 31 $21 = i i
15228 b 1 65 TesEs = 4 £y & iz =532 = 24 1 =
145 by S C 5 Z 42 A 21 3 =3
ie8es is Too% 2= Teozs = 9L 1ceed a8z 2 g23 = = £ 4
SEour i R 4.2 3 15g7= e 31 5& e ie9s2 - 1 -
168 id = g = 2 3 59 13 16¢ = = 1 18 2
) fm EES = ‘o 15228 i i H i
T I 28 3 A= e z zs 125 1 ; 38 Iec5 =5 ]
1€8ie iz igis igs leess gy i g e 1E553 figura ste
T £ 1584 is &3 i 15895 53 na P1)
Tecls 254 1 = 1 52 = 8 s 35 iene u (I+Cx 1
1 17 ize 1 : 188 ai 1R — i otti oS xP
1 is "'5 1 20 99 i B E 12 isean I si C 1+C
18818 181 1 =.ER 18583 5 & 15 ica ne 110 . SIN ( ar-
i 20 is 1 4 = 3 =S & 5. i caric ei 1 moto _
7 =Y &5 1 E =3 s ista, . S1 o di 20 iati de iargo
it 2 e i L .truzwvecomem"i do- ‘ i modifcare £ arg
i 25 ass 18888 = la linea esta isf HL il c uali s del iare i modifi Nx
128 g s8 p REM alla comn dopplossl5 net qdinate e Per StudbisOgna RxSIN (
1552 i sialliom: ; i +
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1682 5. Co, byte oka od dovero o enti A RXSIN s
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. = m . i 0 H
2 s 18723 & Bk, 81 iy oy os LET WS oo Sl
es 18 5 to un criv C LE CHRS | voi))
b 3 S 54 men ttenere basta S_x+RX 20 20 + ateci VoIl
= 22 ¥ Pere ni latoA(C‘I)‘ ligono ?N 'penrslsa'ecl28
5 18752 -8 er og ET " il polig L pe 3.1
1873 i Tilp . 03,
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| deazione

Un ottimo programma
per ZX Spectrum

di Bruno Del Medico

na delle caratteristiche pit

importanti dello Spectrum

¢ la possibilita di creare dei
caratteri diversi da quelli normal-
mente disponibili e visibili sulla ta-
Stiera.
Il manuale spiega il metodo da se-
8ulre per programmare un carattere
speciale, tuttavia I’argomento meri-
ta di essere approfondito.
Viene anche presentato il program-
ma Ideatore di caratteri con il quale
¢ possibile creare caratteri speciali
Zgnfza bisogno didisegnare reticoli o
Irlx :;Ee:‘%n::gilocolr} i nume{i binjari:
tioan gl appassionati di
f i ? po}ranng programmare con

acillta i simboli dell’alfabeto greco

o qualsnas! altro, ed i lettori che pre-
fensconp 1 giochi programmeranno
caratteri rappresentanti UFOQ, mis-
sili, esplosioni o esserj alieni.‘

Programmazione
di caratteri speciali

Ciascuno dei caratteri dello Spec-

trum € composto da una matrice di §
punti per 8. Quindi il quadratino dj
schermo che normalmente indichia-
mo con 0,0 (cosi come ogni altro) &
composto in effetti da 8 » 8§ = 64
quadratini pill piccoli, chiamati
PIXEL.
I caratteri vengono disegnatisu que-
sta matrice. Per esempio, figura 1, il
carattere O maiuscola puo essere ot-
tenuto marcando in nero i punti in-
dicati e lo zero si ottiene marcando
in nero altri punti oltre a quelli gia
marcati per la O.

Ooocooooo
OO0Oaaaa00
O=-O0O00CO0O=0O
O=-0000=0
O=-0000=0
O=-0000=0O

o
-

a)

O0O0OO0OO0O0OO0O0
OO0=aA=aaa00
O==a000=0
O=O0O=-00=0
~ O=O0O0=-0=0O
O=-00O0==0O

-

e)

OO=aaaa00
ocooooooo

OO0 =aaa00
ooocooooo

POKEUSR“A", BIN [ 0
POKEUSR“A"+1, BIN | 60
POKEUSR"A"+2, BIN | 66
POKEUSR“A"+3, BIN | 66
POKEUSR"A"+4, BIN | 66
POKEUSR"“A"+5, BIN | 66
POKEUSR"A"+6, BIN | 60
POKEUSR“A"+7, BIN [ 0

c) d)
POKEUSR"B", BIN | 0
POKEUSR"B"+1, BIN | 60
POKEUSR"B"+2, BIN | 70
POKEUSR"B"+3, BIN | 74
POKEUSR"B"+4, BIN | 82
POKEUSR"B"+5, BIN | 98
POKEUSR"B"+6, BIN | 60
POKEUSR"B"+7, BIN | 0

a) h)

Figura 1. Programmazione dei caratteri O maiuscola e ZERO. Nella prima
colonna da sinistra, la matrice di 64 punti, con i caratteri ottenuti evidenziando
alcuni punti in nero. La seconda colonna rappresenta I'insieme di 64 bit (otto
byte) equivalenti al carattere. Nella terza colonna, le istruzioni necessarie a
programmare il carattere. Nella quarta le equivalenze decimali di ciascuno

degli otto byte della seconda colonna.

Nello Spectrum sono state lasciate a
disposizione dell’utente una serie di
21 matrici 8 * 8 che costituiscono i
caratteri definibili dall'utente e han-
no numeri di codice compresi tra
144 ¢ 164. Inizialmente tali matrici
contengono i caratteri minuscoli da
a fino a u.
Ma possono essere modificate.
Ciascuno dei 64 punti che costi-
tuiscono un carattere occupa un bit
nella memoria del computer. Poiché
un bit pus valere 1 oppure 0, la ma-
trice di un carattere ¢ immagazzina-
ta come una serie di 64 cifre 1 oppu-
re 0.
In pratica facciamo in modo che ai
punti da marcare in nero corrispon-
dg lacifral,edai puntida lasciare in
blgnco corrisponda la cifra 0.
Gli otto bit di ogni linea costituisco-
no un byte ed ogni carattere & costi-
tuito da otto byte quindi occupa ot-

to locazioni di memoria.

Per ottenere un carattere pro-
grammabile bisogna indicare gl
computer, uno per uno, tutti i 64 bit
che compongono gli otto byte. Inol-
tre, bisogna anche indicare gli indi-
rizzi di memoria nei quali devono
essere immagazzinati.

I caratteri definiti dall’utente vengo-
no immagazzinati in una particolare
area. Se questa area avesse un ind{-
rizzo fisso di partenza sarebbe possi-
bile definire il carattere con queste
istruzioni:

POKE indirizzo fisso di partenza,
primo byte del carattere

POKE indirizzo +1, secondo byte
.. e cosi via.

purtroppo I'indirizzo non ¢ fisso.
Esso pud variare ed il suo valore €
contenuto nei due indirizzi 23675 e
23676, che fanno parte del blocco
delle variabili del sistema. Normal-
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mente all’accensione questi due byte
contengono il numero 32600.

Per definire un carattere bisogne-
rebbe teoricamente scrivere:

POKE (PEEK 23675 + PEEK 23676
*256), primo byte del carattere
POKE (PEEK 23675 + PEEK 23676
*256) + 1, secondo byte

... € cosi via.

Il sistema operativo dello Spectrum
facilita molto le cose. Per definire il
primo carattere & possibile scrivere:
POKE USR “a”, primo byte del ca-
rattere

POKE USR “a” +1, secondo byte
.... fino a:

POKE USR “a” +7, ottavo byte
Per definire il secondo carattere oc-
corre usare POKE USR “b”, e per il
ventunesimo ed ultimo POKE USR
“u.

Il manuale suggerisce che I'e-
spressione PRIMO BYTE o SE-
CONDO BYTE siano effettivamen-
te una sequenza di otto bit. Nel caso
della lettera O maiuscola PRIMO
BYTE sarebbe: 00000000. Per far
capire al computer che quegli otto
zeri sono dei bit viene usata la fun-
zione BIN.

Nella terza colonna della figura 1
(c,g) potete vedere le otto linee di
programma con le quali potreste Qe-
finire un carattere nei primi otto in-
dirizzi dell’area riservata ai caratter!
speciali. . R
Tuttavia ogni numero binario puo
essere letto come un numero dec!-
male, piti comodo da usare con l‘;—
struzione POKE. Quindi invece di:

POKE USR “a”, BIN 00000000

¢ possibile scrivere pil efficacemen-
te:

POKE USR *“a”, 0

L’eliminazione di BIN sottintende
che il numero successivo alla virgola

—
BE CHRS 144 GHE CHRS 145 DE CHRS 146 JE CHRS 147
] ] [ [
SE CHRS 148 1 CHRS 149 EL CHR$ 150 PE CHR$ 151
[ |
EF CHR$ 152 TSE CHRS$ 153 CE CHRS$ 154 CHA CHRS$ 155
SCIA CHR$ 156 E CHRS 157 JU' CHRS 158 JA’ CHRS 159

Figura 2. Matrici di punti usate per programmare i 16 caratteri dell’ alfabeto
russo non presenti nel nostro alfabeto.

¢ decimale: quel numero decimale
deve essere I'equivalente del numero
binario eliminato.

Nella quarta colonna della figura
1 vengono riportati i numeri deci-
mali equivalenti ai byte della secon-
da colonna.
La figura 2 illustra 16 caratteri spe-
ciali: si tratta delle 16 lettere maiu-
scole dell’alfabeto russo non dispo-
nibili tra i caratteri del nostro alfa-
beto. (Le altre lettere sono: A, B, E,
K,M,H,0,P,C,T,Y, X). Analoga-
mente potrebbe essere definito il set
di caratteri dell’alfabeto greco, o
altri.
Ammettiamo di voler utilizzare in
un nostro programma un solo carat-
tere programmabile, il primo della
figura 2: “be”.
Possiamo caricare in memoria quel
carattere con uno dei metodi se-
guenti.

Primo metodo:
1 GOSUB 9980

2 REM SEGUITO DEL PRO-
GRAMMA

9980 POKE USR *“a”, BIN
00000000
9981 POKE USR “a”+1, BIN
01111100
9982 POKE USR “a”+2, BIN
01000000
9983 POKE USR *“a”+3, BIN
01111100
9984 POKE USR “a”+4, BIN
01000100
9985 POKE USR “a”+5, BIN
01000100
9986 POKE USR “a”+6, BIN
01111100
9987 POKE USR “a“+7, BIN
00000000

9999 RETURN

Secondo metodo:

1 GOSUB 9980

2 REM SEGUITO DEL PRO-
GRAMMA

9980 POKE USR “a”, 0
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9981 POKE USR “a”+1, 124
9982 POKE USR “a”+2, 64
9983 POKE USR “a”+3, 124,
9984 POKE USR “a”-+4, 68
9985 POKE USR “a”+5, 68
9986 POKE USR “a”+6, 124
9987 POKE USR “a”+7, 0
9999 RETURN

Quando diamo il RUN la subrouti-
ne che inizializza il carattere viene
eseguita per prima. Finché la sub-
routine non viene eseguita il carat-
tere non ¢ disponibile.

Ovviamente ogni carattere richie-
de otto linee di programma, o co-
munque una serie di otto istruzioni.
Volendo programmare pill caratteri
la procedura diventa noiosa e la
quantita di memoria occupata rile-
vante.

La procedAura puo essere abbreviata
fornendo in input gli otto BIN uno

per volta, con un programma come
questo: E

10 FORK=0TO7‘
20 INPUT BYTE: POKE USR

[T

a"+K, BYTE
30 NEXTK

l} metodo ¢ pili rapido dej

t ma presenta ungsvam;gpgri?ﬁd;;—i
relativi al carattere non vengono
conservati sul nastro quando regi-
striamo il programma. Quindi con
questo metodo dovremmo caricare
gli otto byte relativi ad un carattere
OGNI VOLTA che ricarichiame |
programma dal nastro.
L’inconveniente puo essere evitato
usando una linea DATA. Per cari-
care il primo carattere della figura 2
¢ possibile scrivere:

1  GOSUB 9980

2 REM SEGUITO DEL PRO-
GRAMMA

9980 READ C$

9982 FOR K= 0 TO 7: READ C:
POKE USR C$+K,C:NEXT K
9984 RETURN

9990 DATA “a”, 0, 124, 64, 124,
68, 68, 124, 0

La linea 9980 legge il primo dato
della linea 9990, la linea 9982 legge
gli altri otto dati.

i6:

E] SR 8 3% nEER %

28 0,2 ke b TReRT Ok TOKE

%g g;gﬂl @2.124

53 ’ ,84,124,68, 68

1 LB ;E&,E‘/Sd-rSA,S‘E

2 .9,28, ,65,68,124,€,"D"

18,6484, 4,84,

49 aTA " 56,68

24 L8258, 24,84, 1 el

,28,38, 4,58, Z

&1 JEd 7 1 56,

.8 ;16
TR 7y, 0,88 ,

2 .8, ,68,68, 24, 50
B84, 284, @, "M,
e

+124,2,94,50,2 e
70, 78,42, 114,85, 885 24560
.68,124,12,20,10

Listato 1. Programma che rende di-
sponibili i 16 caratteri dell’alfabeto
russo illustrato nella figura 2. Questo
programma occupa quasi 2 Kbyte di
memoria. 1l programma Ideatore di
caratteri consente di generare un set
compleio di 21 caratteri, che occupe-
ra solo 168 byte di memoria.

Sulla base di quanto detto, possia-
mo registrare su nastro un program-
ma come quello del listato 1: Alfabe-
to russo.
Ammettiamo che vogliate scrivere
un programma il quale richieda I'u-
so di caratteri dell’alfabeto russo.
Dovete caricare prima il pro-
gramma del listato 1 dando il RUN.
Potrete poi sistemare il vostro pro-
gramma dalla linea 2 alla linea 8999,
e scrivendolo potrete utilizzare tutti
i caratteri rappresentati nella figura
2. Per esempio, per disegnare 32 ca-
ratteri ef lungo la linea 0 potete pro-
cedere cosi:
10 FOR K=0 TO 31
15 PRINT AT 0,K; CHRS 152
20 NEXTK
gppure potete cominciare scriven-
o:

10 PRINT AT 0,0;”

Una volta aperti gli apici premete
GRAPHICS e poi 32 volte il caratte-
re i: otterrete una stringa con 32 ca-
ratteri ef,

Se registrate il programma, spegnete
il computer, riaccendete e ricaricate,
dando il LIST noterete che la linea
10 non contiene pin 32 caratteri ef
ma 32 caratteri i. Se perd date il
RUN e poi di nuovo LIST, potete
vedere che la linea 10 contiene nuo-
vamente 32 caratteri ef. Questo per-
ché il RUN ha mandato in esecuzio-
ne la subroutine 9980 che ha provve-
duto a riempire ’area dei caratteri

programmabili con i dati immagaz-

zinati nelle linee DATA.
1l programma Ideatore di caratteri

Il programma presentato nel li-
stato 2 consente di ottenere in modo
rapido ed efficiente 21 caratteri spe-
ciali. Usandolo il lettore potra gene-
rare caratteri essenzialmente in due
modi:

— disegnandoli direttamente sullo
schermo,

— scegliendoli tra una gamma gene-
rata a caso.

I caratteri generati a caso possono

essere SIMMETRICI, o completa-

mente casuali. )

Una volta costruiti, i 21 caratter!
vengono registrati come dati binari
con una istruzione presente nello
stesso programma alla linea 8500:

SAVE “CAR” CODE 32600,168

Per memorizzare meno caratteri,
premere “0” quando appare il
menu.
Ora, ammettiamo che il programma
BASIC nel quale vogliamo utilizza-
re i caratteri speciali sia questo:
2 REM PROVA
10 FOR K= 144 TO 164
20 PRINT CHR$ K
30 NEXTK
Registriamo questo programma al-
I’inizio del nastro. Se il registratore €
munito di contagiri, al numero di
contagiri 1. E evidente che 1l_prof
gramma PROVA non contiene i dati
relativi ai caratteri speciali. Quest!
vanno registrati subito dopo. )
Per esempio, se al termine della regl-
strazione del programma PROVA il
contagiri segna 5, allora il ﬁlqdl dati
contenente i caratteri speciali va re-
gistrato sul nastro posizionato al
numero di contagiri 6.

Quando vorremo utilizzare il pro-
gramma PROVA potremo caricarlo
con I'istruzione: LOAD “PROVA™.
Successivamente caricheremo il file
di dati contenente i caratteri speciali
con l’istruzione:

LOAD “CAR” CODE 32600,168

al-
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a) b)
EEES EEEN
mO00 OO0m
ECEE EEON
EOR0D OER0OMNE

c) d)
EOED OERCNR
ECOEE EER(E
OoOo0 goom
EEE EEER

Figura 3. Suddivisione di una matrice
nella generazione di un carattere con
caratteristiche di simmetria.

Il secondo LOAD sistemai2l carat-
teri nell’area loro riservata, cio¢ dal-
I'indirizzo 32600 al 32767.

Notate che tutti i 21 caratteri occu-
pano solo 168 byte nella memoria,
mentre il programma ALFABETO
RUSSO del listato 1, che pure rap-
presentava un notevole esempio di
risparmio di memoria rispetto la
procedura normale, ne occupa al-
meno 10 volte di pitt per soli 16 ca-
ratteri. g
Premendo Graphics e pol le_lettere
da A a U possiamo ottenere i carat-
teri speciali.

Esiste un’altra procedura che con-
sente di caricare entrambe le regi-
strazioni (il programma PROVA il
file di dati) con una sola istruzione
LOAD. Occorre procedere in que-
sto modo:

a) inserire nel programma PROVA
una line me questa:

1 LOAD “oaR" CODE 32600,168
b) registrare il programma PROVA
con l’istruzione: L,

SAVE “PROVA” LINE 1 anziché
SAVE “PROVA” .
¢) registrare poi il file di dati con 14
solita istruzione:

SAVE “CAR” CODE 32600,168
Quando, in un secondo tempo, vor-
remo ricaricare il programma, po-
tremo battere I’istruzione:

LOAD “PROVA” o semplicemen-

te: LOAD *

Il computer carichera il programma
BASIC PROVA poi, senza fermarsi,
carichera anche il file di dati.
Questo perché I'istruzione SAVE
“PROVA” LINE 1 usata per regi-
strare PROVA fa si che appena cari-
cato il programma PROVA va im-
mediatamente in esecuzione: ciog il
computer esegue automaticamente
un GOTO 1. Poiché la linea 1 di
prova contiene I'istruzione:

LOAD “CAR” CODE 32600,168

il computer esegue il LOAD e cerca
il file di dati CAR sul nastro carican-
dolo appena lo trova.

Quindi, conviene usare il program-
ma IDEATORE DI CARATTERI
per generare set di caratteri di qual-
siasi tipo; che possono essere regi-
strati come dati binari subito dopo i
programmi BASIC utilizzatori.

Analisi del listato 2

All’inizio, ed ogni volta che un
carattere deve essere generato, il
computer visualizza il menu (9610-
9630) che offre tre possibilita:

— abbandonare la creazione e me-
morizzare i caratteri in memoria
(premendo 0),

— costruire un carattere,

— ottenere un carattere generato a
caso ma simmetrico,

— ottenere un carattere completa-
mente casuale.

Premendo 1,2 0 3 si seleziona 'op-
zione desiderata. E importante no-
tare che nel corso della generazione
di un set completo alcuni caratter;
possono essere costruiti dall’opera-
tore, altri possono essere generati a
caso perché il menu si ripresenta per
ogni nuovo carattere.

Se l'utente sceglie 'opzione 1 deve
disegnare il carattere sulla matrice 8
x 8 che appare sulla sinistra dello
schermo.

Premendo i tasti 5, 6, 7 ¢ 8 disegna
dei quadratini neri nelle posizioni
desiderate. Se gli stessi tasti vengono

premuti assieme allo SHIFT ottiene
uno spazio bianco nella posizione
desiderata indicato con “#”.
Quando, al termine di una serie di
spostamenti, crede di aver costruito
il carattere, preme 1. Il computer gli
visualizza il carattere ingrandito e,
sulla destra in basso, il carattere in
grandezza naturale disposto singo-
larmente o in gruppi per una corret-
ta valutazione dell’effetto.

Se l'utente decide che il carattere
risponde effettivamente alle sue
aspettative preme S e quel carattere
viene definitivamente collocato nel-
la memoria. Altrimenti preme N ed
il computer annulla tutto e presenta
una nuova matrice per ricominciare
la costruzione del carattere.

Scegliendo I'opzione 20 3'utente
deve semplicemente attendere che il
computer gli presenti sullo schermo
un carattere generato a caso. Se il
carattere gli piace, pud passarlo di-
rettamente in memoria premendo S:
altrimenti pud premere N ed il com-
puter gliene propone un altro.

La routine 2000-2100 genera carat-
teri casuali ma simmetrici.

Poiché il carattere ¢ effettivamente
composto da 64 bit, cioe 64 segni0 o
1, il computer costruisce i €aratteri
facendo riferimento al vettore Z,
composto da 64 elementi, ognuno
dei quali pud valere 0 oppure 1.
Ottenere un carattere simmetrico si-
gnifica dividere la matrice 8 x 8 in
quattro matrici 4 x 4. La figura 3
illustra la suddivisione della matrice
in quattro parti. Le 64 caselle della
matrice sono numerate da 1a 64, ed
ogni casella corrisponde ad un ele-
mento del vettore Z.

11 disegno contenuto nella parte B
rappresenta I'immagine speculare di
quello contenuto nella parte A. Le
parti C e D sono I'immagine specu-
lare delle parti A e B. ) )
E evidente che tutti i quattro disegni
prendono origine da uno solo. In
effetti il computer genera a caso una
sola delle quattro parti, cio€ riempie
a caso di segni 1 oppure 0 un vettore
di nome A composto da 16 elementi
(2030-2050).

21
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i2& LET
ise LET
Zaz GO
220 &0
in B0 b
2 PR SRIGHT 1;"CO
RUZ IO
39 FR 3:"5-6-7-8 MUDU
MR BT AT T SCRIVOND™
Egu§§ NFERMA
: PRINT AT 2
Span eT % g L
©45 LET LET c=5
258 ERInT 22
L,0. INK 1; (“H" A
CODE _Y%3>11); QUER 1;: INK g =
AND CODE Y$<i12)
i??? LET Z{(L-8)%8+C-4)=({CODE Y§
110@ FAUSE GE4
111@ LET Ys INKEY'S
1115 IF e EN GO TO 4000
13120 LET L-L+(I E¥$="6" OR CODE
1\i':=10>-xINKEY5-"7" OR CODE V&=1
1125 IF L2 THEN LET L=
1126 IF L>16 THEN LET L=16
1138 LET C=C+ (INKEY$="8" QR CODE
Yg:s:—(INK §="5" CODE Ys 83
1132 IF C<S THEN LE
1133 IF C>i12 THEN LET C=22
1142 GO TO i@5@
2000 GO SUB avea
ggée GO _SUB 6@

2a
@ PRINT AT 3o
SRS0 ERIN 8,18; BRIGHT 1; "SI
2232 LET JUK=RND
2P4B_FOR K=1 TO 16: IF RND>JK TR
LET B (K)=1
asa NE K

gegp LET CT=1: FOR K=0 TO 24 STE

5 : LET Z(W+K) =R ¢
g U: NEXT_K
K=8 TO 24 STE

=8
tu+K)-n ER -31: LET Z
NEXT kcr: LET CT=CT+1: NEXT b

3050 LED £T=1: ¢ FOR =2 To 24 sTE
RICT): LET CT=CT+1: NERt 5 WRELE

P_8: FOR U=g4 To a R=@ To 24 sTE
Z (W=-K) =A{CT) ; 1 STEP -1: LET
e ¢ LET CT=CT41:

W E D
Jeea o L
B 9
3885 £o.RpR.ceg
SURLE" BRIGHT 1;"C#
3818 LET JK
328 _FOR

IF RND>JK TH

ND ZICT)= :
22 ESSEriil Niexy QNP ZSETL =)
i@ad FOR K=1 TO 57 STES &' rom
by T E((K*?)/S]-E[(

SUAND Z (K Py =31 K323 ABYFiE
4o=a NEXT U: RESTDRE 9S81: NEXT

%059 FDR 5 Q TD 7: POKE USR Zg+K

z

S: LET F$=F$+CHRE

Pip

HENDU Qa1

[ g o

226 RETU%N

521? G0 _SUB 979
Eé PRINT _A7T L

IE";RT 8,17 "DDMPLETP ;AT 18,17}

7,17; FLASH 1;“SER

1,1%; “REGISTR

FOR K= 1&4 TO 16
+* 2 NEXT

“UN ‘TF!“\""CI PER"

48 PRINT R 17,88 TO 133 R
?515,17;3357 ;49 6,17;G% 1
i S 'eTHEN Go TO 85
3 T $(1): LET G$=6G8!(
3%%8 §% G0 To_8@4d

cL
TO Sl PRINT AT @.K
3839 FuR K=o To 2l BRINTAT R

55 @ FOR K=1 TQ 28: iRINT AT R, @

T K, 31 K L
hefe’ PRINT BT ST AT 7,145 1
PiRT 18,3; "l La4; " =
2543 FOR k= : 'PRINT AT
UG RT A8,K; NE
&ss@’  FOR K=& : PRINT AT K,
Lok osnl KAkt NExT K .
2558 PR BRIGHT 1;"“IDE

SLSB Rl oT 25 Lo DRAY 5820,
LoT G8,37: DRAW 68,8,0: PLOT sa)
37: DRAU 258, 8 8+®i06,587: DR
A ﬂ,n

581 Dﬂ*ﬂ JEB 64 ?2 16 & 4
9516 PRINT 3

i
7

€612 PRINT AT &,19; BRIGHT 1; "OF
ZISE T pRINT AT 9,17 ST
gaem PRINT AT 175 1) COSTRUZ T
ONE"; RT 13 17;“ } RENERARZIONE";E
Y TR R R P

SE3E POUSE 634 N

2635 IF INKEVS="@" THEN G0 7O 8%

20

B4R IF INKEY S 1- AND INKEY <>
nRE INKEVEIUAL PNENTEESYE S

LET @ uanxgxevs
TE ;*1 2 PRINT AT K, 3
& TSHT BT vl

DIM Zed4d: DIM A(IS8): DIM &

BE RETURN

22

Listato 2. Programma Ideatore di caratteri che consente di generare in modo rapido e piacevole set completi di caratteri

speciali, in modo casuale o secondo le esigenze particolari dell'utente.




Ideazione
di caratteri
speciali

Le linee dalla 2060 alla 2090 trasferi-
Scono il contenuto del vettore A nel-
le quattro parti della matrice dise-
gnate nella figura 3. In pratica, riem-
piono il vettore Z (quello composto
da 64 elementi) secondo i criteri
enunciati qui sopra che consentono
Ieffetto-simmetria.

La routine 1000-1040 consente di
costruire un carattere premendo i
tasti direzionali sulla tastiera. I valo-
ri di L e C variano a seconda del
tasto premuto, e la linea 1050 stam-
pa un quadratino nero o uno bianco
a seconda se il tasto premuto era
shiftato o meno.

La linea 1060 assegna il valore 1
all’elemento del vettore Z$ interes-
sato, quando il tasto premuto non &
shiftato cioé quando sullo schermo
appare un quadratino nero.

Osservate ancora la figura 3 ed im-
maginate che I'ultimo quadratino

disegnato sia quello contrassegnato
dall’asterisco.

I valori di L, C relativi a quella posi-
zione dello schermo sono rispettiva-
mente 16 e 5. La linea 1060 si legge:
LET Z (16-9) * 8 + 5-4) =
(CODE Y$ > 11)

Semplificando:

LET Z (7 * 8 + 1) = (CODE Y$ >
11)

L’espressione tra le parentesi a sini-
stra vale 57. Infatti la casella in' que-
stione & contrassegnata dal numero
57, cio¢ intendiamo che in quella
casella venga disegnato I’elemento
57 del vettore Z.

L’espressione tra le parentesi a
destra contiene un operatore rela-
zionale (il segno: maggiore di) quin-
di vale 1 se I’espressione nel suo
complesso & vera, oppure vale 0 nel
caso contrario.

Ora, se I'utente ha premuto un tasto

shiftato il codice di Y$ puo valere da
8 a 11. Esso non ¢ maggiore di 11 e
I’espressione della linea 1060 si leg-
ge:

LET Z(57)=0

Se invece I'utente ha premuto uno
dei quattro tasti direzionali senza
shiftarlo, il numero di codice pud
avere valori compresi tra 53 e 56
(codici relativi ai numeri da 5 a 8).
L’espressione contenuta tra paren-
tesi € vera e la linea 1060 si legge:

LET Z(57) =1

Tutti i 64 elementi di Z valgono ini-
zialmente 0. Diventano ugualia 1 se
'utente, passando sulla casella rela-
tiva, preme un tasto senza shiftarlo,
cioé se disegna in quella casella un
quadratino nero.

TROVERETE:

e MISSIONE UFO PER VIC 20

e LA BATTAGLIA

DEL LAGO GHIACCIATO

CON IL PET CBM

e DAL BASIC AL PASCAL

"ll“ll"‘

e SPACMAN: UN GIOCO
PER SPECTRUM

e IL VIC BEN TEMPERATO:
COME USARE IL COMPUTER

NELLA MUSICA
e OTHELLO PER ZX81
© ORDINAMENTI

e MUSIC 4.2 CON IL C 64 CON LO zx81

e SATEL: IL MOTO DEI
PIANETI CON LO ZX81

e POTENZIAMO IL BASIC
DELL’APPLE
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usm Editor

— Parte prima —

Un potente strumento
per sfruttare le qualita
musicali del C 64.

E previsto l'uso del disco

di Mirko Gremes

Questo programma permette
di trascrivere con estrema
semplicita e velocita, brani
musicali in dati, nel formato
richiesto dalla routine MU-
SIC 4.2, che verra presentata
nella prossima puntata.

N questo programma, grazie
all’uso del joystick, vengono
semplificate al massimo le

operaznom di trascrizione delle note
e tutti i relativi parametri.

I dati, prima di essere accettati,
Vengono accuratamente controllati,
ed eventualmente scartati o ridj-
mensionati all'interno del “range”
consentito.

Le note, scelte spostando una cro-
cetta col joystick su una tastiera raf-
figurata sul video, vengono visualjz-
zate € contemporaneamente sono-
rizzate.

E possibile ascoltare le note inse-
rite VOCe per voce, € Correggere even-
tuali errori riscontrati.

Il programma prevede la memo-
rizzazione dei dati inseriti, mediante
file, in modo da poter continuare o
modificare la trascrizione in tempi
diversi.

Uso del programma

Innanzitutto si deve inserire il joy-
24

Listato 1. Il programma Music Editor.

G rem FEFHRANEERFABEESES
1 rem
2 rem
3 rem
4 rem
S rem
£ rem
7 rem
2 rem ¥
G rem FHKHARIKERFRREEEF
1@ rokeSS,255 pokeS1,255 PokeSE, 181 PokoS._/lel Pr‘xnfrhri 1472 +chre (@) +chre(142)
12 PokeS3265.reek (53265)and233: fort: £ol77 Poket, @ ne
244581040367 ‘readd  Pok 224?»-@4:9 readd Poket.dinext
40 5.45_’9423 r=2‘f/1/1<) +60)  fort=1t083 hz=(rtI¥16.35

S 240365+t o7 Vok9484‘/9~t,hlr. next

2y :

# music editor
4

* by

*

*

*

mirko @remes

FEREEEE S

413
’76?1'1d’13=35414 id(’

SB dlmnltl9 1.17, no!"i' PEC2,

43.EPCS), dEC14) " 14(@)

2f+chrgid) next  fort=Atoll readd:L3s= ag+chre(d) next
titig=chre(18) : for 17
Tnext:bifstiftchrs (32)+chr$ (1827 +chre(146)

55 fort=0to2 readd: £2:
¢ A

53 £44=hIE+ETHEDEHEIEILDELLTE
) f‘mw=$0'ol forz=0tol fort=Btol3:ireadnl(t,z,u> next next next: fort=Gto27: ss$=ss
Bail s

*ol’ resdnofit) next  fort=0to7 spsmsp e+t " inext fort=0tod2: 11E=114+"-"
CoCEI=idt) nnl)=1 next:fort=1to? readmof(t) inext P
PpCL) inext fcrt=@?'09 readlid * next  Fort=0to3 readnf£it) next

30 readd:ifdithenss

92 pokeas.d as=as~-1 90to30
95 pokeB7.1:59424@556: for
37 re
22 rem Plot inPut xx,uy
-

ot.o5e0a

322808L023672 readd Pokehk. dinex

128 Poke214, 9y Poke2l1,xx s9a52732 return

119 rem disedno tav 1
11

1zra Brinkchrge147) ocmh i uu=1620subl08: fort=gtod print ' £4 next fort=@ta2 Frin
O E LS nexh

150 =1 905ubl8G:Print oce vt tab(3@) "Hota "nnCnv)

200 for 8:poke 1064+t 64:PokeS536+E, 1 next =00 yy=3 90subl0l

218 print" ———"

220 printtab(3gy" | 474 1"

238 printtab(3ey" | 274 1"
24@ printhablaeyt | 174 1"
'3

716
1732 1"
286 printtab(3e" | 1/64 |
229 printtab<3a)" .

295 printtab(20)"

|
I
278 printhab(3a)y" |
1
I
1 5w
"013 Pran—sb"’B)"  E——

| It
G0sub180: it 1=Voce” i IR
;2" "NBBBK 7=De lete " print " SERK

3632 xx=1

3 K S=Par.
352 Print" fERK 3=0%

scolto

IR 3=Fine"

39 wu=4iyx=1'30sub1BA Printsss ireturn
297

297 re

rem letbura note

s=ay+lifnntny ) =1thensa0a




Music Editor

stick nella porta 2. Poco dopo aver
dato il RUN, apparira un’intestazio-
ne; nel frattempo vengono trasferiti
in memoria i dati relativi alle varie
routine in linguaggio macchina usa-
te nel programma.

Ricordiamoci di alzare il volume
del televisore per poter ascoltare, in
seguito, i suoni.

Apparira poi il primo MENU: qui
potremo scegliere se iniziare una
nuova trascrizione, o continuare/
modificare una precedentemente
eseguita. In questo caso verra chie-
sto il nome del brano che, automati-
camente, Verra ricercato e caricato
dall’archivio memorizzato sullo
stesso disco che contiene questo
programma.

Con I'opzione 1, si entra nella fase
di trascrizione: viene innanzitutto
presentata la tavola relativa ai para-
metri d’esecuzione.

Spostando il joystick in senso
orizzontale, si potranno selezionare
quelli che si vogliono modificare; i
relativi valori si cambieranno spo-
stando la leva in senso verticale.

Oltre alla forma d’onda, invilup-
po, Velocita, volume, si puo stabilire
se fare iniziare il ritornello, o farlo
terminare: in questo caso sideve sta-
bilire il numero di volte che deve
essere ripetuto il blocco di'nf)t_e rac-
chiuse tra il marcatore di inizio ¢
fine ritornello. L

Questa tavola puo essere richia-
mata ogni volta che si desidera va-
riare uno o piu parametri d’esecu-
zione. E cosi possibile creare quegli
effetti di dinamica e timbrica espres-
siva difficilmente simulati da una
macchina. .

Per passare alla tavola successiva,
basta premere il tasto fire del joy-
stick.

Viene ora visualizzata in basso
sullo schermo, una tastiera di due
ottave e mezzo. In alto viene eviden-

Seguito listato Music Editor.

420 {fte=chrE137)andn>@thenny=ny-1

495 iftE=chrell
496 iftg=chri(]
500 iftg=chre(125)thent00a
505 ifte=chr#(14@)thens:
516 iftE=chrs139)andnnil)

2 2otoSiea
1thensss33280 FokeS7. 2 svsd

2558 - 20t0400

558 20todss
557

rem inPut valori

5 2bE=not (nn-CintCnn 1220812
607 Printab$ t1=0:2=0"20to65
613

620 ti=-((pe
623 Setbs iftf=chre(ld
625 ift2=0theny
£36 1f t2=1andt td=td-1:20LoASO

648 if £2=2andtdlfthentd=td+:20tobSA

645 20toR6R

650 Pokel215+(40¥ET), 32:Poke 1215+ 40¥EL) , 62 P ok e TT4AT+(40%EA) , 1 * Fork=Btoy inext 'y
=a

668 ift2=Bthenfort=1t04: tE=1215+(40¥L4)+4 Pol
676 iftl=dthenfort=dtolster—1 £6=1215+(40%+
630 1ft1=1then?00
630 tZ=td aotob2
700 tc=0:fort: 081 ifPeek (1216+(4QL) D127 hentnit =1 ' to=l Q0ta? 18
705 tnik)=6

£, Peek (£E)or128 next
tiPoketf, Peek (£6)and127 inext

landtn(8)=1)ortc=athentza
720 ifChnif)=1andbn (7=l or(bnlR)=andtnlS)

1arttncEd=1andtn(@)=1)thens20
>3

thentP=tn 2 tnetn+tp+(tp /20

thent20

TEQ abf=abftstritnd xx=11'vy=4:202ubl@@:Printabs bag=shs abs=""

£S5 fort=0£a2: foru=0tod3 Pokel21E+tH40+y, ek (1215+t%40+3 ) and127 ‘next 'Fokel21T+tH

o) © i fed=1thenci=ch: ed=0
‘pokel63, cS=(int (=D
775 rokec.nn :

190, 0 ed=1 a2¢=sp$:22¢=a3¢ 2182334 ca=id(ny) ch=ca mo=2’ G0sub300@ ' 11=1c
a5 = 632 ml=mo i ri=50 o= vu=10:90sub10@ Print "Edit"
07 Print " SERK7=Ds cafo’tab(14)"FA=Fine" 2nto2500
10 20sub3000
A2 1=0then2S0e
2039 ifmi=1then2500

b ek (ch+1)  20t02652
henrt=1 2ok, 2
b= 2,

ok ) EokeS4276. phC
. Brer
2510 fort=Gtopeek’

foli:

cascat] neswk

12)+15 01

ancle 23" 1) 4etrg (PR

thenno=f 2

fab(115a2¢; bahc2@ als return

then2000
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Music Editor

ziato il numero della voce e quello
della nota che si sta per inserire.

Per semplicita si & predisposto il
programma a ricevere le note, voce
per voce.

Nel caso che lo spartito preveda
'uso con meno di tre voci, quelle
non usate dovranno essere caricate
con delle pause. Se le voci sono piii
ditre, caso per caso, si elimineranno
le note meno significative per il ri-
sultato armonico-melodico.

Cprpe si & detto, spostando la leva
del‘Joystick a destra e a sinistra, si
PUoO ricercare la nota voluta. Per
passare dai tasti bianchi a quelli neri
€ viceversa, la leva dovra essere spo-
stata in senso verticale. Se al posto
di una nota si vuole inserire una
pausa, la crocetta dovra essere spo-
stata all’estrema sinistra, fuori dalla
tastiera.

_Premendo FIRE, la nota eviden-
Z1ata viene visualizzata nella parte
centrale della finestra che compare
1n alto sullo schermo.

Contemporaneamente viene fatta
ascoltare. Premendo “f7 1a si puo
cancellare,
Si deve ora indicare la durata del-
N0ta 0 pausa: spostando la leva in
SEnso verticale, si muovera una frec-

cetta che puntera sui vari valori ri-
portati nella tabella. Spostando la
leva verso q:stra, la frazione indica-
ta verra evidenziata passando in re-
Verse, e viceversa.

Si potranno evidenziare pit valo-
ri, che al momento di premere il solj-
to fire, verranno sommati e trasfor-
mati in sessantaquattresimi. A que-
sto punto la nota ed il relativo valore
sono memorizzati.

Sullo schermo vengono anche vi-
sualizzate le funzioni associate ai ta-
sti (di funzione) omonimi.

Vediamo ora i comandi.
fl Premendo questo tasto si incre-
menta il numero della voce; per de-
crementarlo si usi f2. )
f3 La tastiera copre poco piu di due
ottave: premendo f3 e f4, ¢ possibile
traslarla su tutte le altre.

5 Serve a richiamare la tavola dei

la
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parametri d’esecuzione.

Seguito listato Music Editor.

thena#=aClt: a2$=33% 31$=sp % 2020k3020 20t0dRD
3520 ift2{04the a5

3523 ifcoinvi<idinw)+11thened:
3525 22%=23¢ at=sp¥ 20sub3INT
2529 Pokel64,ch/2%5 Pokelf3, ol
2542 ifCmi=Aorml=&)andnniny ) >Bthennn(
2550 ifmi=ithenfort=Btodiptlm, £I=0 next

233522 colnui=colnvd-11

thenrt=0

2 rem menu
o S0 peinE AL
2 Printchr$ (1470 +chre014)+chre156) 118 Printtab(13) "Menu opzioni" Print

Frint" ORIl

Prin

rea nuovo blocco dati”
"TEBRIBEerica file Per modifiche" print"ITEEI"11$
2 1C£2520406000, %210

SoPent, B2, "0 AEEHY, 5, r i fork=0to2  {nouk#l a0tk InPut#l, coCk)in

5 foru=0tol az=id(u)
inPut#l.biPokeaa, £ ift=052thenT250

239240 fort=Dto2e i next (Printchre(14) 8o
nEchre (1475118 Frinttab(13) " Meny opzioni” Print "1

2 file dati compilati"
rea file datl non compilati"

a
2 TR o
2% Print"IEBKIBF ine " pringSEET" LS
30 wait192,255,0  0etts onvalke) - 5430, 5292, 39502
20SubS230 cPent, 8,2, "10: 4L Es 22=33013
#1.PeekCas) !fpeek(22)=252thenclnzel i2otas200

‘20toS41n
WBTR9D EEmlc it iopen], B2, TIB AL, 2 Lt fop
543% Print#l.colt) next
foru=bto2 sa=
Print#1,Peek(aa
28=p3+] 20t0%4%0
next:closel : 20toS300
Printchre147)chre (5) 114chr (136 =]t uy=q tan,
print"s5crivi 11 nome del branof®1":irputtsiprin
ifpeek (1663 C>0thens210
5920 return
5258 print"Confermi Fine?":wsit198.25%,0 2etis: ifLecd> e " thenS200
5960 cush4733

r

print#lnitd

Phl
tifpeek (22)=2%2then%47a

5998 rem tavola seconda

6000 printchré(147) z=1:cO=colm) ifed=1thenci=ch  ad=0
6012 pokebw+21,@:Print"Yoce ny+l printchre(S) 1 14chn¢ (1562  fort=at
6020 pa(5)=300:pa(7)=246 Pa(E)=15
6030 dig(@y=" —
5040 digc1)=" | I
6050 dig(2)=" —odn
6060 dig(3y="|
6070 dit
ggsa fort=atolsster s syan yu=5:apcubifd

90 foru=Btod Printhab(t)difis) nextinext - upel.
6100 xx-S‘gﬂ=5=9asubiag int RELak tab(14) " Decsy tab(23)"Sust. "tab(32) "Rel
6118 fort=4t039stepd yymn uu=11
04 Printbab(t)dlele ) nevt next
=12 9021100 Prin bi14)" P
3£030step s xx=0"y 79
< 4=12: 8020100 printtakC
6178 t1=-((peek(56320)and16)=0) t2=nokE
6173 ift1=1then6Sme
6175 ift2=0thenr12295 antos170
€188 1ft2a10rt2e2thenaotnb300
6200 ift2=Bthenz=z+] i fz>10thenz=1

{ft2=dthenzoz—1 | f2<1bhe a

6250 fortapst el e

a3 ipackd=0inext

ntapea2y el

ab23>)"Yol.

=0knd: prinkbabltddi$Ca ) nexk inext
nt. " 2otoE2%0

T

(235
¢ CSE320)and1S

5 ¥4=8 202ub100:Printpa ey
€510 Printtabi325pacayefl “print

S bakC143pa et Il Yibeki23pacn)
ARSI AECPacdrditabilddpacs g v

3
Jitab
)

b=t4d uo=pa el

.
> 4312¢(pa <)) 0kof178
=

A7) yeapal?) habd
ardpa ) 4

5
6569 {£PaCRI=Randra (] I=Randp




Music Editor

f6 Permette di ascoltare le tre voci
contemporaneamente ed esatta-
mente come verrebbero riprodotte
da MUSIC 4.2 (tutte e tre le voci
devono contenere dei dati).

f7 Con questo tasto si entra nella
fase di ricerca e correzione degli er-
rori.

f8 Fine.

Nella fase di ““Edit” (f7), vengono
visualizzate nella apposita finestra,
e fatte ascoltare le note della voce
indicata in alto a sinistra.

La nota che appare al centro della
finestra, & quella che si sta ascoltan-
do. A sinistra e a destra, vengono
rispettivamente mostrate sia la nota
che la precede, sia la nota che segue.
Questo accorgimento risultera di
estrema praticita al momento di lo-
calizzare eventuali errori.

Spostando la leva del joystick a
destra, si otterra un progressivo ral-
lentamento dello scorrimento delle
note. Spostandola a sinistra, il con-
trario.

I tasti f6 e f7, permettono di con-
cludere la fase di edit, oppure di ri-
cominciare da capo. Oltre alle note
vengono visualizzati i vari parame-
tri d’esecuzione e il punto esatto ove
inizia e termina un eventuale ritor-
nello.

Per cancellare una nota o parame-
tro, occorre lasciarla scorrere fino a
raggiungere il centro della finestra.
Si prema ora il tasto fire per blocca-
re lo scorrimento, € la nota oil para-
metro saranno pronti per essere €-
sclusi.

Spostando la leva verso sinistra,
la nota verra cancellata; spostando-
la invece verso destra, verra creato
uno spazio prima della nota centra-
le, in cui si potra inserire un altra
nota, eventualmente dlmen}}cala o
il cambiamento di uno o piu para-
metri d’esecuzione (chiamando_ con
f5 la tavola relativa). La fase di edit
termina automaticamente dopo
ogni correzione. .

Premendo il tasto f8 (shift {7), vie-
ne presentato il secondo menu.

Prima di commentare le opzioni
offerte dal menu, & necessario preci-

Seguito listato Music Editor.

@AYOPACAd thenblzZ
F)COPACAIRIE+RAC L I henEE2D
4)COPACDIH1E+PAC I bhenAEDD

3 rhmbay

1
=R CED b4t ke =paC@IBIESPAT Y
QEIFLEHRACRN Pk Oy, dd=db(h) th=bs]

2AkASACH

rem dati intest.

data22.17@,170,172.179.1

datal?a,1702,170,172. 1782

A750 datal?a, 217

£76@ dataz2.32,32,
@ datal2,32,179,

2,32, 1
22,14

2
2. 14 162, 161

160,32

2,160.32,32
1

datea6, 12|

96,
122

&
2 119.74.73
A4.64,.64.64 .6 £4,.R4,64,
£4,64.64.64
132,42 42,20

b
a:
4

2170, 1 172170, 170,170, 170
2 data179,179,170.173,.170.173.172.172.170. 170, 170. 170,

datal?a

rem inizis

dsta1se, ¢ 175,142,055, 132, 166,24, 94
datalAS . . 2%0. 169, 13,141 .2%

b 4
£a169.4@. 1
datalf2 2,177

3 data2PR.9, 16,1
dakatdS. 163023
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sare che in questo programma ven-
gono usate due strutture di dati dif-
ferenti. Una ¢ costituita dai dati del-
le tre voci separate, I'altra, invece,
dalle tre voci unite assieme. Si & reso
necessario distinguere queste due
strutture per dare la possibilita di
continuare la manipolazione di un
brano in tempi successivi. Infatti per
modificare o aggiungere altre note,
si devono avere in memoria le voci
separate e non mescolate.

Tramite questo menu, si possono
percio creare due tipi di file: uno
destinato alla sonorizzazione dj altri
programmi, e I'altro richiamabile
all’inizio di Music Editor per mani-
polazioni varie,

Ai Que tipi di file puo essere dato
un unico nome; provvedera il pro-
gramma a diversificarli mediante

I'aggiunta di un carattere d’identifi-
cazione.

L'unica limitazione di questo pro-
gramma ¢ imposta dalla memoria
lasciata libera da] programma BA-
SIC e dalla routine in linguaggio

Mmacchina, usata Per memorizzare i
dati delle tre voci.

Ad ogni voce so
Kbyte dl_ memoria, sufficienti a con-
tenel:e circa 1000 note: ogni brano
potra percid contenere non pit di
3'000'n0te, ma sono molte e syffj-
cientl per un ottimo risultato.

II computer nella sua sonorizza-
zione diverra personalizzato e riflet-

tera la parte pit nobile de| SUO ope-
ratore.

no destinati 2

Descrizione del programma

In questo paragrafo si evidenzie-
ranno solo i blocchi principali del
programma.

La parte scritta in BASIC, si oc-
cupa di trasferire e coordinare le
routine in linguaggio macchina, di
leggere i parametri d’esecuzione,
disegnare la tastiera mediante i ca-
ratteri semigrafici, leggere il joy-
stick, spostare la crocetta sulla ta-
stiera, e trasformare la sua posizio-
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data"Sin.

90238 rem music 4.2
)

2.0.141.1.212.141.8
S, 165.72. 165
15,164, 16F,

9939 dat2214,120,16€2,234,141.21.
2100 dsta2iz.141.1 53, ’
9110 datalhF,72,160.9.177. 1€
2120 dataSe, 208,92, 104,184
9130 data208,22,104. 13"
9146 datalkR, 124,167,1
59,216, 16%, 167,133,

a1, 253
25%5,208.42.
9190 data.212,177.165.32
9200 datsl77,165,32,23
d3ta232,1%52. 141 .
1 £

,212.76,228. 1%
2,235,192, 195, 24
162,201 240
9 datalf3,32
9 data3z, 238, 2 2. 152,
d2taf, 141,4,212,141.11.212
2 datal??7,169,68,122, 178, 1&
d2t2185,177.157, 157,

1691,
»141,18.2
24,141

11.1%58,1%7,

.201.21.208,2
d242199,149. 164,169, 1, 1 Teior 4o,
a 1170.24,1€9.09 . 52, 142 g
2 6%, 165, 1 4
9312 re
9313 rem minuetto
2314
9218 N
9320 dats2%%,16.0.0 5

< a.{6.%0.0.47,
4330 datad . £3,.4.67.2.47, 91

8.8,4% .
9240 dat342,66.2,%0.8,60. 16,48,
:8.42

LERLR.%. 4,60 4. 50862, 4,6
2.47.8.43,4R.59.8.52. 8,

et 243,50, 16,43, 8,45, 8,57, 16, 42.5. 50,3, 60, &, 48. 8, £F. 2. 43, 8, 43,45

,8.61.8.52.8,61.8

dskaa7,

dak267,12.49, 8,55, 8, 64. 4. 62,5
2,42,3
O dataST,A.64.4,66,.5.50,3
45,16

a6
datafd,2,66,2,64.2.66,2 16,501

50, -
a e = . 6%, o5 i%.0 =.0
9400 dst224,0,8,252,254.15,252.0%5,25%, 16£.0.0,.91 .0,.60, 1 1
9552 r

rem routine l.m.

2 ~, 162 7 =, 178
data162,1,134, 163,134, 165,134, 167 169, 157 133, 163, 163, 127 ”nmfva
' 7,133,172, 169,131 133, 162,165, 138,133,171 . 162 1 20, 1

24%,132,174,169,128.132.175 2.0, 134, 166. 134 176, 124

+2222

9730 datszad.24F, 165, sgn. .
daks>2. 138, 174, {am . | 7h
d z

124,177, 163,123, 167

144,239,220, 162,203,
1F4. 165,165, 1651
9,5,32,19,131, 144,247 161 .
234.234.234,198. 163145, 1




Music Editor

ne, quando si preme fire, nel numero
della nota relativa. Sempre da BA-
SIC ¢ gestita la fase di edit e la crea-
zione/lettura dei file.

Il programma BASIC termina al-
I'indirizzo 26111, rendendo cosi uti-
lizzabile la RAM che va da 26112 a
40960.

In questo spazio sono collocate le
varie routine in linguaggio macchi-
na, i dati relativi alle tre voci (I°
voce; 33673735514, 2°:
35515/37356, 3% 37357/39198), e i
dati compilati (33013/26112).

All'indirizzo 33280 inizia la routi-
ne che compila i dati delle tre voci. I
nuovi dati elaborati sono da essa
collocati nella zona di memoria che
vada 33013 a26112. Questa routine
viene chiamata ogni volta che si vo-
gliono ascoltare i dati fino a quel
momento inseriti.

In pratica non ci si accorge della
sua presenza, in quanto l'elabora-
zione € svolta in tempi brevissimi,
caratteristica questa che accomuna
tutte le routine scritte in linguaggio
macchina.

Quando nella fase di edit si can-
cella o si inserisce una nota o un
parametro d’esecuzione, una routi-
ne che inizia all’indirizzo 33533,
provvede, sempre in tempi brevissi-

mi, a spostare avanti e indietro tuttii
dati successivi in modo da creare
uno spazio per inserire un’altra nota
o cancellarne una gia esistente.

All'indirizzo 39240 inizia una
routine che serve ad inizializzare il
programma.

In memoria (da 40369 in poi) &
presente anche la routine Music 4.2,
che viene utilizzata per ascoltare i
dati compilati, in modo da rendersi
subito conto dell’effetto finale.

Prima di concludere vorrei mette-
re in evidenza due peculiarita del
programma, che potrebbero tornare
molto utili per altri programmi.

Come si sara notato, appena dato
il RUN, le scritte presenti sullo
schermo scompaiono: cid non av-
viene perché si ¢ dato un comando di
CLS, bensi perché vengono nasco-
ste, attivando il “BLANKING” di
schermo, esattamente come quando
si usa il registratore. Cid permette
una velocita di programma legger-
mente superiore.

Per attivare il Blanking occorre
digitare POKE 53265, PEEK
(53265) AND 239; per disattivarlo,
POKE 53265, PEEK (53265) OR 16.

La gestione del cursore ¢ affidata
ad una routine del sistema operati-
vo. E possibile cosi simulare istru-

zione BASIC mancante “PRINT
AT X, Y™, evitando percido lunghe
file di caratteri di controllo cursore,
specie per quanto riguarda la tabu-
lazione verticale.

Le coordinate del punto dello
schermo ove si vuole iniziare a scri-
vere, devono essere inserite nelle lo-
cazioni 214 (Y) e 211 (X); si richiami
poi all’indirizzo 58732 la routine
“PLOT” (POKE 211, X : POKE
214, Y : SYS58732).

Si raccomanda di usare la massi-
ma attenzione nel ricopiare il pro-
gramma, specie la parte dei dati per
la routine in linguaggio macchina.
Infatti se un eventuale errore BA-
SIC viene segnalato, uno in linguag-
gio macchina provocherebbe quasi
sicuramente il blocco del calcolato-
re.

In ogni caso si consiglia disalvare
il programma prima di dare il RUN,
per non dover riscrivere tutto in ca-
so di blocco del computer.

(Continua) L

1l programma Music Editor ¢ in vendita
presso la ditta KLIMBIM, Via Giusti, 10-
Trento - Tel. 0461/981155

TELEMATICA

Dal viewdata all'office automation

Tutti oggi pariano di telematica. di so-
cieta dell'informazione. di banche da-
ti

Ma cosa & la telematica? Un insieme
di servizi di videoinformazione e tra-
smissione di dati e tesfi. Innanzitutto la
videoinformazione. Essa fappresenta
un senvizioche, utilizzando e retitelefo-
niche pubbliche, permefte ad un
qualsiasi utente, dotato di un feleviso-
re a colori adatto, di richiedere & fice-
vere informazioni memorizzate su op-
portune banche di dati (Videotel @ 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'altro, 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 dellinformazione. ma &

anche lo strumente principale che n-
voluzionera 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 offrire 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-
s0 che si accosta per la prima volta a
questa materia: I'esperto trovera un si
curo fiferimento per la risoluzione di
problemi teorici e pratici, mentre o stu-
dioso trovera. in una forma organica, i
principi fondamentali  indispensabili
per la conoscenza delle varie proble-
matiche

di Riccardo Glucksmann
Cod. 518D Pag. 186
L. 19.000

Sommario

Telematica e suo sviluppo - Evoluzione
dele telecomunicazioni perlo sviluppo
della telematica - Reti per telecomuni-
cazioni - Reti di calcolatori e banche
dati - Videotex e Teletext - Alfri nuovi
senvizi di telematica - Funzionalita del
sistemna videotex - Sviluppi del videotex
nel mondo - Telematica in Italia - Svi-
1uppo delle comunicazioni - Applica-
zioni della Telematica - Comunicazio-

ni di massa e aspefti socio-economici
e giuridici

Potete acquistare il suddetto
libro nelle migliori librerie oppu-
re scrivendo direttamente a
G_rqppo Editoriale Jackson -
Divisione Libri - Via Rosellini, 12
20124 Milano
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Nicole Bréaud-Pouliquen
La pratica del’APPLE P P LE

Nicole Bréaud| - Pouliquen

Per imparare a usare un
calcolatore bisogna... usarlo.
Solo cosi, ad eeempio, & SR
possibile scoprire e sfruttare SRS
le immense risorse operative
offerte dal’APPLE. Provando,
riprovando e... leggendo un
manuale come questo.
Scritto da un vero esperto, il
libro si compone di 3 capitoli
fondamentali:
o |l sistema APPLE I1”
dedicato all’hardware e al
software
® “ll BASIC APPLESOFT”
con le istruzioni,
i iws_ottoprogrammi,
gli operatori aritmetici e 3
logici La grafica
© “ll disegno e la grafica”

coln le zone di memoria RAM Il 51'516’[”2 App[e

e le funzioni i

Il tul::: :rr:ilcgcrhaiftlg I'éea. numerosi [ l B—‘SIC AppleSOf t
esempi ed esercitazioni con

soluzioni: affinché la Pratica ST
abbia l'immediata CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
soddisfazione del riscontro, | vocuiate speoiami

130 pagine | v cope T codce Prezz0 unitario [ Prezz0 totale
Lire 10.000

Codice 341D | | aaip | L 10.000 |

[ Pagherd contrassegno al postino il prezzo indicato piu L. 2000 per contributo fisso
1 spese di spedizione.

di con del spese di

to
(] Allego assegno della Banca (] Allego fotocopia del versamen
i o su c/c n. 11666203 a voi intestato

[) Allego fotocopia di versamento
n® S — su vaglia postale a voi intestato

Attenzione compllare per intero | Nome

la cedola : 1 cogroms

ritagliare (o fotocopiare) e spedire
in busta chiusa a: Iva

il GRUPPO EDITORIALE JACKSON lcap

GRUPPO Divisione Libri =
EDITORIALE Via Rosellini, 12 - 20124 Milano lona ltma

JACKSON

] | spazio riservato alle Aziende. Sl richiede I'emissione di fattura

I|partarva L1 1 1 1 1 1 L1 |




Un famoso gioco
trasportato
su Sinclair ZX81

di Giovanni Tisi

uesto programma ¢ la ver-

sione ZX81 dell’lomonimo

gioco da sala, in formato
ridotto e semplificato.
Ogni spiegazione riguardo alla
struttura e ai limiti del programma ¢
assolutamente superflua per gli ap-
passionati del settore; d’altron‘dej
un’occhiata al listato ed ai relativi
commenti ¢ il modo migliore per
capire come funziona. )
Un solo appunto per quanto riguar-
da il caricamento della routine In
codice macchina, che potrebbe sem-
brare un po’ artificioso.

La suddivisione in piti stringhe ef-
fettuata secondo criteri funzionali
consente una pill immediat'a' com-
prensione dell’algoritmo utilizzato,
di modificare facilmente il rettango-
lo di gioco, e anche di digitare entita
comodamente manipolablll'. )
Un’ultima considerazione: il listato
¢ parecchio lungo e contiene nume-
rose variabili; & una precisa scelta
che consente di ottenere fino a 12
schemi diversi sempre pit difficili.

Istruzioni

Battere la linea: | REM seguitada
66 caratteri qualsiasi e poi usare

©
'rogger

—_per Sinclair ZX81

RUN 9000 per caricare il codice
macchina; a questo punto dovrebbe
apparire come nel listato.

Una volta caricata la routine in
linguaggio macchina memorizzare il
programma per mettersi al sicuro da

eventuali errori che potrebbero
bloccare il calcolatore. Lanciato il
programma con RUN, con la pres-
sione di un tasto qualsiasi (salvo
BREAK) si comanda il salto della
rana, 'unica operazione possibile.

ERFEEEX LR LR
«Xﬁﬁwwmmwmmmw
BLUNT I

SNEIRNTRSENRS

1® RANS

Figura 1. Quadro di gioco: la rana, scarsamente visibile in mezzo al bordo
inferiore, deve saltare da un tronco nero all’altro.

COMMENTI AL PROGRAMMA

1010 Cancella un po’ di tempo e controlla che non sia finito.

1050 Sposta lo schermo.

1080 Segue gli spostamenti laterali (di trascinamento) della rana.

1130 Avanza.

1150 1l trascinamento cambia segno.

1170 Percorso completato.

2000 Le varie cause di morte vengono riconosciute e commentate_V‘iene
aggiornato il punteggio e, se ¢ il caso, viene chiamata la ripetizione
dello schema.

3000 Conclusione dello schema.

8020 Passa alla routine assembler le variabili di schermo.

8040 Set di tutte le variabili di stato.

8100 Predispone la cornice. .

8200  Le varie sottostringhe vengono assemblate a comporre lo schema; si
aggiornano i contatori di schema.

9000 Allocazione istruzioni in codice macchina.
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Frogger
I per Sinclair ZX81

Cl SONO
ALTRE RANE
Z

ATTESA
PER NUOvA
PARTITA

INIZIALIZZAZ.

AGGIORNA IL

TEMPO
SCADUTO

SPOSTA
1 TRONCHI
4

LA RANA
ESCE DI SCHERMO
?

SALTO?
(INKEY$)

ARRIVATO?

DIAGRAMMA DI
FLUSSO DI
“FROGGER"

A

STAMPA
QUADRO

DI
Gloco

NUOVA CORSA

FESTEGGIAMENTI|
VARI

POCO PIU’ @ MOLTO PIU”

DIFFICILE DIFFICILE

— o

J

Figura 2. Diagramma di flusso di Frogger.




Frogger
I”______per Sinclair ZX81

= E‘LN §IR\
LN ERNDTF\N

S (=
THEN

TE Y= IR
IF Y\'@ ar Y¥ass TH"N GDTD 2a

IF INKEYE-‘““ THEN GOTO 100¢
ET H=H+1
E; OIR:—liDIE

=2

&

&

=] &
2

a

@&

S L

8 POKE POL&Y., 12‘6
=

S

S

&

Q

5]

WHHL - PRR>

LET £o1=POi-
-015 PERE"TREI5%) =2 THEN GoTO

£01+Y,23
IDKE %+EN caTo 3009

P B e e o

'3203 EL ] £ G

USSR 1651
A3 IF T<=8 "'HEN PRINT AT 1.4;"

S LET CRUS=s !Y<‘= OR Y28 +1

D1+Y
S BRtNT AT Lotosn,v-3;cs (cAUS

& FDR I=1 7O 4

7 T

S EE#EpgglPTI+1®*SCH+H+INT T
8 PRINT RT 5 g,P TIS UNT I

G o bt s

AU iU ~ 0 i

iy
0@&&9&6}9& HNEPPRED P HHIRRRRP OGN AOTR

@ INPUT_B%
GaTn 7oRe

ird
3T

frit=]

1<)

Wi

X

R I=
I8 LET X=i
3 g=
18 NEXT 2 oPTI+100sSCH+INT (5%

Zs@ tF scH<=3 THEN GOTO Sige
248 LET =5=55+

Ly = et ) (4 L K ) i 70
“I‘J[DEE&BWB&GQGF'

3

T _T@=
3IAE@ EOTO %
REM BEREREER 15395+PEEK 1539
LEY F=233+
FET BREIRT son»essx

D00

5 % @ o
]

]

QW

u

ANBeY

g

EQSPNG

BN

W Y i 1

g

2093

M=RDEDO

LET DQUE=
PRINT AT
F'RINT 2T 1*3 18] “.

FRDG %%

NTIV.TRBE 12, S
s TRB 25; (4~

(2@ *RNDJ +3
DBU

LET 5 3
LET B$=0%
FOR I=4 YO SCH STEFP -1
CET B3=R3iES

= +
NEX’T X i
FOR I=9 TD 15 STEP 2
PRINT AT J2ESCHxRND+1;: A&
NEXT

1 =DF +

PRINT AT 7.1;B8;RT 17.1:8
LET roi-oFish 2 &

"85

LET TH=P3+55+25+D§
LET =i6S1i4
FOR I=1i TO LEN T4 STEP 4
PORE P,UAL THII TO I+2)
LET P=P+1
NEXT I
§Eop
I=1 TO &
NEXT I
RETURN

Listato 1. Listato Frogger la linea 1 apparira cosi dopo avere eseguito RUN 9000 solo prima di giocare.
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Tﬁama cinese
per Sinclair ZX81

Dama cinese o
solitario? _
Meglio “solitario
cinese”’!

di Angelo Motta

cco una maxi-versione
ZX81 del gioco meglio co-
nosciuto come solitario,

Sigioca su un campo di 64 caselle,
contro le 33 della versione standard.
quuna contiene inizialmente una
Pedma, salvo la casella centrale che
¢ vuota.

S‘EOPO del gipco ¢ mangiare ad
0gni mossa ed in ogni direzione |e
pedine in modo che ne rimanga una
sola sulla scacchiera.

Per mangiare 0CCorre muovere
scavalcando una pedina e finendo in
una casella vuota.

Una vgriame p‘{ﬁ impegnativa &
quella di far coincidere Pultima
mossa con la casella centrale della
scacchiera.

Se si gioca in due a mosse alterna-
te lo scopo del gioco diventa dj im-
pedire la mossa successiva all’ayyer-
sario.

Dopo aver visualizzato la scac-
chiera, il computer controlla la valj-
dita delle mosse eseguite e provvede
all’aggiornamento della situazione
di gioco.

Quindi verifica se ¢ possibile ese-
guire mosse successive; in caso con-
trario segnala la non riuscita del gio-

co. Se invece € rimasta una sola pe-
dina si congratula con il giocatore.

La spiegazione del listato & pre-
sentata in figura I e 2.

10-40 Fase iniziale: presentazione del gioco e chiamata subroutine 1000 in
caso di richiesta spiegazioni.

100-220  Vengono inizializzate le variabili di controllo del gioco.

310-450  Stampa la scacchiera sul video. Se si desidera vederne la formazione
togliere le linee 110 e 450.

500-662 Inserimento e controllo validita mossa.

665-700  Aggiornamento scacchiera e stampa mossa.

710-745  Controllo pedine rimaste e possibilita di effettuare la mossa succes-
siva.

750-890  Fase finale.

1000-1050 Subroutine con le spiegazioni del gioco.

Figura 1. Spiegazione delle principali linee del programma.

Linea 320
Linea 325
Linea 335
Linee 370 e 700

Caratteri cod. 131 - 3.
Caratteri cod. 133 - 5.
Caratteri cod. 135-4-1- 2.
Carattere cod. 52 (lettera O).
Linee 400, 680 e 690 Carattere cod. 22 (simbolo —).

Figura 2. Codici dei caratteri grafici per la formazione della scacchiera.

STER 10

Listato 1. Gioco della dama cinese, le frasi in campo inverso sono:

Linea 10 “Dama cinese”’,
Linea 20 ““Vuoi le istruzioni S/N?”,

Linea 750 *Peccato - vuoi riprovare?”,

Linea 860 “Giochi ancora”.




BASE.

Dama cinese SOFTWARE HOUSE - Casella Postale 4
per Sinclair ZX81 13055 - Occhieppo Inferiore (VC)
Tel. 015/582730

SONO DISPONIBILI
PER COMMODORE 64

DATA BA.SE SORG.
Programma sorgente per la creazione di archivi; usa file relativi
con catalogo su sequenziale-lunghezza e numero record defini-
bili in BASIC non protetto con istruzioni.
Lire 50.000 solo su dischetto.

LI+37 5 ALTO MEDIOEVO
Una perfetta simulazione dell'economia medioevale. Rispetta le
o0 BT 2 gerarchie feudali di vassallaggio e vi rendera esperti nell'arte di

governare destreggiandovi tra guerre - carestie - epidemie -
maltempo e innondazioni. Da 1 a 3 feudatari il migliore dei quali

diventera Re. Corredato di Istruzioni.
AT i3,

Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta.
os: TMUSUI
2-; A7, as; "HMUD ATOMO
At 17,28; riTRB Gestione simulata di impianto nucleare per la produzione di
2 T - energia elettrica. |l pieno rispetto dei parametri i i
0TQ S&F _ I reali rende il
1 THEN 60T = programma oltre che un gioco un modo per capire il funziona-

mento di un reattore nucleare. E la vostra condotta a determi-
nare - rendimento - guasti ecc.

T GoTC & Non aspettatevi giudizi molto lusinghieri (almeno allinizio).
IF R HEN = Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta
LET W=CODE T 48
LET Z=COBE P T8ATER zie ~ BLACK JACK
IF W@ OR e & R Gioco di carte classico con le regole del B.J. americano - il banco
£ N:QQEG“ .g?@* THEN BRTOD & non & fisso al calcolatore ma ruota secondo le regole.
a6 S EYAneEs AND ABS (X~ Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta
AND ABS (Y- TORRE DI HANOI + OTHELLO
| - classici - finalmente anche per il Commodore 64,
Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta.

HIDDEN - CODE + BIORITMI
Gioco di abilita matematica (numero nascosto) + bioritmi con
determinazione del giorno, della settimana e grafico video.
Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta

vt}
A58

DISPONIBILI GRUPPI DI CONTINUITA' ESPRESSAMENTE

‘?;:DISACTI!IEPSE l?lﬂzﬂg sl:l ALTRI MODELLI A RICHIESTA. MONI-
/0UT REGISTRATORI

o MoHCE: COMPATIBILI

RICCO PACKAGE DI PROGRAMMI GESTIONALI
(fatturazione condominio, magazzeno, ecc..).

e per su

Software Applicativo - Automazione di Processi
Soluzione dei Vs. problemi su Commodore 64
Corsi di BASIC

Tel. 015/592730

In vendita anche presso

TEOREMA - Via Losanna, 9 - Biella

Spedire in busta chiusa a:
BA.SE s.n.c. - Casella Postale 4 - 13055 Occhieppo Ini. (VC)

Nome e Cognome

Indirizzo
Cap Citta Provincia
Ordinon® ____(Disco OCasseta
Ordino n° 0 Disco (nFce
Ordino n® 0 Disco OCassaite — — —
Per un totale di Lire

gamen O Allegato assegno non trast. sped. celere

O Contro assegno + spese postali




nuovidea

- ASTEROID
o
SPECTRUISN

Due Rivi.ste famose, specializzate,
informatissime

BIT - PERSONAL SOFTWARE

gg;.r;?lug\i preziosi per chi vuole
ondire la conoscenza
computer del suo
INTERFACCMMENTO i
DELL’APPLE ;?Séf ! Guica
196 pagine 390 pagine
Cod. 334B Cod 3§1P

Lire 14.000 |

Lire 26.000

Una sola firma prestigi .
ii ; 0sa per chi s;j in
di informatica e di elettronica teressa

Attenzlone complilare per intero
Ig cedola

ritagliare (o fotocopiare) e spedire
in busta chiusa a:

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Divisione Libri
Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

~ "COUPON D'iNFORMAZIONE _

D e un numero omagglo di ) BIT - O PERSONAL SOFTWARE
1 Iinsleme a magglorl sulle di
I INVIATEMI CONTRASSEGNO
: n° copie codice Prezzo unitario Prezzo totale
| 334B L. 14.000
| 331P L. 26.000
| contributo fisso spese di spedizione L. 2000
I Totale
Inome
lcognome
1Via
lcap Citta Prov




programmi da 1 Kbyte per ZX81

Una dozzina piu una, di
idee interessanti per
ZX81 senza espansione.
Provate Simon,
Oratore, Alto e Basso e
... buon divertimento!

di Bruno Del Medico

uasi tutti i programmi pre-

sentati girano meglio in

SLOW. Poiché all’accen-
sione lo ZX81 si trova nella condi-
zione FAST, sard opportuno met-
terlo in SLOW premendo SHIFT e
D e poi NEWLINE. Comunque tale
istruzione ¢ gia presente in molti
programmi.

Tutti i programmi hanno una li-
nea | REM contenente il nome de!
programma, per ovvie ragioni di
chiarezza.

In alcuni tale linea pud causare
problemi di ingombro di memoria
nel corso dell’esecuzione. Questo si
manifesta con messaggi di errore del
tipo 4, e pud essere evitato cancel-
landola.

Disegni

(Listato 1). Lo schermo dello_
ZX81 ¢ diviso in 22 linee orizzontali
€ 32 colonne verticali. Questo signi-
fica che sullo schermo ¢ disponibile
un reticolo (non visibile) di 22%32=
704 posizioni. .

Per indicare la posizione in cui st
desidera scrivere si usa l'istruzion€
PRINT AT seguita da due numert:

PRINT AT 11,16

indica che vogliamo scrivere qualco-

rriva una nave

carica di ...

sa nel punto di intersezione tra la
linea 11 e la colonna 16.

Nel programma DISEGNI ven-
gono usate delle variabili: L e C. Le
linee 100 e 110 stabiliscono che L &
uguale a 11 e C ¢ uguale a 16. La
linea 140 scrive nella posizione L, C
la stringa C$.

Siccome L e C possono assumere
qualsiasi valore numerico, la linea
140 diventa un’istruzione valida per
scrivere il carattere della stringa C$
in qualsiasi punto dello schermo.

1l programma si ferma per effetto
della linea 150. 6E4 & un numero
scritto in forma esponenziale e si
legge: 6 seguito da 4 zeri (cioé
60.000).

Teoricamente il programma do-
vrebbe fermarsi per:

60.000/50 = 1200 secondi

ma basta premere qualsiasi tasto per
terminare la pausa.

Premendo i tasti direzionali (5, 6,
7 e 8) vengono variati i valoridi L e
C per effetto delle linee 160 e 170.

La linea 200 rimanda alla 140 e
produce ancora la stampa del carat-
tere C$, ma in posizione diversa.

Continuando Si possono creare
dei disegni sullo schermo. Per cam-
biare il carattere usato occorre pre-
mere 0 e poi il nuovo carattere da
stampare.

Un piccolo accorgimento: se que-
sto nuovo carattere ¢ lo spazio, ri-
usciamo a cancellare dei pezzi dj dj-
segno, perché 1o spazio non si vede
sullo schermo.

La figura 1 illustra lo schema a
blocchi di questo programma.

Rimbalzi

(Listato 2). Il programma *‘tiene
in gioco™ una pallina sullo schermo.

Quando la pallina arriva sui bordi
rimbalza all’indietro come se avesse
urtato un muro.

Raccattapalle

(Listato 3). In questo gioco ci so-
no quindici palline che scendono
dall’alto, in linea retta, lungo una
colonna dello schermo scelta a caso.
Il giocatore deve spostare il canestro
in modo che le palline vi cadano
dentro. Il movimento si ottiene con i
tastiO e 1.

Le quindici palline vengono fatte
cadere per mezzo del ciclo FOR K
della linea 120, che vada 1 a I5. La
pallina comincia a scendere dalla li-
nea di schermo 0 e la caduta termina
nella linea di schermo 10. Il canestro
si muove lungo la linea 11. Ad ogni
esecuzione del ciclo FOR W (linea
160) la pallina viene disegnata nella
posizione W, B (linea 170).

B mantiene inalterato il proprio
valore fino alla fine del ciclo FOR
W

Prima, alla linea 150, il computer
assegna a B un valore casuale com-
preso tra 0 e 15.

Per raccogliere la pallina il gioca-
tore deve posizionare il canestro sul-
la colonna B. )

Il cesto viene disegnato nella posi-
zione 11,F. All'inizio F & uguale 2
zero perché F = M e M=0,ceil
canestro si trova sulla prima colon-
na a sinistra. )

Premendo 0 o 1 il giocatore varia
il valore di F e la linea 200 disegna il
canestro in posizione diversa. Oc-
corre notare che la linea 200 stampa
anche due spazi che cancellano il
canestro dalla posizione precedente.

La linea 225 incrementa la varia-
bile D (punteggio) ogni volta che
una pallina cade nel cesto. Il compu-
ter si accorge che la pallina & caduta
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nel canestro quando le coordinate
M o M + 1 (colonna su cui viene
stampato il canestro) sono ugua-
liaB.

Sinusoide, Spirale, Nautilo, Ellisse

(Listati 4 = 7). Questi quattro
programmini consentono di realiz-
zare sullo schermo figure geometri-
che. Cambiando alcuni valori ¢ pos-
sibile variare la dimensione dej dise-
gni. In particolare per Sinusoide ed
Ellisse occorre cambiare i valori del-
la linea 120, in Spirale quelli della
linea 160, in Nautilo quelli della li-
nea 130. I parametri sono gia alloro
valore massimo quindi possono es-
sere solo diminuiti. In Ellisse si puo
ottenere un cerchio bilanciando i va-
lori.

Questi programmi sono di esecu-
zione lenta.

Schedina Enalotto

(Listato 8), Questo programma
Prepara una scheding a caso.

Lo scopo dei due cicli nidificati
FOR K ¢ FOR W & di eseguire pil
volte la linea 230, in modo che ven-
£ano scritti 48 simbolj 1, 2 o X di-
sposti a formare le 4 colonne ele 12
righe di una schedina Enalotto.

Il ciclo FOR W va da | a4,

Se gli elementi di Dg fossero com-
posti da un solo carattere, verrebbe-
ro scritti attaccati uno all’altro adi-
scapito della chiarezza. Ecco perché
gli elementi di D$ contengono due
caratteri, di cui il secondo & uno spa-
zio.

Il programma pud essere adattato
per generare una schedina Totocal-
cio, che pero nonsara influenzata da
nessun pronostico.

L’unico accorgimento di rilievo
sara quello di limitare la quantita di
simboli 2. A cio provvede la linea
225. Ecco le modifiche da inserire:

200 FOR K = 1 TO 13
225 IF M = 2 AND RND > 30
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INSERISCI
A$

PAUSE 6E4

INKEY$ = “6”

INKEY$ = “8”

INKEY$ = “0”

PRINT AT
L, C; A$

=L+1 [—

L=L-1 ———*

c=c-1 }——

C=C+1 ,J

Figura 1. Schema a blocchi del programma Disegni.
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CARATTERE
ALFABETICO
CASUALE

1

D$ =
D$ + B$

“BATTI LA SE-
QUENZA”
INPUT M$

ERRORE

INDOVINATE

15
PAROLE

THEN GOTO 220
246 IF INT (K/4) = K/4 THEN
PRINT

Simon

(Listato 9). Il programma ¢ ispira-
to al celebre gioco, nel quale bisogna
ricordare una sequenza di suoni e
colori.

Pilt modestamente qui dovra esse-
re ricordata una sequenza di caratte-
ri alfabetici.

La sequenza di caratteri da ricor-
dare viene sistemata nella stringa
D$ che inizialmente & vuota (linea
100).

Il ciclo FOR K viene ripetuto 15
volte ed ogni volta il computer sce-
glie a caso una lettera tra le 26 dispo-
nibili (linea 130) e la raggiunge a D$
(linea 140).

Chiede poi al giocatore di battere
la sequenza completa. L’input forni-
to dal giocatore viene sistemato nel-
la stringa M$ (linea 160) e la linea
170 confronta M$ con DS$.

Se le due stringhe sono diverse, il
computer passa alla linea 600 e se-
gnala I'errore ponendo termine al
programma. Nel caso opposto passa
al NEXT K e viene generato il carat-
tere successivo.

Se il giocatore ricorda 15 caratteri
il computer stampa il messaggio di
vittoria (linea 210).

In questo programma occorre no-
tare I'uso delle virgole come spazia-
tori. Infatti mentre il punto e virgola
non fa andare a capo e la scritta
successiva viene posta attaccata alla
precedente, con la virgola ottenia-
mo uno spostamento verso destra di
un campo, cioé mezzo schermo.
Provate a togliere qualche virgola
per vedere I'effetto.

Lo schema a blocchi di questo
programma ¢ illustrato nella figu-
ra2.

Alto e basso

(Listato 10). Piccolo gioco d’az-
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zardo nel quale il giocatore ha la
possibilita di sperperare i cento dol-
lari di cui dispone all’inizio.

Il computer visualizza un numero
scelto a caso e compreso tra 1 e 100
(linea 110). Pit1 avanti genera un se-
condo numero a caso, ugualmente
compreso tra uno e cento ma non lo
scrive (linea 200).

Il giocatore deve puntare una cer-
ta somma, e cercare di indovinare se
il secondo numero ¢ pit alto o pill
basso del primo.

Se indovina vince la somma pun-
tata, altrimenti la perde.

Il programma non considera la
possibilita che il secondo numero sia
uguale al primo: in questo caso il
glocatore perde comunque.

Lz} Somma posseduta dal giocato-
Te viene conservata nella variabile

: .‘Quando il computer chiede I'en-
tita della puntata (linea 130) sistema
il valolr§ ottenuto nella variabile B.
ian;nflca poi se B ¢ maggiore di D:
lS()q) ;ztrzhc'aso' rifiuta I'input (linea
ot euebwdememente il gioca-
pits alon g puntare una somma
1 quella posseduta (ma

qualcuno potrebbe provarci). Per lo
SLesso motivo rifiuta input s;e il gio-
5?}10: Bema di giocare 0 dollari: PI-

Al termine di ogni puntatala linea
250 controlla se il giocatore & rima-
sto con 0 dollari: PI/P] =0, Ip, que-
sto caso viene eseguita la linea 800

Centro

(L_istalo 11). Il computer stampa
le prime quattro lettere dell’alfabeto
e chiede al giocatore, di sceglierne
una. Anche lui a sua volta ne sceglie
una.

Se la lettera scelta ¢ la stessa il
punteggio viene incrementato di §
altrimenti viene decrementato di 1.

Per poter effettuare il tentativo
successivo occorre premere un tasto
per sbloccare la pausa della linea
630.

Le lettere sono stampate nelle co-
lonne 6, 12, 18, 24; il computer con
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la linea 170 scrive un carattere parti-
colare sotto le lettere scelte, cioé in
posizione N * 6.

I giocatore sceglie la sua lettera
premendo A, B, C oppure D.

Premendo questo tasto fornisce al
computer una stringa di nome B$
contenente il carattere premuto (li-
nea 160).

Quindi il codice del carattere con-
tenuto in B$ puo essere uguale a 38,
39,40 0 41 perché questisono i codi-
ci delle prime quattro lettere. Sottra-
endo al codice il numero costante 37
si ottiene 1, 2, 3 oppure 4.

La linea 180 stampa il carattere
grafico corrispondente al giocatore
nella posizione: (CODE B$ —37)%6.

Se il giocatore ha premuto A allo-
ra CODE B$ — 37 = [; se anche la
lettera scelta dal computer (quindi
N) ¢ uguale a 1 allora si verifica la
condizione descritta nella linea 160:

CODE B$ — 37 =N

ed il giocatore ha vinto.

Oratore

(Listato 12). Il programma si divi-
de in due blocchi. Il primo blocco
(100-150) viene eseguito una sola
volta, quando vogliamo introdurre
in memoria delle parole, e successi-
vamente solo quando vogliamo
cambiare le parole introdotte.

Mentre a questo primo blocco
serve solo a immagazzinare dati, il
secondo blocco ¢ il programma vero
T_Pfoprio che utilizza i dati introdot-

1.

Quindi, una volta caricati i dati
dopo il RUN e memorizzato il pro-
gramma, Pistruzione per usare il
Programma ogni volta che viene ri-
caricato ¢ GOTO 160.

L’istruzione RUN farebbe riparti-
re il programma dalla linea I cancel-
lando i datiintrodotti e chiedendone
di nuovi.

Nella prima parte il giocatore in-
troduce alcuni spezzoni di frasi, che

il computer successivamente combi-
na a formare delle frasi pit ampie.
Le possibilita sono limitate dalla esi-
gua memoria disponibile ma una
volta afferrato il concetto il pro-
gramma puo essere facilmente este-
S0.

Le frasi introdotte sono imma-
gazzinate nel vettore stringa BS,
composto da 15 elementi ciascuno
avente 20 caratteri. )

Il ciclo FOR K (linea 160) viene
eseguito tre volte ed ogni volta il
computer sceglie una frase tra le pri-
me cinque, le seconde cinque, le ter-
ze cinque. )

Le linee 180 e 190 tolgono gli spa-
zi in fondo all’elemento di B$ sc&;lto.
Infatti se una frase ha meno di 20
caratteri il computer la porta a 20
aggiungendo spazi. Se gli spazi non
venissero tolti si avrebbe un effetto
sgradevole in fase di stampa.

Ecco ora quindici frasi che posso-
no essere utilizzate nel programmac
vanno battute una alla volta subito
dopo aver dato il RUN:

1) la supremazia.l

2) la gestualita etica,
3) il nesso astrgle,_

4) il segmento 1pndo,
5) il maxi-contributo,
6) dei diritti'a_bnorml.
7) per la fruizione,

8) dei decreti legge,

9) della politica base,
10) mancante di f!nallta.
11) causa disaffezione.
12) aliena la logica,

13) non ¢ didascal.lco,
14) trifola lardegglando.
15) precede I’antefatto.

Riordino numeri

(Listato 13)- Ecco un programma
di utilita, che sistema in ordine cre-
scente una qualsiasi quantita di nu-
meri (perd con 1 K di memoria 1
numeri NON possONo essere molll):
La linea 100 chiede quanti sono 1
numeri da riordinare. E sempre me-
glio fare una valutazione generosa,
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indicandone qualcuno in piu.

Il ciclo FOR Z (linee 125-160) ac-
cetta in input i numeri che vengono
forniti. Terminato I'inserimento il
giocatore batte A ed il computer ab-
bandona il ciclo FOR Z (linea 133).

I numeri inseriti vengono sistema-
ti nel vettore B che quindi contiene
tutta la sequenza dei numeri in di-
sordine. Al termine dell’esecuzione
del ciclo FOR K (linee 200-310) il
vettore B contiene i numeri sistemati

in ordine crescente, ed il secondo
ciclo FOR K (linee 400-420) lo stam-
pa sullo schermo.

Attenzione a non fornire in input .
caratteri diversi da “A”.

1 - {INKEY

= $ REM SITNUSOIDE

4 SLOR

1dE FOR N=1 TC 128

;Ea LET D-K*Pg S
50TD 138 156 ‘E%—- R.fa IN (D) £20+20
1 - (INKEY

Listato 4. Listato del programma Sinusoide.

<
182
31
iz
GO
136
iim
TEq
MY e
HD 37 L
188
2 iag
206

Listato 5. Listato del programma Spirale.

Listato 2. Listato del programma Rimbalzi.

FapEl L E

]
4 B A
MS %O

im p

5@

8a £ o i@ | . . )
;g FR BT ‘_!ﬁgé\,}%:‘.@--y - {INREY Listato 6. Listato del programma Nautilo.
S@ LE =5

2 e b R EI3S THEN LE':{l‘;F‘

-£%2 Ee T 21.M:t

e’ PEr 2 &

239 NEX S . N 110 L

lgﬁ-vs PR @.20; "PUNTI # 138 B S A B

I 1B+

: = (s THEN BOTO 258 LR
7D P

eaa RUN

Listato 3. Listato del programma Raccattapalle.

Listato 7. Listato del programma Ellisse.
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SCHEDINA EMALOTTA iR
3
BeB) ™ T SEMD A +1
Li=7ar EETnT FEE £ BN TAS 1&;vEv;
= e a TR 24; D"
Er="X S s s EUALE ScESLI 7
.
o 1= ASE &
T & 3= .
NT SRNDED) 41 IR L YA P
EiMY TEHE P . (CODE B&-57) %6, &
oo 1F CODE E5-57=N THEN GGTG &
13
209 PRINT ,."HAI PERSO =
Listato 8. Listato del programma Schedina Enalotto. g2 55—,’50%5“‘
SE@ PRINT
sl Lhes
1 REM SIMON S22 ERORE &
64a@ CLS
186 LET O$= T @
1@ FOR K21 TG 15 SR B
180 CLS - - !
D EINE S ChE S S E T (RND $28) +3 Listato 11. Listato del programma Centro.
148 LET Ce=Ds+B5%
188 PRI “BRTTI LA SEUENZAR_CC
m;g'n;;ﬁ:#\_p%nn LETTERA: ", ..,;B% 1 REM ORRTORE
170 IF MgorDE THI & M USARE GOTO 166
162 BRINT in%, . o Koo 0 69 108 DIM Be(15,50)
1se PAUSE S¢ 19 FOR R=1 TG 15
208 NEXT & 20 PRINT K A
<218 PRINT ,,"RIPETUTE 1S LETTER 30 INPUT B$ (Ki
Tage " gaoont EARIORE! 88 GEer
€@@ PRINT “ERR = 16@ FOR K=3 TO 11 STEP S
ERA: " .Dg *° CRE.LA SERUEMZIA 150 L HME=BS (K+INT (RND#5)) +"
1@ stop
80 LET M@=M&{ TO LEN 13
Listato 9. I S8 IF mMsiLeEN My =" HEELY ool
istato 9. Listato de] programma Si B8
mon. I PRINT M%;“ v,
38 PAviE eE4
* REM RLYO © BR3sQ :
188 LET D=umL S0 _GOTD 160

" IR . .
aee PRINE PRIHQ_RBﬁéggf S Listato 12. Listato del programma Oratore.
3 PUNTI 7 »; PRI S QUANT
128 Sl b
Th 4820 OR BePI/RT T4

VR EN GOTC 1 REM RIORDINU NUMERICO
i6@ PRINT B,,,~

AsBY " ALTO 0 BRssg 2 ¢ 180 PRINT “GQUANTI NUMERI 7'
1;3 EE”'IJ’SE SE4. 1i1@ INPUT D

139 3r "gfﬁz’é!\érﬁn 128 Pon 24240 o 2
§90 PAINT ,ms NS B ThEN 182 TRAUT mp oo Mizit T

zae %E‘;N_rlgaélm (RND % 100) 133 IC Bgs 0" THEN 50TO 168

a2 SECONDO NUMERG. N2 Iigh_lﬁ'ﬁ: tZ) =VAL B%

‘228 IF NiI)N2 AND Mgorme i 160 NEXT Z

2 HNDnga_';_R:‘_ THEN GSTO UHER-%‘%(B‘ i85 LET D=Z-3

238 LET D=p-5"PI "iBi" DOLLARS- 296 L[BF Nok.io o-2

258 15 2ICET e a0 cae £58 [5F Uofoe

288 CLS 24e IF B(F) >B (K) THEN GOTO 30@
209 GOTO VAL “1ia@- 850 LET p=B(F)

pBeg BRI ++"HRI VINTO “;B;" DO 858 LET BiRjcB*

818 LET D=D+B 32 nEx-r W

§if B Rl 388 e ¥

3 NNATO™, , "

ARRIVEDERCI'E @ " old 400 FOR K=1 TO D

818 STOP Larliz 418 PRINT KiTAB 4;B (K)

Listato 10. Listato del programma Alto e Basso. Listato 13. Listato del programma Riordino numerico.
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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’algoritmo, 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
Iln?‘uaggloA Nel corso della trattazione vengono ampiamente
utilizzate le tecniche di programmazione strutturata, come
pure tecniche particolari, quali il trattamento deifile, I'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 i

grafica si pone nel contesto pi
?:n:erﬁjﬁndrggtrattamento dell'informazione, avendo individua-

gine un contenuto i i : ibi

el uto informativo che & possibile
(c]g;s; (D::éa’ con il suo rigore informativo e scientifico, si pone
inmrmaziua(nenta'le nel carente panorama italiano; inoltre le
certamemen;:llf %[l spunti contenuti nel testo contribuiranno
il @ divulgazione ed alla formazione di idee nuove

Cod.
S1op L. 29.000 Pagg. 174

APPLE Il - Guida alluso

Se possedete un Apple e volete conoscerlo a fon-

do, se volete co
y mprar| i
te imparare |a sug 0, 0 se semplicemente vole-

caratteristiche grafiche e sonore del sist

pra‘rerele a memorizzare su disco sia prg&“r:ngr#\i
che archivi dati, come ad inserire un programma
scritto in assembler in uno scritto in BASIC

E poi ancora, tutte le istruzioni e funzioni BASICe
ben 12 appendici veramente basilari.
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Con un sistema di due
programmi base ed
otto moduli, si possono
costruire quattro giochi
diversi in versione per
uno o due giocatori

di Bruno Del Medico

arleremo di quattro classi-

ci giochi africani: I’Awele,

il Kakua, I'Oware e il
Tamtam-Apachi.

Si giocano tutti su una stessa scac-
chiera composta da 12 buche: 6 per
un giocatore e 6 per I'altro. All'ini-
zio ogni buca contiene quattro bi-
glie.

1l gioco si svolge prendendo le bi-
glie da una delle proprie buche e
“seminandole” nelle buche successi-
ve in senso antiorario. I quattro gio-
chi differiscono solamente per le re-
gole che determinano la cattura del-
le biglie presenti sulla scacchiera.

La prima parte dell’articolo ¢ de-
dicata alla spiegazione dei quattro
giochi. Nella seconda parte viene
spiegato come costruire tali giochi,
nella versione contro il computer,
utilizzando il listato-base 1.

Nella terza parte, vengono illu-
strati i programmi con il listato-base
2, che permettono di giocare in due
persone.

Spiegazione dei giochi

Questi giochi fanno parte delle
tradizioni di molti popoli africani.
Spesso la scacchiera ¢ composta da
dodici buche scavate nel terreno e le
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chiglie.

I quattro giochi descritti in questo
articolo, ed un quinto, il Wali, dan-
no vita a tornei fra tribu e le famiglie
sono orgogliose di avere tra i propri
membri il campione locale di uno di
questi giochi.

Fondamentalmente 1'Oware, i]
Kakua e il Tamtam-Apachi sono
delle varianti del piu diffuso Awele.

In tutti i quattro giochi il giocato-
re, al suo turno, raccoglie le biglie
presenti in una delle sue sei buche e
le semina, una per volta, nelle buche
successive procedendo in senso an-
tiorario.

Quando ha finito di seminare le
proprie buche passa in quelle del-
I’avversario finché non esaurisce le
biglie raccolte.

Se si verificano certe condizioni,
cattura alcune biglie togliendole

biglie sono semplici sassolini o con-

dalla scacchiera.

Figura 1. La figura illustra la condizione iniziale della scacchiera dei quattro
giochi come viene visualizzata sullo schermo del Sinclair, usando il listato-
base 1. Il computer gioca con le sei buche a sinistra, il giocatore con le sei a
destra. Sono visibili gli spazi per i punteggi (in alto a sinistra) e per le scritte
rotanti (in basso a destra).

Il gioco termina, nella pratica,
‘“quando appare ragionevolmente
impossibile effettuare altre prese’.

Si tratta di una condizione piutto-
sto vaga; nella versione computeriz-
zata & stata adottata questa regola: il
gioco termina quando un giocatore
rimane senza nessuna biglia nelle
sue sei buche. Vince chi, al termine
del gioco ha catturato piﬁ_b]glle.
Quindi, quando ci si trova in van-
taggio, una buona strategia, consi-
ste nel cercare di passare tutte le
proprie biglie nelle buche avversa-
rie. )

La figura 1 illustra la scacchiera
come viene visualizzata sullo scher.-
mo del Sinclair, quando si usa il
listato-base 1. )

La figura 2 illustra lo svolgimento
dei quattro giochi con alcuni esempi
di situazioni possibili.

Ecco le regole di ogni gioco.
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E ADESSO CHE ESPORTO
CAPPELLINI GIALLI, CALZONCINI
VERDI E MAGLIETTE ROSSE,

CHI MI AIUTERA’A TINGERE DI ROSA
ILFUTURO DELUIAZIENDA?




IL PERSONAL COMPUTER IBM
ILTUO PICCOLO GRANDE AMICO.

Le statistiche di mercato possono fare mol-
to per il futuro della tua azienda. A patto
che siano precise, aggiornate e conformi al-
le tue esigenze. Devi poter leggere tra le ri-
e, insomma. E con il video a colori del
ersonal Computer IBM potrai affrontare i
tuoi problemi, vedendo sempre chiaro an-
che nei dati pit oscuri. Ma non solo. Il Per-
sonal Computer IBM puo aiutarti a fare di

tutto perche riceve dati, analizza, calcola,
registra, stampa e, grazie alla sua potente
memoria e ai minidischi, ti consente di ar-
chiviare un’infinita di informazioni. Ogni
cosa sara pit semplice con un amico cosi.
Vuoi metterlo alla prova?

Vai da un concessionario IBM. Scegli quel-
lo che ti € pit comodo, nell’elenco della pa-
gina che segue.

IBM ltalia
Distribuzione Prodotti sri

Il Personal Coglgpunge
utilizzo che raggiuns Rt
processore matematico. E, grazie ai
sistema e di 21 Mby
nal Computer IBM, con €
matica della IBM.

ter [BM contiene un microprocessore a 16 bit e una memoria di
i 640 Kbyte, e puo essere dotato di un video a colori e di un co-
ischi fissi, la capacita massima di memoria del
te in linea. Inoltre, puoi facilmente collegarti con un altro Perso-
laboratori pitl potenti e con la rete dei Servizi di Tele-Infor-

i i ivi: DOS 1 -DOS 2 - UCSD - CP/M-86. Sus porti per le comunicazio-
El!fxas?:c?‘gﬁ?%vﬁl,% -BSC - Emulazione: 3101-3270. Lgxguaggl: tutti i principali e

in piu I'APL. Pro;

i applicativi per: aziende e servizi - produttivita individuale -

ufficio moderno - calcolo tecnico e scientifico - applicazioni professionali - didattica.
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Awele

Al termine della semina il gioca-
tore raggiunge una buca che pud
contenere:

— nessuna biglia,
—una o due biglie,
— pit di due biglie.

Nel primo e nel terzo caso non
cattura alcuna biglia e il gioco passa
all’avversario. Nel secondo caso cat-
tura le biglie contenute nella buca
raggiunta, che sono due o tre: infatti
alla uma o alle due presenti si aggiun-
ge I'ultima della semina. Oltre a cio,
cattura tuttele biglie delle buche alla
sua destra e alla sua sinistra, se que-
ste buche ne contengono due o tre.
La cattura termina quando alla sua
destra e alla sua sinistra incontra
buche con quantita di biglie, diverse
da due o tre, ed il gioco passa all’av-
Versario.

Un esempio ¢ »
. pio ¢ illustrato nella figu

Oware

Al termine della semina la buca
raggiunta pud contenere:
——nessuna biglia,

— tre biglie,
" Un numero di biglie diverso da tre.

Nel primo caso la mano passa al-

'avversario,

Nel secondo caso cattura le quat-
tro biglie (tre pid I'ultima della semi-
na) e il gioco passa all’avversario.

Nel terzo caso raccoglie le biglie
della buca raggiunta e continua la
semina finché non raggiunge una
buca vuota o un buca con tre biglie.
Un esempio ¢ illustrato nella figura
2b.

Kakua

Al termine della semina la buca
raggiunta pud contenere:
— nessuna biglia,
— un numero qualsiasi di biglie.
Nel primo caso cattura I'ultima

ZololololoI0
Mololelclolo

Figura 2a. AWELE. 1l giocatore in basso muove la buca 5 e semina 3 biglie
nelle buche 6, 2, 5. Al termine la buca 5 contiene 0 biglie e la buca 8 ne contiene
8. Le buche 6 e 7 ne contengono 1 e 3.

1l giocatore in alto muove la buca 11 e semina 3 biglie nelle buche 12, 1 e 2. Al
termine la buca 11 contiene 0 biglie. La buca 2 ne contiene 3, che vengono
catturate.

Anche le buche adiacenti, 1 e 3, contengono 2 e 3 biglie che vengono catturate.

olololol0
ol0)(0](0)(0

ALTO

BASSO

1 9 7

2 4 6
Figura 2b. OWARE. 1l giocatore in basso muove la buca 4 e semina 4 biglie
nelle buche 5, 6, 7 e 8. La buca 8 contiene 0 biglie quindi il gioco passa
all’avversario.
1l giocatore in alto muove la buca 9 e semina due biglie nelle buche 10 e 11. Ora
la buca 11 contiene due biglie quindi alto le raccoglie e le semina nelle buche 12

el
La buca 1 raggiunta contiene 3 biglie (pit I'ultima seminata) quindi alto le

Eolelelolo0
Mclclolololc

Figura 2c. KAKUA. Il giocatore in basso muove la buca 2: cattura una biglia e
ne semina due nelle buche 3 e 4. Ora la buca 4 contiene 5 biglie. 1l giocatore le
raccoglie, ne cattura una e semina le quattro rimanenti nelle buche 5, 6, 7 e 8.
La buca 8 contiene 0 biglie. Quindi il giocatore cattura la biglia che vi ha
seminato e passa la mano. Complessivamente ha catturato 3 biglie.

volta che si cade in una buca con
biglie se ne cattura una. Un esempio
¢ illustrato nella figura 2c.

biglia seminata e passa il gioco al-
Iavversario. Nel secondo caso rac-
coglie le biglie della buca raggiunta,
ne considera catturata una (quella
appena seminata) e semina le altre
nelle buche successive.
Evidentemente la strategia mi-
gliore consiste nel cadere il pit tardi

Tamtam-Apachi

Al termine della semina la buca

possibile in una buca vuota: ogni | raggiunta pud contenere:




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

11 tuo concessionario IBM. Ti aiutera a ottenere il massimo dal tuo Personal Computer
IBM. Ti garantira un’assistenza puntuale e un servizio all’altezza del nome IBM, che in tut-
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— nessuna biglia,
— un numero qualsiasi di biglie.
Nel primo caso, e se la buca rag-
giunta ¢ posta sul suo lato, cioé se &
una delle sue buche, allora il gioca-
tore cattura tutte le biglie poste nella
buca di fronte. Inoltre cattura anche
la propria biglia, cioé I'ultima semi-
nata. Passa poi la mano all’avversa-
r10.

_Sela buca raggiunta non contiene
bng!le ma ¢ posta sul lato dell’avver-
sario, passa direttamente la mano
senza effettuare catture.

'Nel secondo caso raccoglie le bi-
glie de_lla buca raggiunta e continua
i i, e =

- Un esempio ¢ illustrato
nella figura 2d.

1l computer come avversario
) .

co:::()glifzzre uno dei quattro giochi
i listato-ba;:plme'l: occorre caricare
 rpsetey gy ;t)lu alcuni altri mo-

er esempio portato nella tabella |.
di Awele oéc%errrslgsfire g
listato-base 1,ilmodmg"‘!{ev oltre al
modulo Awel 7 wele/1 eil

ele/2.

'Suggensco a c}_xi usa lo Spectrum

di effettuare registrazion; se

ed unificarle poi con j] MERGm[1~:ra][e
i, .In

questo modo il listato-base Puo es-

sere integrato dai moduylj 3 piacere

senza doverli cancellare quando sj

decide di cambiare gioco. .

I giochi presentati sono molto fa-
cili da giocare per il computer, Dal
momento che si muove partendo da
una delle proprie sei buche, le mosse
possibili sono solo sei. In pochj
istanti il computer calcola I'esito
possibile di ciascuna mossa e sceglie
quello che permette di catturare il
numero pit grande di biglie.

Il lato debole della sua strategia &
che sceglie sempre la mossa piu con-
veniente a breve scadenza e non ne
calcola I'effetto sul lungo termine,
inoltre, quando nessuna presa ¢ pos-
sibile muove a caso.

Lo sfidante umano deve cercare
di sfruttare queste debolezze per
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Figura 2d. TAMTAM APACHI. Il giocatore in basso muove la buca 5 e semina
le quattro biglie nelle buche 6, 7, 8, 9. Qui la semina termina ma basso non
cattura nessuna biglia perché si trova in una buca dell’avversario.

1l giocatore in alto muove la buca 10 e semina le due biglie nelle buche 11 e 12.
Siccome la 12 é vuota la semina termina e alto cattura 11 biglie: I'ultima
seminata piu le 10 nella buca avversaria di fronte.

vincere. Il computer gioca partico-
larmente bene gli ultimi tre giochi,
in cui a volte & necessario compiere
diversi giri della scacchiera prima di
realizzare una presa o incontrare
una buca vuota, ed ¢ quindi difficile
per un giocatore umano calcolare
I’esito di certe mosse.

In ogni caso una vittoria contro il
computer ¢ sicuramente meritata.

Le principali routine del listato-
base | sono illustrate nel riquadro 1.
Qui di seguito analizziamo nel det-
taglio il funzionamento di alcune di
esse. La parte seguente ¢ dedicata a
quanti vogliono approfondire le
tecniche di programmazione usate.

Gli altri possono passare diretta-
mente al caricamento dei listati.

Messaggi rotanti sullo schermo

Il programma prevede la possibi-
lita di far ruotare sullo schermo dei
messaggi. Cio non ¢ affatto indi-
spensabile allo svolgimento della
partita: si tratta semplicemente di
un “gadget™ inserito per rendere pilt
Placevole e vario il programma.

Chi non desidera avere scritte
scorrevoli pud eliminare la linea
;?(3)3 e tutte le linee dalla 2700 alla

La tecnica usata per ottenere le
SCritte rotanti, pud comunque essere
usata in molte altre occasioni, per
esempio nell’allestimento della ve-
trina di un negozio.

Alla linea 1005 il computer genera
un numero casuale con I'istruzione
RND. Se il numero casuale generato

¢ maggiore di .5 (ricordiamo che i
numeri casuali variano da 0 a
.9999999) I’espressione tra parentest
vale 300, altrimenti vale 0. )

Nel primo caso viene costruita
una stringa Y$ composta dal nome
del programma (E$) piti alcune indi-
cazioni sulla partita in corso (sub-
routine 2700). )

CP ¢ il Contatore delle Parm.ei

iocate, P (1) e P (2) contengono !
ﬁumero di (biglie catturate da G$ (1)
G$ (2).
¢ clSaiccorrfe)CP, P(l)e P (2) sono
variabili numeriche, per inglobarle
nella stringa Y$ viene usata la fun-
zione STRS. Se CP =4, allora STR$
CP = “4”. Occorre ricordare che ad
una stringa possono essere sommate
Itre stringhe. .
SOlNoeal1 secondg caso (subroutmle
3000) il computer seleziona una del-
le 20 stringhe Y$ immagazzinate
nelle linee della 3100 glla 3138. ;8
pratica, queste venti linee sono
subroutine perché ciascuna di essﬁ
contiene listruzione RETURN.
computer esegue solo una d} queste
venti subroutine, ed al termin€ Y?le
uguale alla stringa contenuta nella
subroutine eseguita. )

Per decidere quale subroutin€
guire, il computer genera un numero
casuale compreso fra uno e ZQ elo
sistema nella variabile numerica Y.

Con la linea 3010, va ad eseguire
la subroutine 3098 +Y * 2.

Se Y ¢ ugualea I esegue la subrou-
tine 3100, se invece Y € uguale a 20
esegue la subroutine 3098 + 40 =
3138.

Le subroutine sono state numera-
te a passo due per fare in modo che

ese-
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tra una e I’altra rimanga disponibile
una linea. Qui gli utenti di ZX81
inseriranno il RETURN, dato che il
loro sistema non consente istruzioni
multiple sulla stessa linea.

Una volta selezionata la stringa
Y8, la subroutine 7000 la fa ruotare
sullo schermo.

Alla linea 1006, se G =2alloragil
turno del computer e viene eseguita
la parte di programma compresa tra
la linea 6000 e la 6710, e non viene
fatta ruotare nessuna scritta perché
ilcomputer ¢ impegnato a pensare la
sua mossa.

Se G ¢ diverso da 2 allora deve
muovere il giocatore ed il computer
si ferma in attesa che venga premuto
un tasto e contemporaneamente fa
Tuotare la scritta, grazie all’'uso della
funzione INKEYS$ invece di INPUT.
Infatti INPUT genera una attesa in-
operosa, INKEYS$ no.

Con INKEYS$ il computer con-
trolla se il giocatore preme un tasto.

Se cio non ¢, salta alla subroutine
7000 (linea 1007), e fa ruotare la
stringa un passo alla volta.

Perd numerose linee nella subrou-
tine 7000 tengono d’occhio la tastie-
Ta per accorgersi appena un tasto
viene premuto. Quando ci® accade,
con il RETURN il computer tornaal
Programma principale ed esegue la
linea 1010,

Nella subroutine 7000 avviene che
il computer: .

a) aggiunge in fondo a Y$ il primo
carattere di Y$. Per esemplo, S€ Y$
= “CASA”, una volta eseguita la
linea 7010 diventa “CASAC”

b) Toglie a Y§ il primo carattere.
“CASAC” diventa “ASAC” (linea
7030). .
¢) Scrive nella parte di schermo desi-
derata primi 15 caratter! della
stringa Y$ (linea 7050). (Tutte le
Stringhe Y$ usate nel programma
hanno piu di 15 caratteri).

d) Torna al punto a.

Spostando sempre il primo carat-
tere in fondo alla stringa si ottiene
I'effetto di rotazione del messaggio.

Tutte queste istruzioni vengono
eseguite molto rapidamente e tra

I'una e I'altra il computer verifica se
un tasto € stato premuto, con le linee
7000, 7020 e 7040.

Tuttavia la linea 7050, quella che
scrive il messaggio sullo schermo,
richiede un certo tempo piu delle
altre per essere eseguita.

Quando il giocatore preme il tasto
deve farlo con una certa decisione.
Uno sfioramento rapido, che nor-
malmente sarebbe sufficiente, non
viene avvertito dal computer impe-
gnato ad eseguire la linea 7050. Que-
sto & il motivo per cui nel listato-
base 2 la parte distringa Y$ che deve
essere stampata (29 caratteri) viene
divisa in due parti (linee 7050 e
7054). Si stampano i primi 15 carat-
teri, si controlla se un tasto & stato
premuto, si stampano poi gli altri 14
caratteri. Se provate a modificare il
listato per stampare tutti assieme i
29 caratteri noterete che il piu delle
volte il computer non si accorge del
tasto premuto dal giocatore.

La verifica dell’input

Nel programma ci sono due occa-
sioni in cui il computer accetta dati
in input. All'inizio accetta il nome
del giocatore, e ad ogni turno accet-
ta la sua mossa.

In tutti i due i casi I'input fornito
dal giocatore viene sottoposto a par-
ticolari manipolazioni e verifiche.

La routine 160-182 chiede al gio-
catore il suo nome. Pud accadere
che per distrazione il giocatore pre-
ma direttamente ENTER. (NEWLI-
NE per lo ZX81). In questo caso il
computer non potrebbe stampare il
nome del giocatore sotto le sue bu-
che, né potrebbe indicare in modo
chiaro i dati a lui riferiti (vedi la
figura 1). La linea 180 rifiuta I'input
se il primo carattere di G$ (1) & uno
spazio.

Se si preme soltanto ENTER, sen-
za fornire alcun carattere, si inseri-
sce una stringa vuota, ciog *“*"; perod
la linea 135, dimensionando il vetto-

re G$, gli assegna due elementi com-
posti da 10 caratteri quindi G$ (1)
sard composto in ogni caso da 10
caratteri; se con I'input tentiamo di
assegnargli il valore di stringa nulla
ci saranno 10 spazi.

Se forniamo il nome MARIO, la
stringa G$ (1) sara composta da
MARIO seguito da cinque spazi.
Cid puo essere notato durante I'ese-
cuzione del programma con lo Spec-
trum, dove G$ (1) e G$ (2) vengono
stampate con Iistruzione BRIGHT
e gli spazi aggiunti risaltano.

Nella seconda occasione I'input
viene accettato con I’istruzione IN-
KEY$, dal momento che il giocatore
deve fornire un numero compreso
tra | e 6 cioé composto da una sola
cifra.

Con INKEYS$ il computer non si
blocca in attesa dell’input ma fa ruo-
tare la stringa, come visto in prece-
denza, finché non viene fornito I'in-
put.

L’input viene sistemato nella va-
riabile stringa M$ per poterlo con-
trollare. Se il giocatore premesse un
numero maggiore di 6, o il numero
0, si verificherebbero sicuramente
degli inconvenienti nel successivo
svolgimento del programma. Se poi
il giocatore premesse distrattamente
una lettera anziché un numero, ad-
dirittura il computer si blocchereb-
be.

E utile quindi inserire una ruotine
che ci premunisca contro simili
eventualita.

La linea 1020 controlla che il ca-
rattere inserito sia effettivamente un
numero compreso tra I e 6, cioé che
il codice del numero sia compreso
tra 49 e 54, oppure, per lo ZXS‘I, tra
29 e 34. (Vedere sui rispettivi ma-
nuali la Tabella dei Codici).

Se il giocatore ha premuto un ta-
sto sbagliato il computer ignora il
dato ricevuto e resta in attesa di un
input valido. )

L'input viene sistemato nella
stringa M$ e se supera il controllo il
valore di M$ viene trasferito in M
mediante la funzione VAL (linea
1030).
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La semina delle biglie

La variabile M contiene il numero
relativo alla buca di partenza scelta
dal giocatore. Le biglie contenute
nella buca indicata vanno raccolte e
seminate, una alla volta, nelle buche
successive in senso antiorario.

La quantita di biglie contenute in
ogni buca ¢ conservata nel vettore A
di dodici elementi: A (1) sara uguale
al numero di biglie contenute nella
buca 1, A (2) sara uguale al numero
di biglie contenute nella buca 2, e
cosi via. Quindi se il giocatore pre-
me, per esempio, 5, la variabile M
dlvgnta uguale a 5 ed il computer
capisce che deve spostare le biglie
dalla buca 5, e sapra quante sono
q;l/[e)ste biglie leggendo il valore di A

) Lz} linea 1040 stabilisce che la va-
riabile numerica CAP ¢ uguale al
numero di biglie contenute in A (M).

(Vedremo tra poco 6
Tia g p perché).

1060 IF NOT ¢

AP
1010 (IF NOT ¢ THEN GOTO

AP:IFCAP:O)

Ve“f‘ca la Possibilita che il giocatore
abbia scelto di muovere partendo d,
una buca che non contjene ness0 N
biglia. In questo caso sj haA(M)LTS
e anche CAP = (), ¢g j -
torna alla line ioe rifi
I'input e riman:inl(;:&,s:g)'e i

. 1un altro
numero relativo ad una buca conte-
nente almeno una biglia.

Se la buca scelta contiene delle
biglie, queste vengono tolte dalla
buca ¢ sistemate nella variabile
CAP. Evidentemente la buca rima-
ne vuota, e infatti la linea 1090 asse-
gna ad A (M) il valore zero.

Ecco perché abbiamo spostato il
valore di A (M) nella variabile CAP:
perché pur azzerando A (M) il com-
puter deve sapere quante biglie c’e-
rano nella buca e quindi quante ne
deve seminare nelle buche successi-
ve.

I cicli compresi tra le linee 1100 e
1300 effettuano la semina. Per capi-
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re il procedimento immaginiamo
che il giocatore abbia scelto la buca
1 e che tale buca contenga 3 biglie; la
semina deve avvenire partendo dalla
buca 2 fino alla buca 4. Se il giocato-
re ha scelto la buca 5 che contiene 15
biglie, la semina deve cominciare
dalla buca successiva alla 5, cioé dal-
la 6, e deve procedere fino alla buca
12; in questo modo vengono semi-
nate 7 biglie. Poi la semina deve ri-
prendere dalla buca | e deve conti-
nuare fino alla buca 8, quando tutte
le biglie saranno seminate, una per
buca.

Occorre quindi pit di un ciclo per
effettuare la semina e questa pud
partire da qualsiasi punto della scac-
chiera e pud terminare in qualsiasi
altro punto, dove aver compiuto an-
che piu giri.

I cicli compresi nelle linee 1100-
1300 soddisfano tutte queste esigen-
ze. La routine ¢ pero difficile da ca-
pire a prima vista; infatti si € tentato
di restringere al massimo le linee di
programma usate per contenere il
programma entro i 16 Kbyte dello
Spectrum nella configurazione mi-
nima, pur lasciando una sola istru-
zione per la linea della portabilita su
ZX3l1.

Per capire la routine 1100-1300
(listato-base 1) proviamo a scriverla
per esteso. Prima analizzeremo nel
dettaglio questa stesura, poi vedre-
mo ‘come utilizzando I’operatore
AND possiamo eliminare molte li-
nee doppie e realizzare un notevole
risparmio di memoria.

La versione estesa ¢ presentata nel
listato 13.

La linea 1100 effettua la semina
partendo dalla buca M + 1, fino alla
buca 12. Cio ¢ valido quando la
mossa tocca al giocatore e anche
quando tocca al computer perché in
ogni caso vanno seminate le buche
da quella scelta fino alla dodicesi-

ma.

K ¢ la variabile di controllo del
ciclo ed assume di volta in volta tutti
i valori interi possibili compresi tra
M+ 1lel2.

Con I'espressione: A (K) = A (K)

=+ 1 in tutte le buche comprese tra M
+ 1 e 12 viene aggiunta una biglia.

Beninteso, le buche vengono in-
crementate tutte fino alla dodicesi-
ma se non si verificano prima le con-
dizioni previste alle linee 1120 e 1125
che pongono termine all’esecuzione
del ciclo.

Mentre ad ogni ciclo la buca A
(K) (ricordiamo che K varia da M +
1 a 12) viene incrementata di uno, la
variabile CAP viene diminuita di
uno.

La subroutine 8000 stampa sullo
schermo, nelle posizioni opportune
all’interno della scacchiera, le quan-
tita aggiornate di biglie contenutein
ogni buca.

Ad un certo punto accade che
CAP diventa uguale a zero; OVVvero
che non cisono pili biglie da semina-
re. Quando ¢ teminata la semina, In
tutti e quattro i giochi sono possibili
due situazioni:

__ la semina termina in una buca
vuota; .

__ la semina termina in una
contenente biglie.

La linea 1120 verifica la prima
eventualita. Se CAP = 0 vuol dire
che la semina & terminata; s¢ A (K)
= | vuol dire che la buca seminata
per ultima era vuota, e ora gontleqe
per I’appunto I'ultima biglia semi-
nata.

La linea 1125 verifica |
eventualita (ci riferiamo sempre a
listato 13). Se la buca raggiunta fos-
se stata vuota, il computer sa'r‘ebbe
passato alla linea 1150 con Pistru-
zione precedente (quella della”lmlela
1120) e non sarebbe passato piu alla

inea 1125.

! Se al termine del primo ciclo'FOR
K la semina non ¢ ancora terminata,
seminata la buca 12, si continua par-
tendo dalla buca 1. )

Il secondo ciclo FOR K, linea
1135 del listato 13, vada l a M per
completare il giro della scacchiera,
dal momento che il primo ciclo FOR
K era partito da M + 1.

La semina si ripete come gia visto.

Se le biglie da seminare sono an-

buca

a seconda
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cora piu di dodici un solo giro non €
sufficiente.
La linea 1170 fa tornare alla 1100
€ qui la semina, terminata alla buca
» riprende nuovamente alla buca
+ 1 finché non si verifica che
CAP =9,

_Ammettiamo, per esempio, che il
giocatore abbia scelto di muovere le
15 biglie contenute nella buca 5. La
semina avviene con le seguenti mo-
dalita:

Ciclo 1100: K va da 6 a 12

semina 7 biglie

Ciclo 1135: K vadala 5

se‘mina 5 biglie

Ciclo 1100: K va da 6 a 12

Semina 3 biglie e esce dal ciclo per-
ché CAP =0, Ora, se il funziona-
mento dei due cicli FOR K ¢ chiaro,
Possiamo fare un esame di tipo di-
Verso, cioé esaminare le differenze
tra un ciclo e I’altro, che sono poche
€ concentrate nelle linee 1100 e 1135.
Tutte le linee dalla 1105 alla 1130
s0no assolutamente identiche alle li-
nee dalla 1140 alla 1165.

Anche le due linee diverse hanno
comunque molte analogie: si tratta
di due cicli FOR K. Varia solo I'in-
tervallo di azione dei due cicli.

Si possono allora riunire in un
unico ciclo FOR K.

Per fare cio, sistemiamo tale ciclo
all’interno di un altro ciclo FOR Z
che va da 1 a 2. (A questo punto
possiamo tornare alla routine 1100-
1300 del listato-base 1).

Questo ciclo FOR K *“‘unificato”
avra il seguente intervallo:

—daM + 1al2quando Z & uguale
al;

—da 1aM quando Z ¢& uguale a 2.
Ne consegue che la linea 1105 pro-
duce dei risultati diversi. Quando
Z=1

FOR K =1 + (M) TO (12) + (0)
o meglio:
FORK =1+ M TO 12
‘Quando Z = 2:
FOR K =1+ (0) TO (0) + (M)
ciog:
FORK =1TO M

Occorre sempre tenere conto che
I'espressione tra parentesi vale zero
quando ¢ falsa, oppure assume un
altro valore quando & vera.

Se non ¢ specificato alcun valore
vale 1. Nella linea 1105 i valori sono

specificati con I'aiuto di AND, quin-
di le tre espressioni tra parentesi,
quando sono vere, valgono rispetti-
vamente:

M, 12, M

Lo stesso metodo descritto per
condensare i cicli FOR K in uno solo
viene usato nelle routine che com-
prendono le linee 2015 e 8010.

Sfida tra due giocatori

Per giocare contro un avversario
umano occorre utilizzare il listato-
base 2, integrandolo con uno dei
moduli indicati nella tabella 1. In
questa versione la scacchiera visua-
lizzata & diversa da quella illustrata
nella figura 1, ma le regole e lo svol-
gimento dei giochi rimangono iden-
tici.

Quando la variabile G & uguale a
due il turno passa al secondo gioca-
tore anziché al computer e la sua
mossa viene accettata utilizzando la
stessa routine usata per il primo gio-
catore (linee 1000-1090).

Da notare che anche il secondo
giocatore indica le buche di parten-
za con i numeri da | a 6. (Come
farebbe se giocasse con la scacchiera
della figura 1, dove la numerazione
da 1 a 6 ¢ valida per entrambe le file
di buche).

Il computer sa che la buca I, del
primo giocatore, ¢ effettivamente
tale; mentre la buca 1 del secondo
giocatore ¢ invece la 12, cio¢ quella
di fronte alla I come indicato negli
schemi della figura 2.

Infatti 'istruzione:

1040 IF G = 2 THEN LETM =
13-M

non produce alcun effetto quando ¢
il turno del primo giocatore, mentre
quando & il turno del secondo gioca-
tore (e G vale quindi 2), se questi
preme 1, M diventa ugualea 12 (13 —
1).
La differenza 13-M rimane valida
per tutte le sei buche. Per esempio,
13-6=17.
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Capita spesso che il computer
debba interpretare in modo diverso
un dato fornito in input. Indivi-
duando il rapporto che lega i datida
fornire & possibile fare in modo che
il computer interpreti diversamente
dati uguali forniti in condizioni di-
verse.

Pensate, per esempio, al diverso
valore di ogni tasto quando il curso-
re ¢ in stato K o in stato L.

Con il listato-base 2 tutta la routi-
ne 6000-6710 viene omessa perché il
computer non partecipa piu al gio-
co.
] La variabile GH (usata anche nel
ll_stato—base 1) € uno switch, cioé una
di quelle variabili che possono assu-
mere due valori diversi e fanno com-
piere al computer uno o I'altra azio-
ne in dipendenza del loro valore.
(Anche G ¢ uno switch).

GH serve a far scrivere in modo
extra-luminoso I'ultima casella rag-
giunta al termine della semina.

" Iizss(::?:g?navviene con le modali-
to del ciclo F(;’}T:;(e?fnzay_ iy
1300, elle linee 1100-

ua i
Quando CAP diventa uguale a ze-
ro la semina termina ciog il ci
FORK vi » cloe il ciclo
b viene abbandonato. Se oltre
aK avere CAP = 0 abbiamo anche A
( )= 1, allora lasemina ¢ terminata
in una buca vuota e la mano

| : passa
all’altro giocatore,

Per se_tglnalareAcon‘ efficaf:ia il pun-
to in cui la semina ¢ terminata, fac-
ciamo stampare in caratteri extra-
luminosi | ult‘lma buga raggiunta,
Ora, se la semina termina nella buca
vuota 7, € evidente che il ciclo FOR
K viene abbandonato quando K =
7. Allora sappiamo che per eviden-
ziare I'ultima buca raggiunta il com-
puter deve stampare con caratteri
normali tutte le buche meno la 7 che
va stampata con caratteri extra-
luminosi.

La linea 1550 sistema nella varia-
bile GH il valore di K. La linea 1552
manda in esecuzione la subroutine
8000. Qui con I'istruzione:
BRIGHT (GH = D); FLASH (GH
54

Riquadro 1. Commenti al listato-base 1.

500-530 Dimensiona il vettore A, composto da dodici elementi.
Questo vettore conterra il numero aggiornato di biglie presen-
ti in ogni buca. Poiché all’'inizio ogni buca contiene quattro
biglie, il ciclo FOR D assegna il valore 4 a tutti i dodici
elementi del vettore.

532 11 vettore P ha due elementi: P (1) contiene il numero di biglie
catturate dal giocatore, P (2) quelle catturate dal computer.
540 La variabile CM ¢ il Contatore delle Mosse e viene incremen-
tata di uno ogni volta che viene eseguita la linea 1599. La linea
1600 fa tornare il programma alla linea 1000, segno che il
gioco passa all’avversario.

Invece quando finisce una partita il computer torna alla linea
500 e CM viene azzerato. Le variabili dalla linea 500 in poi
vengono azzerate al termine di ogni partita; quelle tra lalinea
100 e la linea 185 solo una volta all’inizio. )

Le variabili V1 e V2 contengono la quantita di partite vinte da
ogni giocatore e ovviamente vengono azzerate una sola volta
all'inizio della prima partita. La variabile CP & il Contatore
delle Partite giocate. G$ (1) contiene il nome del giocatore €
viene inizializzata con un input. .

La linea 105 va a leggere nella subroutine 5750 (all’interno del
modulo inserito) il nome del gioco scelto.

La variabile G assume, nel corso dello svolgimento del pro-
gramma, due valori: uno o due. Quando G ¢ uguale a uno
deve muovere il giocatore, quando & uguale a due deve muo-
vere il computer.

Il computer seleziona il messaggio da far scorrere sullo scher-

100-185

1005

mo. .

Quando G & uguale a2 viene eseguita la subroutine 6000-6710

che determina la mossa del computer.

1040-1300 La variabile CAP contiene il numero di biglie che devono

essere seminate. I vari loop compresi nella routine eseguono

la semina incrementando ad ogni esecuzione A (K) di uno ¢

togliendo uno a CAP. ! o

Quando CAP =0 e A (K) = 1 vuol dire che I'ultima biglia €

stata seminata in una buca vuota. o et

2000-2070 La routine verifica se un giocatore o I'altro non ha pit biglie

nelle sue buche. Se la condizione & vera passa alla linea 2100.

1l computer assegna la vittoria al giocatore che ha catturato

piti biglie. v

2700-2710 Confeziona una stringa con i dati della partita in corso, dafar
scorrere sullo schermo.

3000-3148 Alcuni messaggi che il computer fara scorrere sullo schermo.

6000-6710 Routine che determina la mossa del computer nella quale st
inserisce il modulo 2.

7000-7060 Routine che fa scorrere sullo schermo i vari messaggi selezio-
nati.

8000-8100 Subroutine che aggiorna ad ogni mossa la quantita di biglie

presenti in ogni buca.

1006

2100
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WORD PROCESSOR - 48 K
Programma per elaborare testi usando lo

ZX Spectrum, in due versioni che consentono

di trattare:

A: 1000 righe di 31 caratteri con la stampante

ZX Printer; B: 450 righe di 63 caratteri con
la stampante Seikosha GP-100A.

Il testo si compone su video, pud essere
memorizzato su nastro, richiamato in
memoria, corretto e modificato, stampato
totalmente o parzialmente.

ZXSpectrum

Nome-. ..
Indirizzo.. .
Telefono .

"Noi .
Indirizzo. .
Telefono

nda

AGENDA - 48K

Il programma consente di creare e di
aggiornare un‘agenda di indirizzi di 200
nominativi.

| dati memorizzati sono: NOME (31 c.),
VIA (31¢c.),CITTA" (23 ¢c.), Tel. (15 c.),
NOTE (31c.).

Si possono ricercare i nominativi in base a
uno qualunque dei 6 campi memorizzati
si possono ottenere liste sul video o sulla
stampante.

LOMPETENSA
W1 EOMPUTER

FM3vers

LdSd...

BILANCIO FAMILIARE - 48 K

Un programma di gestione familiare che vi
permettera di controllare i vostri guadagni e
le vostre spese.

Potrete memorizzare fino a 450 registrazioni
e avere in ogni momento la situazione
aggiornata del vostro budget casalingo, con
spese e entrate suddivise per categorie.

...5ul vosiro
ZX Spectrum

naturalmente

bit

primavera
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Giochi africani
per Spectrum
e ZX81

AWELE:
OWARE:
KAKUA:
TAMTAM APACHI:

Per giocare contro il computer con lo Spectrum:

Listato-base 1 + Mod. Awele 1 + Mod. Awele 2 (Listati 3 e 7)
Listato-base 1 + Mod. Oware 1 + Mod. Oware 2 (Listati 4 ¢ 8)
Listato-base 1 + Mod. Kakua 1 + Mod. Kakua 2 (Listati 5 e 9)
Listato-base 1 + Mod. Tamtam 1 + Mod. Tamtam 2 (Listati 6 e 10)

AWELE:
OWARE:
KAKUA:
TAMTAM APACHI:

Per giocare contro un altro avversario con lo Spectrum:

Listato-base 2 + Modulo Awele 1 (Listato 3)
Listato-base 2 + Modulo Oware 1 (Listato 4)
Listato-base 2 + Modulo Kakua 1 (Listato 5)
Listato-base 2 + Modulo Tamtam Apachi 1 (Listato 6)

del modulo ZX81 (Listato 11)

Per giocare contro il computer con lo ZX81:

Come per lo Spectrum, pero il listato base 1 deve essere modificato sostituendo alcune sue linee con quelle

del Modulo ZX81/2 (Listato 12)

Per giocare contro un altro avversario con lo ZX81:

Come per lo Spectrum, perd il listato-base 2 deve essere modificato sostituendo alcune sue linee con quelle

Tabella 1. Riassunto dei listati e dei moduli da utilizzare per ottenere ciascuna delle sedici combinazioni possibili.

assegniamo il valore 1 a BRIGHT e
FLASH, cioé li rendiamo operanti,
solo quando GH = D (e quindi
quando K = D perché¢ GH = K),
clo¢ quando stampiamo i valori re-
lativi all’ultima buca seminata.

Q'uando GH ¢ diversoda D allora
abbiamo FLASH 0; BRIGHT 0,ela
t{uca relativa viene scritta in caratte-
ri normali.

‘Al termine di ogni scrittura dob-
blamo_ rimettere a zero la variabile
GH (Imeg 8099) altrimenti il com-
puter scrive in caratteri extralumi.
nosi non solo quel carattere ma an-
che tutti i seguenti.

La variabile GH diventa nuova-
mente uguale a K al termine della
mossa successiva, ancora per effetto
della linea 1550.

Listato-base 1. Consente di giocare uno g
indicato nella tabellq |.
state scritte in caratteri maiuscoli per aqvere y,
premere subito dopo I'accensione, CAPS SHIFT ¢ 2

due moduli come

Versione per lo ZX81

Tutti i quattro programmi, nelle
otto versioni possibili, possono esse-
re caricati anche sullo ZX81.

Qui purtroppo sono assenti i co-
mandi BRIGHT e FLASH e anche
il comando BEEP.

La scacchiera relativa al giocatore
che ha in mano il turno di gioco
viene indicata con una T o con un
quadratino nero, anziché con uno
spazio nero lampeggiante; inoltre
per indicare I'ultima biglia seminata
lo ZX81 stampa un asterisco nella
buca relativa, al fianco del numero
di biglia.

Il risultato & meno attraente ma
ugualmente efficace.

Mancano tutti i messaggi sonori,

che avevano anche la funzione di
rallentare il gioco in alcuni suoi pas-
saggi: per questo al posto delle linee

contenenti istruzioni BEEP sono
state inserite linee con I'istruzione
PAUSE.

I listati base 1 e 2 vanno modifica-
ti rispettivamente come indicato nei
moduli ZX81 1 e 2. Invece tutti gli
altri moduli (listati dal 3 al 10) non
hanno bisogno di modifiche.

Per finire, alcune note bibliografi-
che. I dati relativi ai quattro giochi
sono stati ripresi da “IL CENTO-
GIOCHI”, Ed. Garzanti Vallardi. I
proverbi del listato-base 1 sono trat-
ti da *10.000 PROVERBI”, Ed.
Frate Indovino. Quelli del listato-
base 2 da “I PIU’ BEI PROVERBI
CINESI”, Ed. De Vecchi. |

Lel quattro giochi, a scelta, contro il computer. A questo listato vanno aggiunti
a versione presentata é relativa allo Spectrum, tuttavia tutte le variabili sono
n listato piit comprensibile. Per ottenere lo stesso effetto il lettore deve

1 REM LISTATC-BASE 1
iee
1@5
11@ =2
iz@ @
125 LET CP=1
i3@ DIM GH(2,10)

2 GO

ise IF
7a

1585 C

518 F

188 LET g% (2) == COMPUTER"
sul
188 PRINT AT 18,0 “COME TI CHIR
Lo
170 INPUT G$(1
G (AX (12 ="
5]
[

LS
S8 DIM
l 3R

K
" THEN GQ TQ

V18
=1 TQ

iz

56

T T T 1 T



Giochi africani

per Spectrum
e ZX81

laaa
FLASH

IEBS

LET R
NEXT D

B8
PRINT

T
RIG

D} =4

@ 4P AT 7,24;CH
ei.=+(? AND &=13;

BRIGHT 1:AT 9.165;6%(1

1994 PRINT AT 121,16;"

18G5 GQ SUB 27@@+(30@ AND RND>.S
loos G=2 THEN GC TO 6088
iee? I SARevEEY.CPhEN 86°8us e
5t o e B
L
2@ IF CODE Mgc4o OR CODE M$>Se
THEN 20
S iline
=
lece IF NGT CAP THEN GO TO 1010
i%aa For 2:0°78
Ul =,
1105 FOR K=14+(M AND Z=1) TO (12
AND Z=1)+iM AND Zi31
21i@ LET A (KI=A(K) +
138 e s pegy)
J%ag IiggéK);l AND NOT CAP THEN
Iis@ IE NOT CAP THEN GO TO 5000
@ NEXT
g IF XTabse THEN GO TO 1100
2 G Sece
b ngsga 20%,. BEEP .3,2: BE
Rt BRI AT Hi,2+4(7 AND G=13;"
&
60 5O _SUER_S500
79 BEEP .2,3. PEEP .5,-5
gg gngT 58920 1;AT 1,2;P(2);
3T 1,9;
: =641
g e LETGSSGTHEN LET G=1
1 G0_To 2008
ET_gr=CMsl
REH UERIFICH VITTORIA
FOR N=1 a
3 ?5; Yz%.(e AnND N=2) TO 6+(6&
ND N=2)
2e2a LET v=u+A (D
3058 Y U=p THEN GO TO 21e@
S8 NEXT N
7@ 50 To 1599
S (P (2) >=P (1))
LET V2-beiiR (i) =P @)
cp=CP+1
200 GO suglgsﬁﬂ 15
281 FRRNY AT L. 18% BrIGHT 1
2205 NEXTrUar 13,18 "VINCE “iAT
T R LY E-T L VR .
i5 FOR 4=1x;DJ5~ -8, -5:
Bo-d NE}
20 NEooed
S T e
"4 ¥
{171SrRi [ SRR +Gszex*s R%
2720 RETURN
Se@a RANDOMIZE : LET Y=INT (RND*
3e) +
312 Bo_sus se08+YR
3838 RETURN
3109 LET v§="BASTA UN FIORE SUL

Seguito listato base 1.
MELQ A FAR SORRIDERE IL CIELD #
: RETURN

3182 LET ¥ &="AMARE B SERUIRE, E
aSERE AMATI E° DOMINARE # : RET

31@4 LET YS'“IL CUORE NON E° MER

CE DR COMPRAR * s R RN

3166 LET YS-“PER FARE UN AMICO B
STR_UN BICCHIERE DI UINO, PER ©

0NSE§E$3L° NON BASTR UNR BOTTE #

ul@B LET Y$="DJID ©I DA LE NOCT
E$ LE RODMPE &

QUERTA’ % ": RETURN

B fo AUBR. DAL
NR MAND, CHE DAL PROPRI

3 BUUBCATO N BRACETG SAND

RETLURN

3118 LET Ys:"PIU’ SI_GIUDICR E M

ENO SI_AMA “: RETUR

312@ i=T 's—"ncaun LONTANA NON E

STINGUE FUQ RN

3122 LET Y&$="UN DIANANTE CON QUS

LCHE DIFETTO oS s MIGLIORE DI UN &

ASE0 P=RFET : RETURN

3124 LET s—“NEL BREUIRRIO DEGL X

quRETRI OGNI REEGLR E?

; Mt

3126 LET s-“L‘n MORE E' UNR_STRS

NISSIMS E DOLCE AS U RDITA® CHE D

i E;Nsmzn NUTESGK £ NUQR DI SARX

8 LET Y$="MEGLIO AVERE UN_NEM

DI _URLORE CHE LN ARICOH MESCH

i3e LET Y$="CH RCR IL TEMPD
ERSQ GIRAR _FPER UNIUERSD. I
Huggé “I RDDDLDRH E PERDE TEHFD

ETURN
i SOLE CHE NRSCE H
TORI DI QUELLO CHE T

ZOEmp
nnmim

3
TE DICE IL UERQ, MA CHI LD PO
3, SPALLA E° MENZOGNERD * “:

_PRINT AT 280,185; "I
RETURN
PRINT AT .16; BRIGHT 1; F
SH 1; “sSTO psns pa...
48 FOR 0=7 TO
2 IF RID) =0 THSN cD TO 524D

T

u o
LET c&u =R (W2

oo
C

NEXT

ET s=0

&x=C (81

FOR H=S+1 TO 12
3 LET cCi3)=a
g LET SR =C(H) +1
s =
8 IF §X=a THEN GO TO 6190

H= iz
LET CfH):C(H)+l
LET &

=X -
IF GX;Q THEN G0 TO 6198

X
GG TO 5138
LET S=H
LETY GX:CYS)
GD TD eaa
NE. n

2OBNY NG EN 0T DDIUN -
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Giochi africani
per Spectrum

e ZX81
Seguito listato base 1. Seguito listato base |
5245 IF Es="0 W A R E" THEN GO T (22, 01; AT 17,16;G$(2) ;U2
@ 2298 RETURN
LET M=1 950@ CLS
ESk 023° 351@ FRINT "
TETETO SE MY 2THEN LET M=U 3
NEXT U 3511 PRINT
IF M=13_THEN GO TO 8550 3528 PRINT " G I O C H I AF R
S GD TOo &78e L LU H N 1
SBS M=INT (RND¥6)+7 2521 PRINT
3888 5F a'thi e THEN GO To 6550 53 RIMNT
357@ GO _TO 6700 E ?
S882 LET M=0 535 PRINT AT 4,16-LEN E$~2; INU
$782 PRINT AT 11,16; BRIGHT LimM ERSE 1;E%
Jouo 11,24; D54 RETURN
3793 PRINT BRIGHT 2% FLRéH 1,F|T
3% (M- ELe3iALM) 5 ;
g;g G\'J Tn'?ég: BEEP .3,5 Listato-base 2. Questo listato consente di giocare uno
208 IETI¢KEY$(>"" EN RETURN dei quattro giochi, a scelta, contro un avversario uma-
D%E¥§:>§“1”I‘HE RETURN no. 1l gioco scelto si ottiene aggiungendo a questo
L"TY ) ist nodulo, come indic 4 g
T T e g e RE T URN listato un modulo, come indicato nflla tabella 1. La
ggx_brrg g; 2@,16;Y$( TO 15) versione presentata é relativa allo Spectrum.
FOREX=1 72 1 REM LISTATO-BASE 2
FGR Fe3+(as- AND X=1) SFIDA_TRA DUE
08,D=1+(6 AND x=:—3) TO 6+ (6 CIOCFITDRI
"Tehidfr B BN aRls)
BN S ANG T X2 WD R gt R
ET FIF7(5 AND %=2) (3 AND

I CA

m

* THEN GO TO

GO _SUB 80
18@@ PRINT_AT 61—\10 e G=21,29;
1882 RRINT AT 1,28 CM
1283 PRINT BRIGHT 1;AT 3,21;6%(2
jo6s Gh SUB S8@
1085 GO SUB 3585+ (zo@ AND RND> .S
)
@7 IF INKEY$="" THEN GO SUE 7¢
12 S5TsE-EuETS
[}
2 2@ IF CODE H$<49 OR CODE M$>54
2. 0_3 STEP -3 enTEo TO 1010
2 3 7l 36 LET M=URL M$
2 i do IF c-2 THEN LET M= 13-M
2 S0 L CAP =i
FGR k<1 To CAP THEN GO TGO 1@18
252 CRENT AT R, 32, -m ;TR 31; B 68 X NOT Sha
@2 FOR Z=1 TO 2
gz26@ NEXT K @8 FOR K=1+(M AND Z=1) TO (12
ﬁe PRINT AT 4,16; " I vqo z=é‘§’“"n? &;11;
e . 1 AK) =
S275 PRINT AT 13,18 R e O ié Gg‘rsuaptc g A
Bo58 FRINT AT 1,2; BRIGHT 1;° 128 LET eAP=CARSL oT cap THEN
iy T fog -
5346 PRENT F)T$(1\FT‘;TBRIGHT 2; eo 30 16012582 cap THEN GO TO seee
BRPY,;AT 28,9 88 NEXT K
2328 PRINT 493 as-Len ES/2; BRI 28 NEXT Z
GHT 1.ES 1@ IF CARP>@ THEN GO TO 1iee
2332 PRINT AT &, 16,"PERT1—TF\ ;AT S8 L GH=
7,16, "MOSSA"; Toc A: 2 GO SUB 5000
At OIS 10iaT §E712] cb 1855 _For noa TO 5: BEEP .3,2: BE
=P .3,
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Giochi africani
per Spectrum
e 7X81

Seguito listato base 2.
%5§5 PRINT AT 6+(1@ AND G=2) ,29;

i56@ GO SUR SEBQ@Q0 4

1579 BEEP .2,8: BEEP .S, -5

8@ GO _SUB &ace

1585 PRINT AT 2,1;6G%$(1) ;P (1) ;AT
1 G‘(EJ (2)

=G +
IF G=3 THEN LET G=1
60 TO 1@
REH x!gIFICR VITTORIR

LET Y =
Fog d-1+(6 AND N=2) TO 6+I(E&

LET U=U+R (D)

NEX o

IF U=0 THEN GO TO 2160
NEXT

U WGP R

asevm&uwzuusmswou

W

(]
0]
(]
[u]
7]
c
1]
]

EP XT

Ea’ PADSE So00d

225 BRIGHT @: FLASH ©

Se® PRINT AT 18,12; BRIGHT 1,7V
ORI

51enpn:n~rr AT 19,1; BRIGHT 1;G%.(
lo'thFIT 19,28; G;(allua

R iU

E ETURN (gD
2708 L JEs+" H+
E e !.-" RESE : %8
IR nisTAR Rt *!- "fes?a>+srp

;!1!+STR$ P(1)

2)
2710 RETUI = 3
3@@91RHNDDHIZE . LET Y=INT (RND*

+
3010 GO _SUB 309B+Y *2

303@ RETURN

; wIL PESCE CHE NON ST
giea LET £*= IEMan QUELLO PIU
SROSS0_ %

ROSS RETU! X
3 LA RANA DAL_FONDO L
E1°§o§§€ gag cogﬂ ESS UEDERE DE

RICONOSCENT
3192 LT vi=: UNUS Nena ENeRATe

16 RETURN O UN SIGNORE
3136 LET Yg="I0 SON 2 SHORES
SEeNSEL UM SIGNDRE' SEPERL G i

5
3 RE gznxnnnz RISQ A
3 INERE
§113RE ss"HETTI uangEQ?osghh
TRONCO b1’ Nnnkgggo*s RETURN_
" NEL = CHTT X
T8  NEL VIl TEMPD, OO cunnon

GIORE =
55 'ORG BEEgoLA FIRESTRA * "
3374 v#="TL CIELOLEA. SENER
ItlzIEETQLL UGCELLD CIECD
SEIERN e E—GUE-L
GIO A8
2 OT?NgBMINBIn LA NOTTE e
& L UgMO
.+pI RADROD ‘
E¢Tu$pnN:, MR QUANGD VT G
NTOANTAGGIC NE HR :
QO NELLE CRVE
‘I RICC ve

c
cr
RNET v §=

= ERD
ﬁgLEUE GISITE MEZzZO BE DERER
e
3

b
cmmwzocw
F
HD
n
[ab}
At

Dhwhia
POZZ Pz D
N
[

LO HNBEE IN

—“sE TI MANGCA UN SUoR
UERRIEHO N?N QJRQI MAI UN
I 5 NEE DR UN MORTO €I
DEUE nSPETTHRE UN DISCORSO, N

W

Seguito listato base 2.
=° DR UN AVARRO UN BENEFICIO = -
RN

2126 v$="GLI UDMINI MODERATXI
oREy ON LA_FORZFE

5 E L A FAR NIENTE

ETURN

3130 LET 5—"CRRRTTERISTICR DEL L
LTO E- ARE DI ESSER

F Ui RETURN

31382 LET Y$="UN BUON_CORRIDORE N
2 ORME * ": R N

3134 LET _Y$="NCN IMPORTR QUANTOC

IL _CHANE SIA_ PIDDCCHIOSO, EGLI H
3 SEMPRE I SUOI SEGURCI *® “:

136 LET Yg “CI UUOLE UNA UITA P
HE MON E° NECESSRRIO

RN
3138 LET Y)="DORH RE NON E° POCR
ARTE: E’° NECESSARIO UEGL IARE TU
TEETIL GIORNO PER RRRIUVARCI ¥
3140 LET Y$="NELLA STRGIONE CRTT
pavic) LE_RCBUE SCORRONO ALL “ INDIET

RO ¥

3142 LET Ys‘"HEGLIO AVERE IN CrR:

R_UN GRANELLO DI PEPE_CHE UNA Cg

3TR DI ZUCCHE % : RETURN

3144 LET Y$="IL SDLE CHE NASCE H
PIU'nﬂDDRﬂTOEI bI QUELLO CHE T

3 ONT :
3146 Y§="CHI ON NRSCE P
TTQO DHLLR FORTUNR. RANCHE SE gggg

LEGGETE

===

LA PRIMA E PIU’ DIFFUSA RIVISTA
DI PERSONAL COMPUTER.

OGNI MESE TROVERETE

SUPERBIT: 64 PAGINE
DI PROGRAMMI
PER IL VOSTRO
PERSONAL

DIGIDATTICA: 16 PAGINE
DEDICATE

AL MONDO
DELLA DIDATTICA
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Seguito listato base 2.
. RSE_1;E8
Giochi africani 3222 SEINT
per Spectrum 354@ RETURN
e ZX81
Listati 3-4-5-6. Questi moduli vanno inseriti sia nel
Seguito listato base 2. listato-base 1 che nel listato-base 2, per ottenere il
ALL INDIETRO ST ROMPE IL NASO < gioco desiderato. Non hanno bisogno di modifiche per
Y lo ZX81
148 LET_Y$="RISPETTATE GLI SPIR -
CELESTI E TERRESTRI M :
LONTANI UR| RIIENET Listato 3.
PRINT AT 15,0
2 REM HODULO AUELE/1
g INSERIRE NELLE
2 THEN RETURN BAsI 3 2
THEN RETURN 5882 REM_MODULD AUELE
3 S80@5_IF ALK) <>2 AND R (K) ¢>3 THEN
, THEN_RETURN 28°To 1956
3930 FOR T=K TO (12 AND K>6)+(6
S@40_IF A(TI<>2 AND A(T) <>8 THEN
gD TO_B1
jese LET P (G) =P (61 +A (T2
LET F=5+(20 AND_ X=1) 3288 KR s0R Rona
,«-D=1+(6 AND X=23 TO 6+ (& 5328 EE%PR.($,,¢°
3
AT 8+(6 AND X=21, Se7@ NEXT T .
(GH—D’F FLASH Tahh) ; 5150 _FOR T=K-1 TO (K<¢7)+{5 RAND K
AL >8) STEP -1
5140 IF RA(T) <>2 AND AI(T) ¢<>3 THEN
G0 TOD_ 15
3158 LET P (G)=P(G) +A (T}
3188 LET BnSy
5153 GO_sSuB_seoe
5158 BEEP .5,0
5168 LET AT =
517@ N T
5180 GO TO 155@
poss 3788 [Ef Es="A w e L £~
5 =
%g:g QQ?JTT Tas @ 5755 RETURN
Listato 4
2 REM MODULG OWARE.-1
DR INSEnTnE NELLE
BAST 1 2
5882 REM_MODULC OQUWARE
fees IF AIK) ¢34 THEN 60 TO S@3e
3818 LET P (5) =P (6)
5820 G3_TO iS5
3@3@ LET CAP=A (K)
3048 LET_A(K) =
Ses@ GO_TO 120@
3508 LET A(K) = (A (K) ¢>4)
5510 RETURN
=] 5758 LET Es—"o W aRE"
A 5755 RETUR
ﬁ
314Q PRINT
% m R o -
aise PRI = on g
L. SR -NT = a B Listato 5.
T ) Eom
3178 PRINT o —
—— 2 REM MODUL.O_KAKUA /1
218@ PRINT : 5 7 IRE NELL
2loe PRINT - L BR-IVSEE'E i
Jpee REM MODULQ | KAKUA
3202 PRINT AT 2,2 3898 LT ARy 2a
E q; ™ " = =
2210 inégr AT 2,581 ER°ES,8: "1y Sh=a LET 266 Byl
331 3509 LET P (G) =P (6) +1
D RETURN égég kgtht‘K) =
2D “w
3298 EETr 575@ LET E$="K A R U A
3511 PRINT 5785 RET
3622 PRINT TRAB 16-LEN E$/2; INUE
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Giochi africani
per Spectrum
e ZX81

AND
3588
7
3598
375@
3758

LO
THHTHH APACHI /
oR INSERIRE NELLE
BRSI 21

REM MODULO TAMTRAM-APACHI

LET CRP=AIK)

LET_RA(K) =0

GQ TO 1280

IF G=2 THEN GO0 TO S5608

kE;JP(l)=Pl1)+(ﬂlK)+RllS—K7
<

LET RIK)=(A(K) AND K:»B6)

LET A(13-K)=(A(13-K) AND K>

GQ_TO S75@

LET\P‘E)=P‘2!+(B(Kl+ﬂ(13-K)
26

LET R{A13-K)=(A(13-K) AND K<

LET A ={AIK) AND K<7)

LET Egn"TAMTAM-RPACHI"

RETURN

Listato 11.
41 REM NODULD ZX8irsi

28 SL0U
1302 PRINT RT 21.2+(7 AND G=1);

-9@_ NT AT 9,15;6%(1+(6=211
18 I= DQDE NS(EQ oR CODE M%>3
THEN bOTD

1583 10@

1579 PPU:E 42
1IS8S FPRINT AT 1,2; P22 ;RT 1,9;P(

32904 PRINT AT U,16;"

PASSARE ETCRN IN URRA LINER
SUCCESSIVA. GUESTO _PER TUTTE LE
SINEE SIMILI ALLA 310e. PER ESE
5181 RETUR
182 FRLSE se
3285 PRINT AT 11,16;"STO PENSAND
5762 PRINT AT 11,16; “Muouc
11,24

s7es PAUS
2022 PRINT AT F,18-(7 AND X=2);!

F£.e-7 ANe 2B'7aNET
s0 kD ehid
Jsea BRINT AT 1,25 “;AT 1.9:
3310 PRINT AT 20.2;"COMP";AT 28,
3588 ‘BainT nT 5,83-LEN Es/2iEs
3535 PRINT AT 4.16-LEN E$/2:E§

Listati 7-8-9-10. Questi moduli vanno usati solo per il
listato-base 1, cioé solo se si desidera giocare contro il
computer anziché contro un altro avversario. Non han-
no bisogno di modifiche per lo ZX81.

Ltstata 12.
REM MODULO ZX81.2

l@gg 2598t AT e+ 11 AND c=2) .28;
e

3 NT AT 3.21:6%{(1+(G=2121
625 ?gICDDE ﬁ$<29 OR CODE M%>34
THEN aDTU 10
EESnp“ ~&ee

PRINT AT 8.12: "VITTORIE™
PR%NT AT 12,1;G3 (1) VI, AT 1

M CﬁNCELLHRE I DUE PUNTI
RE IL RETURN IN UNR_L INER
IUR- UESTD PER TUTTE LE
SSI ESEMPIO:

NT AT 8+ {6 AND Xs=
+ (& AND X=2} ,F:R

Nt o & 5
INT BT 4,16-LEN E8$/2;E

W W
I g (0
mom -

L3
w

il
B TBNEHUREN
S~ DTMMNO DD

Wi Wi
OE Dea
5e 5o :awznrs@ammmsm
]
D2 DA @D
EJJ oH=O0
z
-{

AT 4,15-LEN ES/2;E

Listato 7.
3 RE MODULO RAWELE~/2
S DA INSERIRE NEL
HMODULD BASE/1
3190 IF T(H) ¢>2 AND CtH) ¢>3 THEN
5124 FOR"T=H TO (12 AND HXE) +(5
51968 _XIF C(T)<»2 AND CI(T)<>3 THEN
G0 _TO 5218
5198 LET_E(D) =E (D) +C(T)
5308 NEXT T
521@_FOR T=H-1 TO (H7) +(6 AND H
561 STEP
8212 IF C(T)<>2 AND CI(T) <3>3 THEN
GO TD s24@
5214 LET _E (0 =E(0) +C (T)
5216 NEX
5218 @3 To &240
Listato 8.
s REM MODULD OWARE s2
DA INSERIRE NEL
MODULO BASE/1
5198 IS C(H) =1 THEN GO TOQ 6240
33192 IF C(H) =4 THEN ©GD TO G882

Listati 11 e 12. Questi due listati contengono le modifi-

che da apportare ai listati 1 e 2 per renderli compatibili

allo ZX81.

Ogni linea va a sostituire quella corrispondente con
uguale numero.
Le linee REM possono essere omesse.

Listato 9.
3 RiEM

HODULD KAKURA /2
INSERIRE NEL
HQDULD BASE/

3198 LET _EL0) =E (0
3192 IF CiH =1 THEN GO TD B240
Listato 10.
3 REM MORUL
TFlMTFlH APRCHI /2
INSERIRE MEL

aSDULD ERSE
1 THEN GO TO c2ae
£ =@

REM VERSIQONE ESTESA DELLA R
JUTINE 1i19@-13608

ilig@ FOR K=M+1l TO 12

L1@sS LET HIK)=H(K)+1

Laa B0_SuB =]

1Lil5 LET CARP=CAR

1129 IF RIK) =1 HND NOT CRP THEN
30 _TO _iise

132 IF NDT CAP THEN G0 TO S000
123 EXT K

113 FDR K=1

ii4 LET R(KJ—H(K)+1

Li4 SUB saeag

1is LET CAR=CARP

115 IF RAIK) =1 HND NOT CRP THEN
38 TO _31SE®

iggb IF NOT CRFP THEN 8D TO Soa®
1178 IF CRP>@ THEN GO TO iiee

Listato 13. Versione estesa dalla routine 1100-1300 del
listato-base 1.
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Continua il nostro
viaggio dal BASIC
al Pascal

a cura della Redazione

n un programma Pascal,

ogni file ha un nome interno

(cioé all’interno del pro-
gramma) che non deve necessaria-
mente essere lo stesso nome che ha
nell’“elenco dei file su disco™. Il BA-
SIC, naturalmente, ha un sistema
simile in quanto quando si apre un
file lo si associa a un numero come
nell'istruzione /00 OPEN “DATA-
FILE” 45 | o qualcosa di simile.
Questo associa il nome del file DA-
gl:siIaIIE con il numero logico /. I

Per 1 microcomputer non ha,
generalmente, previsto I'apertura e
lg chiusura uniformi dej file. Tutta-
V13, una volta aperto un file, lo si
tratta usando il suo nome interno e
le istruzioni standard READ e WRI-
TE.

Per leggere il valore della variabi-
le 4 da un file che si chiama DATA,
per esempio, si userebbe Iistruzione
READ (DATA, A);. Nel Pascal stan-
dard tutti i file che saranno usati in
un programma devono essere elen-
cati come parametri nella prima fase
del programma usando i loro nomi
interni.

PROGRAM NOME (FILES,FILE2);

Questi sono i nomi interni dei file.
Inoltre, i nomi dei file FILE [ e FILE
2 devono anche apparire anche in
un’istruzione che definisca le varia-
bili, e non solo nell’elenco dei para-
metri. I nomi sopracitati FILE | e
FILE 2 stanno per qualsiasi nome
descrittivo vogliate dare ai file nel

unzioni

di ingresso/uscita

— Parte quarta —

programma. Questi nomidovrebbe-
ro rispecchiare le funzioni dei file.

FILE1:FILE OF CHAR;
FILE2:FILE OF INTEGER;

Si associa un file al suo nome di
catalogo in due modi, secondo i di-
versi sistemi di Pascal. Alcuni utiliz-
zano I'istruzione che fa cominciare
la fase di elaborazione. L’istruzione,
secondo I’ordine in cui vengono dati
i nomi dei file, li associa ai nomi
interni dei file nella prima istruzione
del programma:

RUN NOME DIRFILE1 DIRFILEZ

(questa é I'istruzione che fa elabora-
re il programma)

FROGRAM NOME (FILE1,FILEZ);

(questa ¢ la prima istruzione del pro-
gramma)

VAR
FILE1:FILE OF CHAR;
FILE2:FILE OF INTEGER;
RESET
RESET

(FILE1)
(FILE2) 1

(questo apre il file per la lettura)

Altri sistemi permettono che I’as-
sociazione venga fatta nell’istruzio-
ne Pascal nel quale si apre il file.
Questi richiedono lo stesso una di-
chiarazione nei nomi interni nella
prima istruzione del programmace le
dichiarazioni delle variabili come
sopra. Il Pascal usa la parola RESET
per aprire un file per lettura e la
parola REWRITE per aprirlo per la
scrittura o per I'uscita. Un tipo di
sistema che ho visto usava:

RESET (FILE1, DIRFILE1");
RESET apre i file sia per la lettura

che per I'introduzione. Si fa in que-
sto momento I'associazione fra il

nome interno e il nome che quiil file
ha nell’elenco. Notate che per que-
sto sistema, il nome del file nel cata-
logo ¢ una stringa (fra virgolette).
Questo sistema particolare accetta
come nome di un file nel catalogo
una variabile stringa, e si puo scrive-
re il programma in modo che chieda
all’utente il nome che si dovra usare
per il file.

La c

zione con il ter

Il motivo per il quale si ¢ parlato
subito dei file prima di parlare del-
input e dell’output al terminale &
che questi sono casi particolari di
file. Infatti INPUT ¢ il nome interno
di un file di caratteri gia dichiarato il
quale ¢ aperto per READ.

OUTPUT ¢ il nome interno di un
file di caratteri gia dichiarato il qua-
le & aperto per WRITE. La prima
istruzione di un programma, come
negli esempi qui sopra, se sono ri-
chieste I'introduzione e I'uscita al
terminale, sarebbe:

PROGRAM NOME (INFUT,OUTPUT,FILE1,FILED) ;

Questo ¢ un confronto fra il BA-
SIC e il Pascal per quanto riguarda
la lettura del valore di una variabile
A daun file. Si assume che il file sia
stato aperto bene,

100 input #1,a READ (FILE1,A)

Alcuni sistemi del BASIC adope-
rano READ anzich¢ INPUT. Ora,
paragoniamo le istruzioni per legge-
re il valore di una variabile 4 dal
terminale.

CANPUT &)

100 input a READ

Esatto, si puo usare INPUT esat-
tamente come FILE | per specificare
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una fonte d’introduzione. Tuttavia,
il Pascal riconosce che INPUT e
OUTPUT sono probabilmente i file
piu usati e le parole INPUT e OUT-
PUT sono sottointese. Ciog, si pos-
sono omettere, e READ (A); leggera
il valore di 4 dal terminale.

Se un nome di file non & dato in
un’istruzione READ, I'INPUT ¢ sot-
tinteso. Lo stesso vale per 'OUT-
PUT in un’istruzione WRITE. Ab-
biamo dovuto usare dichiarazioni
d’introduzione o di uscita in molti
degli esempi precedenti e allora ave-
te probabilmente capito in parte co-
me funzionano. Gli esempi seguenti
dimostrano come differiscono dalle
istruzioni del BASIC:

WRITELN;

WRITE( CIAD )3
WRITELN('CIAD) 5
WRITELN( VALORE=",A) %

130 print

Non confondete I'uso speciale del
punto e virgola del BASIC che im-
pedisce il return dopo un’istruzione
PRINT, e la funzione di “fine di
istruzione™ del Pascal. Il WRITE nel
Pascal inibisce il return, e il WRI-
TELN lo contiene. Parliamo della
differenza fra READ € READLN.

Supponiamo di avere un file di
caratteri che si chiama FILE aperto
per la lettura. Il file consiste in righe
di dati che sono i valori delle varia-
bili 4, B, C, D, X. Se ora scriviamo
I'istruzione READ (FILE, A. B); rice-
viamo i primi due valori della lmAea
di dati nelle variabili 4 e B. Se usia-
mo di nuovo READ (FILE, A, B):
non va tutto bene, perché cisonotre
valori rimasti nella linea di dati. Ri-
ceviamo invece i valori di C e D. Se
vogliamo leggere, per €s€mplo, solq
i primi due valori su ogni riga di
dati, possiamo usare ripetutamente
la READLN (FILE, A, B);. L’azione
della READLN ¢ di trovare l'inizio
della prossima riga del file e comin-
ciare li la lettura. 11 BASIC avanza
automaticamente all’inizio della
prossima riga quando c'¢ un’istru-
zione READ o INPUT indipendente-
mente dal fatto che tutte le variabili
sulla riga siano state lette o no.

Il Pascal vi da una scelta. RE-
ADLN e WRITELN sono valide solo
per un file di CHAR.

Solo alla fine di rivedere questa
parte, che nei linguaggi generalmen-
te crea confusione (perché ci sono
grosse differenze fra i tipi di sistemi),
ripetiamo che, nel BASIC, i file sono
associati a “‘numeri logici di file”, e
nel Pascal a nomi di file ““interni’ (o,
se volete, “nomi logici di file™).

Avete notato che il Pascal permet-
te I'uso di parole che possono dare
un significato al vostro programma,
mentre il BASIC usasingole lettere e
numeri? Il Pascal standard, a propo-
sito, non ha un’istruzione CLOSE
(come ha il BASIC) per chiudere i
file alla fine dell’uso.

Tutti i file si chiudono alla fine di
un programma. Naturalmente i file
si possono chiudere alla scrittura ed
essere riaperti per la lettura usando
la RESET (NOME DI FILE).

La riapertura di un file per la
scrittura tramite I'uso di REWRITE
(NOME DI FILE) distrugge il conte-
nuto di qualunque file esistente sot-
to lo stesso nome. Se si riapre un file
con REWRITE e non ci si scrive nul-
la, svanisce quando ¢ chiuso alla fine
del programma, e quindi il risultato
¢ lo stesso della cancellatura. Alcuni
sistemi Pascal hanno un’istruzione
CLOSE (NOME DI FILE). Potete
aspettarvi di trovare che un sistema
particolare di Pascal differisca ab-
bastanza dai sistemi descritti sopra,
ma potete essere certi che il concetto
di nome interno e nome di catalogo
viene usato.

11 formato dell’uscita

g

11 BASIC ha pochi mezzi per spe-
cificare il numero di cifre decimali
da stampare nelle uscite numeriche.
Alcuni sistemi hanno qualche tipo
d’istruzione DIGITS come per
esempio DIGITS = 3 per fissare 3
posti dopo il punto all’uscita. Le
versioni piu ricche hanno un’istru-
zione chiamata PRINT USING.

Questa permette di specificare un
formato nella forma:

O FE="ah. hEER"

25 ot uaingl dfhmb e

Questo specificherebbe la forma
in cui il valore delle variabili sara
stampato. Le virgole che separanole
variabili richiedono la stampa in
campi di 16 colonne ciascuno. La
stampa che usa il formato “giustifi-
ca” I'uscita. Notate che i valori delle
variabili possono cadere nell’inter-
vallo fra —9.9999 e 99.9999. Ciog, il
segno meno utilizza uno dei “‘posti”
prenotati dalla definizione del for-
mato. Se avete bisogno di numeri
fino a — 99, dovete fissare tre posti
prima del punto. Se una variabile ha
un valore che non coincide con il
formato, si causera un errore. Vari
tipi di BASIC trattano questi errori
in modo diversi. Alcuni stampano
ook ok ok ok,

Altri ricadono nella notaziene
scientifica; altri stampano il numero
lo stesso. Quest’ultimo puo uscire
dal campo di 16 caratteri, causando
lo spostamento di 16 spazi da parte
di tutte le colonne di uscita che se-
guono.

Anche il Pascal ha un modo per
specificare il formato di uscita.

Un’istruzione che produrrebbe il
formato dicuisopraé WRITE(A:7:
4);. Questa istruzione dice di stam-
pare la variabile in un campo di 7
colonne (compresi il punto e il segno
meno se & negativa) con 4 cifre dopo
il punto decimale, e cio se A € una
variabile reale. Le variabili intere
possono avere un formato in cui si
usa un’unico numero per specificare
la larghezza del campo. Notate che il
campo pud essere pil largo del nu-
mero di cifre da stampare. I numeri
sono sempre ‘“giustificati” nei cam-
pi. Cio significa che i punti decimali
si allineano verticalmente se si usa
un formato costante. Se usate le spe-
cificazioni del campo, potete fare
tutto ciod che si puo fare nel BASIC
con PRINT USING, SPC e TAB. Nel
caso del formato, il Pascal usa un
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La Potenza dei
Microprocessori

Questi due libri sono stati ideati come testi autonomi e completi per imparare la
progr i in li io A bler, usando lo Z80 o il 6502 (i microprocessori forse
piu diffusi).
Scorrevoli da leggere, non richiedono alcuna conoscenza di base ne di elettronica generale
né di programmazione.
Sono stati progettati, infatti, sotto forma di corso che, sistematicamente, passo dopo passo,
porta il lettore dai concetti di base fino alle tecniche di programmazione avanzate, al fine di
permettergli la realizzazione di programmi sempre piui complessi.
L' progressiva, ri; strutturata, comporta la risoluzione obbligatoria
di esercizi attentamente graduati al fine di verificare che si sia veramente capito quanto
presentato? Ben si prestano, percid, a chi si avvicina per la prima volta ai microprocessori e
ne vuole conoscere e capire gli aspetti essenziali di programmazione.
Per tutti coloro che gia hanno
programmato, invece, sara una
vera e propria miniera di
informazioni sulle caratteristiche
specifiche del microprocessore
d’interesse, evidenziandone nel
contempo, vantaggi e svantaggi.

6502 Pag. 390 L. 25.000
Cod. 503B Formato 14,5 x 21

Z-80 Pag. 530
L. 26.000
Cod. 328D Formato 14,5 x 21

SOMMARIO
Concetti Fond i; Organi ione Hard: del
Microprocessore; Tecniche Fondamentali di
Programmazione; Set di Istruzioni; Tecniche di
Indirizzamento; Tecniche di Input/Output; Dispositivi dj
Input/Output; Esempi Applicativi; Strutture dei Dati;

Sviluppo del Programma; Conclusioni.
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JACKSON
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metodo che & pit semplice di quello
del BASIC (e anche di quellp d_el
Fortran) a meno che non sia l’l'Chle—
sta soltanto la forma pill ngphce di
formato. Le specificazioni del cam-
po funzionano, fra I'altro, qnch'e_per
le stringhe, con la stringa giustifica-
ta nel campo.

Cioé, WRITE (“CIAO” : 40); fa-
rebbe stampare la O di CIAO nella
colonna 40. Se a una stringa non
viene data una specificazione di for-
mato, come nella WRITE
(““CIAO”);, la stringa €& stampata
senza spazi che la precedano o se-
guano, cioé li dove il cursore (stam-
pante) si trova quando si incontra
I’istruzione WRITE. Notate ancora
una volta I'uniformita e la regolarita
del modo in cui funziona il Pascal.

100 print tab(10) WRITELN(N: 19
110 print using” e, WEHHE"
120 print spc(10)s WRITELN(O: 16

130 print using "#H. #HH",q

I risultati delle istruzioni date so-
pra sono identici per il BASIC e per
il Pascal. Notate che, alla linea /20,
SPC (10) potrebbe essere sostituto
da TAB (29). TAB (N) nel BASIC
sposta sempre la prossima posizione
di stampa alla colonna N contando
dalla prima posizione di stampa alla
sinistra della pagina. ]

SPC (N) sposta la posizione di
stampa di numero N colonne dalla
posizione in cui la testina stampante
si trova al momento. Il formato del
Pascal si organizza il lavoro piu coO-
me SPC che come TAB, in quanto
ogni campo ha inizio laddove I'ulti-
mo & finito. Passate un po’ di tempo
per provare i vari formati diuscita di
numeri nel vostro sistema di Pascal.
Troverete che se un formato non €
specificato per una variabile reale, il
Pascal usa la notazione SCiCn!lflC:

all’uscita.
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Alla scoperta del VIC 20
architettura e tecniche
di programmazione

Un libro atteso da quanti - e
sono moltissimi-hanno
acquistato uno dei Personal
Computer del giorno:

il VIC 20 Commodore.

Naturale completamento del
precedente “Impariamo a
Programmare in BASIC ¢
ilvic/cBMm”, questo on
manuale pud soddisfare
diverse esigenze.

. Qi sono capitoli che trattano
i file su disco e cassetta, la
stampante VIC 1515, alcuni
cartridge come VIC STAT,
VIC GRAF, SUPER
EXPANDER. Un'intera parte
¢ dedicata alle porte 1/0, al
chip d'interfaccia video, al
linguaggio macchina del
calcolatore. Un’ultima
importante annotazione: tutti
i programmi che compaiono
nel testo sono stati provati
sul calcolatore e sono
disponibili su cassetta

e floppy disk.

300 pagine

Lire 22.000

Codice 338 D

N

Attenzione compllare per intero
la cedola
ritagliare (o fotocopiare) e spedire
in busta chiusa a:
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alcoli relativi
alla distribuzione normale——

Un programma
di statistica

per ZX Spectrum
16/48 Kbyte

di Tullio Policastro

1 modello probabilistico pil

largamente considerato in

statistica & senza dubbio
quello relativo alla cosiddetta distri-
buzione normale, nota anche come
distribuzione di GAUSS. La sua fun-
zione di densita, che stabilisce, per
un dato valore osservato o osserva-
bile x, la relativa probabilita di veri-
ficarsi ha la forma (relativamente)
semplice:
mn?amvzmmmﬁa—WnJ)
in cui:
p = valore medio (atteso) della dis-
tnbuztone

= scarto quadratico medio = radi-
ce quadrata della varianza o,
exp = consueta funzione esponen-
ziale a base e.

Pill importante ai fini pratici & pe-
10 la funzione cumulativa di probabi-
litd o funzione di ripartizione che, per
un dato valore x.dale probabxlna di
osservare un valore x inferiore 0 pari
ad x4 ed ¢ data dall’integrale defini-

to:
Po = p(xv) —fP(X) dx

Inversamente, dato il valore della
funzione di ripartizione pe pud ri-
sultare utile ricavare il valore di xe.
Applicazioni di questo genere, oltre
che per vari test statistici, sono pre-
vistesempio quando, avendo suppo-
sto che i dati che si considerano se-
guano la distribuzione normale con
media p e scarto tipo o, si desidera
sapere che frazione dell’intera popo-
lazione cade al di sotto, o al di sopra,
di un valore assegnato: un caso con-
creto comune nella pratica & quando

A DEF FN x (X} =EXP [(-X3$X. 2} 5
R 2%} DIM il o T l1a@
18 REM S.R. ctalcote pixri.&2
14 DIN p(3SS1: DIM q9i351: LET Z
=FN Z(X): LET p{i)l=8: LFT pisr=31
:1LET qiXxr=31: LET qt2¥=x: LET PF
=1 X

16 FOR n=3 TQ 38S: LET pin} =xXp
in=-1Y+(n-2 xp(R-23: LET (Nl =X 9
in-1+{n-2)¥q tn—-2): LET =p {fF) ~qg
(n): IF Z*ABS (PP -P! (iE-7 THEN i
=T P=1-zZP: RETURN

18 LET Ppr=p Rl /qind: NEXT &

28 REM S.R. catcgtg Pix<e=1.85}

22 LET P=1: LET
24_ FOR i=1 TO 3@: LET P=-PxX=#Xx
T R=D+P (221 +12:: IF x=P
(22PJI) F (233 +1) ¢ =1E-7 TH
ET P=.5+:M2@2-50R (E*PI) RETU

Nos nExT i
102 PRINT AT 203
& '.Qu

wma catcala ta p.a-baﬁfii“t’éf“%&

4lLativa P per una data ascissa

o il valore detl” ascissa per

na data P per unav-rw DISTRI

JZTONE NORMALE® -

2 eCEEER . 1,8 T

FLASH i:@. FrASh ?3-'?;“3'.
a; bt FLBER | :

IF Fge> an RAND gy 0
1,5: B0 TO 1155{) m* THEMN
- Z_E!gFUT “Calecolo

rd

3 Ak p
cH<>"P" THEN BEep =1 88°sB 8 %=
CLS : IF c$="x" THEN GO TO

IF F§$="@" THEM 6O TO 200
E03 0 TRERE°. D10 PELel® 18
" "‘_:lb: PRINT AT

INPUT "Valore d
“;8: PRINT AT 5.8

...'

; F
115
BEE

I P
125 IF cHga“x"

Figura 1. 1/ listato BASIC.
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Calcoli relativi
alla distribuzione
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si vuole determinare, di una certa
produzione che segue per una data
caratteristica la distribuzione nor-
male, la percentuale di prodotto che
risulta fuori norma rispetto ad un
prefissato valore di specifica. ]

Mentre il calcolo della funzione di
densita & possibile anche con le co-
muni calcolatrici tascabili che dis-
pongano della funzione e*, per la
funzione di ripartizione p(x), dato
che il corrispondente integrale non &
calcolabile per via analitica, la de-
terminazione dei valori risulta al-
quanto piu difficile, ed infatti comu-
nemente si ricorre a delle tavole
pronte riferite alla distribuzione nor-
male standardizzata, che ha media
1= 0 e scarto tipo ¢ = 1.

Nel caso della disponibilita di un
calcolatore (personal computer),
perd, la cosa non presenta particola-
i difficolta. Solitamente i testi pre-
sentano al riguardo delle formule di
caleolo pili o meno approssimate,
che Ticorrono a funzioni razionali
(polinomiali o simili) di cui occorre

Introdurre i numerosj coefficienti

costanti, con molti decimali.

) Inqltre il calcolo & reso ancora piu
dlfﬁqtle nel caso in cui si voglia de-
terminare la x.dato il relativo valore
di po.

Sono tuttavia note alcune formu-
le esatte, corrispondenti a sviluppi
in serie o in frazione continua, per il
calcolo di p(x). Esse sono date perla
distribuzione normale standardiz-
zata, a cui comunque tutte le distri-
buzioni normali sono riconducibili
con la semplice trasformazione di
variabile:

x=X1"K
o
_Le due formule sono:
P(x) =1 —p(x) -
1

x+1

x+2
x+3
x+4
x+5

(sviluppo in frazione continua)

Seguito figura 1.

;"ScartoNtipn Seeists MYESCch="X" TH
IN RETU
& ] £1,15: INPUT "“Valore o
e BE%? ITPRINT AT 7,0;“Ualore
X L,
.BS,18: INPUT “I vatlor

zlggngsfgrret{a‘?"(gfn) tiag: F
IFcaRT BND ;g<> =™ THEN BEEP .8
A oF §§=*n" THEN GO TO 160
198 LET X=(X-B)v/s8: B0 TO 246
2ge REM Calcolo Pix) per N(®,1)
238 CLS_: BEEP .1,15: INPUT *Ua
iore o*i X7 o i¥: PRINT AT 4,8;
“Umtore di XU

22 BEEP .85,18: INPUT ~“Uatore
corrgetto?® (s-Nn) ;B3E: IF ager"s
SYAND as<>"n" THEN BEER .@5.,5: &
2 Io ="n" THEN GG TQ 2ia
228 LET FZaBN x: LET x=ARS o: L

Laan CE ¢=1.8 THEN LET 328
ST .3=28°slE 31 TIF £<0 THEN LET B

PRI T T 1@.!@! F rob. cunula
26 . p

tiva B T’ "ALtro catcelor (s.m)
T Beio n” AND sgcsnsh

i @: INPUT “Stessa o
.EQB.géf?oBééitssz ias: IF ag¢
IStz o s n" THEN BEEP .55
zagg }g ggz"n" AND F5="B" THEN g
7,72 159 _.av THEN GOD_TO 20ea

358 I ;;S"ﬁ" THEN CLS : GO Tgo
g da P

to di X

422 QE”;535§9 THEN GO SUB 1eg
42@ BEEP .1,15: INPUT “Ualore 4
T o R
) : i - G g ae L
q4§§EgRiﬁ$'gT 4+32(FE="0") . B; “ugy
AR INBUT “U2lare c
Afretto”? n:-./n_,;_H N"GO. 440

LET P@=1-P

2
478 LET R=S0R (PI/B8) LN (PR.(i-




Calcoli relativi
alla distribuzione
normale

2
p()=-0,5+—2 - (1- 22—+

NI 1:23
PR RS S
2:4-5 6-8-7
1Yk . 2K
o+ CED x4 )

k2% 2k + 1)

Con esse & possibile ottenere I'ap-
prossimazione che si desidera pur-
ché si spinga abbastanza avanti il
calcolo dei vari termini. Come € in-
tuibile data la forma, delle due la
prima converge piu rapidamente
quando x & (relativamente) grande, €
la seconda quando x ¢& piccolo. En-
trambe si prestano facilmente al cal-
colo iterativo dei vari termini: per la
prima, posto po=0,qo=1,p1 =1,
q1 = x, si applicano le formule ricor-
renti:
p«=x-pi-1+(k —2) - px-2;
G=x-qi+(k—2)q2
ad ogni passo (k) il valore dell'e-
spressione fra parentesi (parte fra-
zione continua vera e propria) vale
p¥qx Per la seconda formula, posto
p»= 1, ogni altro termine della serie
si ricava dal precedente con la for-
mula ricorrente:

P\:—px-l'xz/2 ‘(k'_ 1)
che va poi sommato (0 sottratto)
previa divisione per 2k + 1.

Il programma utilizzato si puo
brevemente descrivere come segue:
1 Definizione della funzione che cal-
cola p(x); creazione d’una stringa di
16 spazi per le cancellature; rinvioal
programma principale. .
10-18 Subroutine per il calcolo di
P(x) quando x & maggioredi 1.8 (con
la formula a frazione continua).
20-26 Subroutine di calcolo di p(x)
quando x < 1.8 (sviluppo 1 sen_e).
100-140 Presentazione delle selezio-
ni possibili:

a) distribuzione normale standar-
dizzata “N (0, 1)” o distribuzione
normale con data media m e scarto
tipo s (“N (m, 5)");

b) calcolo di p dato x, o inversamen-
te di x dato p.

Seguito figura 1.
@)1

SR IF x»1i.8
Sl@ LET Xp=X:
+{P-P&) #/21 :

558 LET x=f#x:

atcota? (s./n2
IND_ag<>"n™
568 IF a&="n"
§7@ INPUT

* (ssn) ";8%:
o

580 IF ag="s"

12@
S28 CLS

U!-BB FOQR b=1 TR 3&:

498 IF x<¢=1.8 THEN GD_SUB 2a28&

THEN GO SUB
LET
IF RBS

IF
T X =B +X ¥5

S48 PRINT AT 18.@; "UWatore di X
g P adg

559 BEERP .985,18: INPUT "Alitro «

".a%:

"Stessd distoibuzions
IF as%
- 85,5:
THEN CLS :

LET f$="m":

LET z=FN z {x

i@
X=X - (P-P8)} » (T
(xp =X} <IE-7 T

fH="m" THEN L

<>"n AND as¢
GO TG 578
GO TO

GO TO 4@@

Le varie selezioni sono caratteriz-
zate dall’assegnazione di determina-
ti valori ad alcuni “flag™ stringa.
150-190 Input dei valori della me-
dia, scarto tipo ed x per il caso di
distribuzione normale qualsiasi e
calcolo di p(x).

200-250 Calcolo di p(x) per un dato
valore di x o di X = (x — m)/s.
260-320 Stampa del valore calcolato
di p(x), e richiesta di altro calcolo di
p(x) per la stessa o altra distribuzio-
ne.

400-460 Input dei valori della me-
dia, scarto tipo € p.per il calcolo del
valore di x dato p.

470 Calcolo diun primo valoredix a
grossolana approssimazione:

x=E LN _FO
8 1 =P0
480-520 Calcolo iterativo conver-
gente al valore cercato di x, secondo
lo schema:

— calcolo di P(x) dal precedente va-
lore di x, con le subroutine 10 o 20
— calcolo di un nuovo valore pilt
approssimato di x con la formula:
P(x) — P

P(x) + (P(x) — P)/2
che & derivata, con leggere modifi-

X =X=

che, dalla formula di risoluzione
delle equazioni col metodo di NEW-
TON.
530-540 Stampa del valore di x, nelle
unita appropriate al tipo di distribu-
zione.
550-590 Richiesta di altri calcoli di x
per la stessa o altra distribuzione.
Nel programma sono previsti nu-
merosi controlli dei dati di input,
allo scopo di evitare errori. Chi si
sentisse abbastanza sicuro dell’im-
postazione dei propri datidiinput, o
trovasse pil veloce ripartire da capo
con RUN, potra semplificare note-
volmente il programma eliminando
o modificando le istruzioni dove
questi controlli sono eseguiti (1 15,
125, 175-180, 220-230, 270, 280, 290,
440, 450, 550-560-570-580).
Qualora interessi applicare_ll pro-
gramma al calcolo della f_razrone di
produzione fuori norma rispetto ad
un limite di specifica, bastera ricer-
care il valore di P corrispondente ad
un valore di x eguale a questo limite,
e considerare il valorediPodil —P
a seconda della natura del limite
stesso (limite inferiore o superiore).

L]
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boss del petrolio

— Parte prima —

Un programma per
VIC 20 + joystick

di Enrico Comini

mmaginatevi di essere uno
Ewing come J.R. o come
Bobby se il primo non vi ri-
Sl._llFasse simpatico, di essere in defi-
Mtiva “Boss del petrolio”. Estrarre
il petrolio non ¢ pero semplice, biso-
%na riuscire a superare molti ostaco-
flOSIer:a‘tLa(‘;ne p'roﬁttp. Vi sono rocce
te ket Chae mme_:rall paruc(_)larmen-
allora & necersos\:r}ano la trivella ed_
o S T10 passare a mezzi
PIu energici, bisogna impiegare
quglche candelotto di dinamite, le
cui scorte: non sono pero illimitate,
Nc‘elle cavita vuote da cui I'oro nero e
g1a stato estratto, sussiste il pericolo
di infiltramento di gas naturali che
sono altamente esplosivi, per cui
puo capitare che mentre la trivella |
attraversa si crei una deflagrazione
dannosa per I'impianto. Esistono
inoltre dei piccoli diavoletti che han-
no scelto il petrolio come loro dimo-
ra e questa simpatica famiglia di in-
dividui non vede di buon occhio le
trivelle che succhiano il loro elemen-
to vitale, per cui ogni qualvolta si
tenta di pompare il petrolio nel qua-
le vive un diavoletto costui mette
fuori uso il pozzo. Comunque il vero
magnate del petrolio ¢ un “duro” e
non si lascia intimorire; procede si-
curo sulla sua strada per fare sempre
piu grande il suo gruzzolo di sonanti
dollaroni.
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Una videata d’esempio di gioco.

Caricamento

Il programma gira sul VIC non
espanso; ¢ formato da due program-
mi separati da lanciarsi consecutiva-
mente. Il primo, che carica in me-
moria i simboli grafici ed alcune
routine in linguaggio macchina per
utilizzo del joystick, contiene an-
che le istruzioni per giocare. Una
volta che questo primo programma
¢ stato lanciato appaiono sul video
le istruzioni e viene automaticamen-
te caricato in memoria il secondo
programma che costituisce il gioco
Vero e proprio.

Alla fine del caricamento del se-
condo programma appare la scritta

PREMERE STOP SUL TAPE” ed
! programma attende fino a che

questa operazione non ¢é stata com-
piuta.

i

Livelli di difficolta

) l\.o schermo che appare dopo che
St ¢ premuto lo “STOP” mostra il
Massimo punteggio per ognuno de-
gli otto livelli di difficolta. Il pro-
gramma ritorna a questo schermo

ogni volta che il gioco ha termine.
Appena terminato il gioco il punteg-
gio ed il livello di difficolta appaio-
no nella parte superiore del video. In
fondo a questo quadro appare la
scritta “DIFF. LIVEL 12345678
ed il livello di difficolta va scelto
muovendo il joystick a destra e pre-
mendo il bottone di fuoco quando il
livello al quale si ¢ interessati sta
lampeggiando. Il livello 1 ¢ il pil
semplice, per bambini per cosi dire.
Per i giocatori piu anziani (in fatto
di computer game s’intende) si con-
siglia di iniziare a giocare dal livello
2. Pit alto ¢ il livello di difficolta e
pit difficile diventa il gioco; le varia-
zioni che si hanno per ogni livello
sono quelle mostrate dal seguente
specchietto:

1 3 20 NO
2 2 20 NO
3 3 30 NO
4 2 30 NO
5 4 20 sI
6 3 20 sI
7 4 30 sI
8 3 30 gL

Come si gioca

Dopo che si ¢é scelto il livello 2P~
pare sul video il terreno petroh.fefo'
Questo sara differente per ogni gio~
co, & impossibile vedere per due vol-
te lo stesso schermo. Ad ogni giocO
si hanno a disposizione 5 torri per
’estrazione del petrolio ognuna del-
le qualihaa disposizione un condot-
to con trivella formato da 20 pezzi
ed un numero di candelotti di dina-
mite che dipende dal livello scelto.
Nella parte superiore sinistra sono
visibili le torri che ancora si hanno a




I boss
del petrolio

disposizione ed in quella destra il
punteggio.

Nel mezzo vi sono i candelotti di
dinamite ancora da utilizzare e sotto
questi, i tubi di estensione per la
trivella.

Appena si inizia a perforare si ve-
dono queste estensioni diminuire e
cosi le si vedranno aumentare quan-
do la trivella verra ritirata. La parte
bassa dello schermo ¢ il terreno di
gioco, i quadrati gialli sono rocce,
quelli neri petrolio e quelli irregolari
rossi rocce dure. Muovendo il joy-
stick a destra e a sinistra la torre per
I’estrazione si sposta sopra il campo
fino al punto in cui si decide di per-
forare. Per perforare & necessario
premere il joystick verso il basso.
Per ritirare la trivella bisogna porta-
re la leva del joystick verso I'alto.

Mentre la trivella ¢ nel terreno
non & possibile spostare il pozzo a
destra e a sinistra; non si possono
inoltre superare con la trivella le
rocce dure e i diavoletti. Cercand?
di continuare a perforare dove non ¢
possibile, I'unica cosa che si ottiene
¢ quella di spezzare la trivella e per-
dere cosi alcuni dei tubi di prolunga
che sono disponibili(la diminuzione
delle estensioni ¢ visibile nella parte
superiore dello schermo). )

Questo fatto diventa molto 1m-
portante se si gioca a livelli di diffi-
colta superiori al quarto, dove I§
rocce dure sono invisibili ed allora ¢
molto facile rompere la trivella men-
tre si cerca di raggiungere un giaci-
mento. Bisogna anche andare molto
cauti nel passare con la trivella at-
traverso gli spazi vuoti dai quali }‘
petrolio & gia stato pompato perché,
in questi spazi, & possibile che si -
filtri gas naturale che essendo molto
esplosivo pud anche deflagrare al
passaggio della trivella. Il bottone
del fuoco si puo utilizzare per fare
tre cose: se la torre non ha esteso la

1-4  Inizializzazioni.

Schermo massimi punteggi e sele-

zione difficolta.

24-25 Nuova torre per l'estrazione del
petrolio.

26-29 Trivella.

30-33 Ciclo primario.

34-39 Ciclo secondario.

40-45 Arretramento trivella.

46-60 Aspirazione.

61-68 Parte superiore schermo.

69-77 Inserimento dinamite.

78 Gas naturale.

79-81 Esplosione condotto e pozzo.

82 Suono di campanella.

83-84 Suono esplosione.

85-86 Diavoletti.

87-92 Formazione schermo.

93 Disegno.

99 Suono della perforazione.

Tabella 1. Lista delle principali routi-
ne del programma 2. ’

trivella premendo il pulsante sihaa
disposizione una nuova torre con
tutte le estensioni e tutti i candelotti
di dinamite. Se latrivella é dentro ad
un giacimento di petrolio o in uno
spazio vuoto premendo il pulsante si
pompa all’esterno il contenuto della
cavita (petrolio o aria), mentre inve-
ce se la trivella si trova al di sopra di
una roccia (non necessariamente
dura) si manda nel terreno un can-
delotto di dinamite.

Se al momento di sganciare la di-
namite ci si trova al di sopra di uno
spazio vuoto o di un giacimento di
petrolio la dinamite esce dalla trivel-
la e procede attraverso lo spazio
vuoto o il petrolio finché non incon-
tra una roccia o un diavoletto.

Estrazione del petrolio
Quando si decide di pompare, tut-

to il petrolio contenuto negli spazi
che stanno ai lati e sopra la trivella,

verra estratto all’esterno. In altre
parole tutti i quadrati di petrolio
connessi a quello del quale si sta
pompando, saranno pompati all’e-
sterno solo se essi giacciono diretta-
mente sopra o ai lati di questo. Ogni
quadrato di petrolio che sta al di
sotto di quello nel quale si trova la
trivella non verra pompato. Se,
mentre il petrolio viene aspirato, si
scopre un diavoletto all’interno di
questo, allora il pozzo sara inevita-
bilmente perso. Se si cerca di pom-
pare in un giacimento che ¢ connes-
so (come spiegato sopra) con uno
spazio contenente un diavoletto gia
scoperto si causa la distruzione del
pozzo. Alla fine di un’estrazione il
punteggio viene incrementato. Ogni
100.000 punti raggiuntisi ha un poz-
zo extra. Si ottiene pure un pozzo
extra nel caso in cui dal campo ¢
stato estratto tutto il petrolio.

Quando si verifica questa situa-
zione compare un nuovo campo di-
verso dal precedente.

Come si procede per caricare il
programma

La prima cosa da fare & battere il
primo programma, salvarlo sul na-
stro e fare un VERIFY. Quindi biso-
gna premere STOP sul registratore
senza pero riavvolgere il nastro, da-
re il NEW e battere il secondo pro-
gramma, salvare anche questo sul
nastro, tornare dove tale program-
ma inizia e fare un VERIFY. Se tut-
to ¢ a posto riavvolgere il nastro
completamente, dare un NEW e poi
un LOAD (attenzione: NON preme-
re STOP dopo che il primo pro-
gramma € stato caricato). )

Orasipuddareil RUN ed il primo
programma parte caricando e lan-
ciando automaticamente il secondo
programma.

4
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Listato 1. I/ programma 1.

28 PRIMT"O" :PRIMT" D&
RIMT = PPIHT"QJUI,TIDKE:”:FRLHT
MUOWE P

328 FRIHT'

&3 PRINT :PRIMT"ATTEMZ IOHE
HEGLI @SPAZI WUOTI",
EL. mPETROLID"

7@ PRIMT:PRIMT"@ATTEMDI LE PR
TPIJLID”I W

S :POKESS , 25 :POKESS,

149 158, 1,,(3 17
JB 1.:13 ISU 15

148 DHTFII(B 1"3 176,156,156, 158, 15

9,150,159, 156, 150, 1 o9 3
32,1413 - P28, .131:1,1 A, 1
158 DATRG.@,a8.n0

A8.8,.20,20,20

9,.26,26,20
168 DATAZE, 55

3,60,.50,56, 650 a, k
178 EvFITFP"“. 2,121, 1 33,01

5 121,121 .,156,17

120 DHTH“
34,1 37—
156

oz H
2068 FORA=7454TOP523 : READE :poy ¥

216 DATALES,1 A 14JP?E§HQE1”E“
3,2,169,127, 24,145,162, 115

34, 145,16..—.,114
133,11

‘49 LUHD

158@
28,28,

Seguito programma 1.

Lista simboli arafici

48 = 1

o
Lol
]
i
p)
)
el
=
=

Listato 2. I/ programma 2.

S TRPEY

PEEK!

T THEMFORA=1TO
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HEXT :R=

ATHEHZS

OSB3 o
IBET : IFR=1THEN4

M+44TO2125 : IFFEEK Y
M=M+1 :FORC=1TO32 : GOSU
GOTO24
A=ETO021

DSUBS2
I=83:G05UB52 :POKE

tH=1:G60T0S

+1 G030

Seguito programma 2.

i il = CTRL &

{IFT HOME

51z 1 & = HOME

=PEEK <A :POKEA,.C+1 : IFC=140F

STE 25 1 IFR<1 THEHFOKE

CoHR$C13

:D=PEEK

RETUREH
FIOKEA .-

CoHREE 14

A}
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prite per C 64

— Parte prima —

Figure grafiche animate
che danno nuovi sbocchi
alla fantasia creativa
nella programmazione

di Flavio Stella

vvicinandosi al C 64, uno
dei primi passi € senz'altro
I'esplorazione delle possi-
bilita grafiche offerte dai cosiddetti
sprite nell’elaborazione grafica ed in
particolare nella grafica applicata ai
giochi. Questi grafici animati posso-
no essere definiti, colorati e spostati
a piacere in sovrapposizione _al testo.
11 C 64 ¢ in grado di gestire con-
temporaneamente fino ad otto spri-
te e permette quindi un discreto sal-
to di qualita nella programmazione.
La parola Sprite, letteralmente
tradotta, significa Folletto, quindi,
con la tipica immediatezza e traspa-
renza di certa terminologia inglese.
ci viene suggerito che siamo di fron-
te a qualcosa di magico, elastico, che
compare e svanisce nel nulla nel bre-
ve volgere di un secondo. Lo scopo
di questo articolo & di illustrare !
trucchi che stanno dietro a questa
magia e di fornire una serie di stru-
menti, adattabilj alle varie esigenze,
che rendano facile e soprattutto im-
mediato il trasferimento dalla teoria
alla pratica sotto forma di agili figi-
re colorate.

11 disegno

E sempre possibile, fissata una
certa risoluzione, scomporre una fi-

ol=[=]=|=]=|c|o
olo|o[o]|=[o]|=]|o

ol=l=|=|=|=|o|o
olo|olo|o[o]o]o
o|o|o[o]o]o]o]a]

olo[o]e[o]o]e]e
olo|o|o]|=[c]o]~
ofo|o[o]|=]|o]|=]|o

o
°
o
o

o

o
)

=

grafico in una matrice binaria.

Figura 1. Raffigurazione schematica della trasformazione di un caratiere

0|1
0|0
111

10R1 =0
OOR1 =1

Figura 2. Tabella della verita dell’operazione di or esclusivo con cui si opera
sulle locazioni di memoria contenenti lo sprite.

gura in un insieme di punti elemen-
tari; a questa rappresentazione pun-
tiforme ¢ facile sovrapporre un reti-
colo opportunamente proporziona-
to; segnalando poicon 0, in un casel-
lario corrispondente, ogni spazio
non occupato e con I ogni punto,
avremo ottenuto una matrice bina-
ria i cui elementi saranno memoriz-
zabili bit per bit in qualsiasi compu-
ter. Basandosi su questo principio le
lettere ed i caratteri grafici disponi-
bili sulla tastiera del C 64 sono codi-

ficati in una matrice di 8 x 8 punti
mentre gli sprite occupano uno spa-
zio pili grande, precisamente 21 x 24
punti (vedi figura 1). ]

Per ottenere la codificazione di
uno sprite bisognera quindi proce-
dere come segue:

— tracciare un reticolo con 21 righe
di 24 caselle ciascuna e farne una
copia,

— comporre il disegno desiderato
sul primo schema colorandone le ca-
selle in modo opportuno,
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— inserire sulla copia uno 0 in casel-
le corrispondenti ad un vuoto ed un
1 nelle altre, .

— cominciando dall’elemento in gl-
to a sinistra scorrere tutta la matrice
binaria attribuendo ad ogni 8 bit
binari successivi il loro corrispon-
dente valore decimale (vedi listato 1
- conversione Binario/Decimale),
— concludere la serie dei 63 (21 *
(24/8)) valori ottenuti con uno 0 che
serve da separatore e quadra il nu-
mero totale ad una potenza di due
(216 = 64).

Ora la. codifica ¢ completa ed il
blocco dei 64 numeri decimali pron-
to ad essere inserito opportunamen-
te nella memoria con i criteri che
verranno esposti nella seconda parte.

Lo strumento proposto per mini-
mizzare questa lunga e noiosa parte
<2:lel lavoro ¢ il programma del listato

Sprite drawer

Subito dopo I'introduzione que-
Sto programma traccia sul video il
reticolo 21 x 24 che fa da tavola da
disegno ed una lista dei colori dispo-
nibili.

) "l"ramit»e' il joystick bisognera po-
sizionarsi in corrispondenza del co-
lore prescelto e premere FIRE; a
questo punto il cursore sara gia
pronto, all’interno dello spazio delj-
mitato, a ricevere i comandi di mo-
vimento ed a marcare con il colore
selezionato la sua posizione, se verra
premuto il tasto del joystick; ripe-
tendo I'operazione su di una casella
gia piena si otterra I'effetto contra-
rio, cioé¢ la cancellazione. Il disegno
sara visibile sia sulla tavola dove
scorre il cursore sia attraverso lo
sprite, aggiornato in tempo reale,
che si trova all’interno del riquadro
PROVA e che fornisce in termini
grafici e di colore I'esatta rappresen-
tazione del risultato ottenuto fino a
quel momento (figura 3). )

L’operazione creativa non ha li-

miti di tempo ed ¢ consentito cam-
biare il colore, una o piu volte, pre-
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Figure 3/4/5. Tre hard copy del video durante I esecuzione del programma; lo
sprite non viene rilevato dalla stampante ma é presente sullo schermo in tutte e
tre le occasioni.




Sprite

per C 64
ST OCaTOREE ] 6 Sl 7
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Figure 6/7/8. Tre sprite stampati con diverso soggetto riportanti la codifica
decimale pronta per essere utilizzata nei programmi.

mendo il tasto del joystick dopo
aver posizionato il cursore sull’ap-
posita casella COL.

La funzione FILL, invece, da la
possibilita di riempire figure di cui
siano tracciati solo i contorni rispar-
miando una notevole quantitad di
tempo. Questa routine contiene al-
cune imperfezioni che talvolta co-
stringono a rifinire manualmente
’operazione; il considerare tutte le
conformazioni possibili avrebbe ri-
chiesto un maggior numero di istru-
zioni e quindi un ulteriore rallenta-
mento di tutta la procedura senza
recare, a mio parere, benefici ade-
guati. Quando la composizione del-
lo sprite sara definitivamente ulti-
mata si dovra uscire premendo il
tasto sulla casella FINE, la nuova
videata conservera I'immagine dello
sprite e chiedera un nome che indivi-
duera il soggetto ai fini di unsucces-
sivo utilizzo; immediatamente dopo
verra proposto un menu (figura 4)
per la scelta del tipo di archiviazione
dei dati ottenuti, sara possibile:

— registrarli su nastro,
— stamparli su carta (figure 6, 7 e 8),
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EIHMARIOSTDECIMALE

Sprite 18 FPRIMT" CZICLEZICCIRY S IR 2] o
per C 64 HYERSIOHE EIMARIOCDECIMALE &
28 PRIMT"[C3CRESR DHICC1YEL:] gk =
— visualizzarli subito sullo schermo ATOF  FRIMT"[CICHRE 2G4 2 L 1CHRSC17PS5 0210
(figura 5). LICHRF 1 185 U HERT (FRIMT" [CICHREFCZ

Sara sempre offerta, dopo ciascu- [5F 3000 | S0FILC1ICHRE 12501 [C2CRER
na di queste routine, la possibilita di e el T 28 FRIMT" "L FORI=ATOY
rientrare nel menu per operare una 45 GETAF: IFAZ=""THEH4&
nuova scelta, per ripetere il procedi- 58 IFASCOCA%){4B0RASCIAE) 242 THEH4E
mento gia utilizzato oppure accede- 78 FRIMT" "A%; BE=BEf+A$ HE=XT
re di nuovo al disegno per correzio- 2@ FORI=ATO7 :D=D+YALSMIDECES, I+1.10;
ni; quest’ultima opportunita ¢ stata =13 HEXAT :PRINT" ny
prevista per programmare le anima- 9F BE="" D= :FRINT:GOTO2E

zioni; ¢ possibile infatti sovrapporre
in rapida successione una serie piti o
meno lunga di sprite, differentisolo | Listato 1. Conversione Binario/Decimale.
per qualche particolare, per dare
I'impressione del movimento.

T = S

Caratteri programmabili

1z 8 @
Abbiamo gia menzionato i carat- ™~ e B uh
teri programmabili nella trattazione I- .T. 148 €2 144
teorica per far capire che gli sprite _.. | I e Bk
altro non sono che grandi caratteri; a " 114 56 8
ma se i due concetti sono cosi simili S g g
perché non utilizzare il programma o % 2
Sprite drawer anche per i caratteri? = 5 5 5
Nell'area 21 x 24 destinata ad un [ I s 2 -2
SPrite trovano posto fino a 6 caratte- et '™ a o
8 X,
Composto il di e di
valori cii)le lc? cl(l)dcz;"?sf:g‘silap;e;edgi léA b
g4 24

durre con facilita dalla lista su video N

che presentera in ogni colonna due

gruppi di otto numeri separati da Figura 9. Lettere dell’alfabeto greco che formano la parola ASTERI realiz-

alcuni 0, uno per ciascun carattere | zare con Sprite drawer.
disegnato (figura 9).

Il listato 3 vuole fornire uno spun-
to all'uso di questa possibilita che M ——
affiancata a quanto gia visto per gli
sprite, arricchisce ancor piu le no-

stre conoscenze. Dopo aver trascrit-
to 64 caratteri dalla ROM allaRAM
i primi 6 (@ABCDE) vengono sosti-
tuiti con le lettere greche che forma-
no la parola ASTERI, cioé stella,
(figura 9) ed i successivi 3 (FGH)
con tre invasori stabilizzati (figura
10). Il programma fornise automati-

camente una prova di stampa prima
della sua conclusione ma, prolun-
gandolo opportunamente o, pit

semplicemente, premendo uno dei
tasti corrispondenti ai 9 caratteri in-
dicati prima, sara possibile utilizza-
re le lettere greche ed i disegni oppu-
re, sostituendo i numeri nelle istru- Figura 10. Tre piccole astronavi da utilizzarsi come caratteri programmabili.

oy
= s U1 P e L

@

m@E £
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zioni DATA e/o aggiungendone di
nuovi, creare altri simboli grafici.

Conclusioni

In questa prima parte abbiamo
analizzato i meccanismi di forma-
zione della codifica necessaria al-
I'impiego degli sprite e dei caratteri
programmabili; mi auguro che con
I’aiuto del programma proposto cia-
scuno possa creare, col tempo ¢ la
pazienza necessari, gli effetti che in-
vidiamo ai videogiochi piti sofistica-
ti.

Nella seconda parte vedremo co-
me creare le procedure di gestione
degli sprite (movimento/colore/po-
sizione/collisioni/ecc.); sara pre-
sentato un programma che legge i
dati registrati sul nastro con Sprite
drawer e li trasforma immediata-
mente in figure animate permetten-
do poi di costruire, intorno al nucleo
centrale, i programmi pil disparati.

Listato 2. Programma Sprite drawer.

10-30 Inizializza le variabili e abilita lo sprite prova.
40-50 Routine in LM per il posizionamento del cursore.
60-250 Cambia colore allo schermo e prepara la prima videata.
260 Posiziona il cursore e permette la scelta del colore.
270-290 Prepara il riquadro PROVA.
300-390 Gestisce i movimenti, le scelte e la creazione del disegno.
400-520 Scelta del menu archiviazione.
550-590 Registrazione su nastro.
600-760 Stampa su carta.
800-840 Lista su video.
900-930 Gestisce il messaggio di ritorno la menu.
2000-2080  Muove il cursore posizionandolo con la routine in LM.
2100-2200  Lettura joystick.
2500-2510  Calcola, in base alle coordinate del cursore, I'indirizzo del byte (ed il bit al
suo interno) interessato all'operazione che la richiama.
3000-3120  Esegue la funzione FILL.
4000-ss. Introduzione.
Tabella 1. Principali routine del programma Sprite drawer.
SL Indirizzo del blocco di 64 byte per sprite prova.
¥ Indirizzo base dei registri del circuito VICIIL.
Cc$ Insieme dei colori disponibili.
X, Y Coordinate del cursore rispetto allo schermo.
L; YL Minimo valore x, y ammessi per limitare I'area del disegno.
XH, YH C.s. ma valore massimo.
co Colore prescelto.
P Indirizzo byte della mappa video sotto il cursore.
PX, PY Coordinate cursore rispetto al riquadro delimitato.
PM Indirizzo byte considerato nel blocco sprite.
Bl Valore decimale di un uno nel bit considerato.
NM$ Nome attribuito allo sprite.

Tabella 2. Principali variabili del programma Sprite drawer.
1 1asti grafici e speciali sono stati racchiusi tra i simboli <, all'interno di parentesi quadre e preceduti da un numero
che specifica quante volte occorre digitare quel detgrmmato carattere. Es. [ <8CRSR D >, digitare per 8 volte il tasto
di spostamento verso il basso del cursore. Per i caratteri grafici viene indicato il codice ASCII corrispondente;
consultare il manuale per la conversione.

SPRITE DRAMHER

1@ GOSUB4@@s:
EL @ HEAT :FOKELE?, B
20 Y=53245 FOKEZG4Z, 12

W+3, 138

JL<IWHTIC<1IREDZ] 104
ICELBLUS T[4 1wELS JICIARAZ 1<

1":REM SImMpaLl COLORI
89 FRINT"[<1CLRZI[CIELY

EAT:FRIMT

JC<IBLUZ I
118 PRIMTTABC
$(267)>1"; (HEXT :PRIMT
120 PRINT"[<1CRSR UZI"TH
1RED>17"TABL2Z4) " 7" THE(3

4@ DATRZ4, 166, 2, 164,162, 32,240,255
Sa FORI=g75T0687 READRPOKEL,

el (POKESS281, 12
60 FOKES32E@, 11 EPNZILCIP

ILE10 19Tt c1m. 251041V, CHIICIAZZ>1T41B

01" THE
260210 H

(13) : FORI=gTO23: PRIMT" [<ICHRECL

| =12283 FOR =ELTOSL+E4 : FOK

30 POKEy+25, 4 POKEY+29, 4 FOKEY+4, 50 POKE

A+ HE
cE="L

1C<IR

98 FORI=GTOZE:PRINTTABC1Z)  [CICHREC1SE
"SPCC24) " [C1CHRE (a4 171" HEXT
108 IFHK=1THEHPRINT" [<1HOMES]

3y FORI=BTOZ3: PRINT" [CLCHR

LE2CR

SkODx

138 PRIMTTABC12)"[<1G.1>]COL, "TRB(232"FI
NE"TAB(33>" FILLL<ICRSE UX1": IFHK=1THENH
K=@:RETLIRM

C<1BL
»IBIAMCD [<1
»IR0SE0 L

K>J [<IREDRT
WHT>1 [<AREDZ 1" :PRIMT" -[<1
<IREDY] [CIRED1"

218 PRINT" ~[<1RYS>ICELESTELCICYNZ] [CIR
ED>I" :PRINT" -[<1RYS>IPORFORACCIFURZ] [
IRED> 1" :FRINT" ~[<1RYS>IVERDE C[<1GRHZJ
[<IRED> "

228 PRINT" ~[<1RYS>1BLU
EDZ>1":PRINT" ~[<1R
IREDD 1" :PRINT" -
[<IRED>I"

238 PRIMT" ~[<1RYS>IMARRONECCIMARS] [CIR
ED>1":PRINT" ~[{1R 1550 CLCIR.CH] L€
1RED>1" :PRINT" -[<1 GRIGIOLLCIG, 127
[<1RED>]"

240 PRINT" -[C1RWSY
ED>1":PRINT" ~[<1R
1RED> 1" :PRINT" -[<1
[<IRED>1"

258 PRINT" ~[<IRWSZIGRIGIOEIC1G.33] [41R

[<1BLI] [CAR
IGIALLO C<1YEL>] L<
>+ JIARAMCIOCCIARAS ]

1R

=
GRIGIOZLC1G.25] [<1R

YERDE CLCIV.CH] [
AZZURROLCIAZZ ]
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Seguito listato Sprite drawer.
ED>1":PRIMT"LCICRSR DZI0<1G. 151 [{3CHR%(
1835>1"
260 YL=5:YH=2@:HH=1:%=1@:Y=5:GOSUE2054 : H
H=3:CO=Y-5:FOKEY+41, COFOKEY+21, 4
279 PRINT"L<1HOMEZ 1" :FORI=1TO2Z:FRIMT"

" NER

T
280 PRIMT"LCIHOMEZILL7CRER D>1":PRIMT"LZ
1BLK>1 [<1IRWS>] PROVA  ":PRIMT" [<1CHR

5(28%6)]EfFCHﬁifldu//J[’IIHF$ @z x1" Fo
1=

298 PRINT" [{1CHR$0189)>] [L1ICHRSC
17@551" ‘HEXT :PRINT" [<1CHR$(284)>1L[<ECH
R$C175)51ICICHRS (18565>1" : IFFEEK (187 =11T
HENGOSIJB3186

300 WL=2:YH=23 AL=13 #H=36 Y=

2

318 GOsUBz900

320 IFA=13AMDY=23THENHK=1:GOSUE10@: FOKEY
+21,0:60T0146:REM CAMBIO COL.

338 IFX=24ANDY=23THEMHK=1:GOSUE198 : GOTO4
90:REM FINE
340 IFX=36ANDY=22THEMHK=1 : GOSUB14a: GOSUE
3099:G0T03p@: REM FILL

358 GOSUB25@9: IF (PEEK(PM)ANIEBI»=EITHEM3S

a
368 POKEP+54272,C0:POKEF, 182
379 POKEPM, FEEK (PM)OREI : GOTOZ96

388 POKEP,32:POKEFM, PEEK (PM)AND(255-B1 ) :
REM CANCEL

398 GOTO31m
480 REM#E FINE 44k
485 PRINT"[C1CLRI0C1CRSR D3 10CLELUS ]
CHE NOME VUG DARE ALLO SPRITES
it ég§a¥;é<4rpsp 033 " s
BC13)" [CICRER 1

ANE Vo1 Frke - s e

RINTTAEC12)" [C1CRSR ; -
REGISTRARLO" L,
440 PRINTTHB!xan"ralcns, ; 51 2-
440 PRINT R IILCIMARS ] 2
450 PRINTTRBLIJ/“[’IPP :
LISTARLO SU wIDEQs o L2 1LCIVELS)
468 PRINTTAB(13) " [<1oRSR o
B La SR DZ10CIMARS
465 PRINTTABC13)"LCLCRER D310 1mAmy ]
FINE " e E

478 GEFAS: IFA$=""THEN47®

480 IFA$="1"THEHSSG

498 IFA$="2"THEMEEE

500 IFA$="3"THEN3GE

510 IFA$="4"THENPOKELS7, 11 : RiHze

515 IFA$="5"THEHEND

526 GOTO478

S50 REM ###% REGISTRAZIOME SU MASTRO #4#
@ PRINT"[CICLR>ILC4CRSR I>ICCIREDS) A

TTENDERE FREGO !":OFEM1,1,1,HNs

578 FORI=SLTOSL+63: FRINT#1,FEEK 1) HEXTI

‘CLOSEL

599 GOTO99

600 REM ##% STAMPA 51 CARTA ok

610 OFEMS, 4

615 FORW=GTO7@: FRINT#S, CHRE(175); (HEAT P

Seguito listato Sprite drawer.
RINT#5, CHREC18)CHRE( 10 CHRES (18 CHRE (1@

620 PRIMTH#S,CHR$( 145" c1 "HME" MO
HR3(15)CHR$(1@)CHREC 16 CHRE( 10 CHRE 190

REC13 HEXT'Y

£3589 FPINT#ﬁ,rHFz 1B CHRES 1A CHRE S 1A CHREF

1@y

6668 PRIMT#3, TREC32" [ > DATI DA IHS
*IFE MEL PROGEAMMA: "CHR$C1A)CHREC183CH

REC1G
6868 FORY=SLTOSL+E3STER1Z: 5T$="" FORY=ATO

"+ETRE(FEEK ('Y+A)

C L=BTO7E:
H zT.PpINT#J,,Hw:fia;

S ] ## YITEQ #ig
216 FRIMT"L ’
ddg FﬂRv—MTDA@ H#: RIPHTs-“ "eST

PRINT" [CIRYS1 "TREC115Ng"

24CRESR D21 FER TOR|
F 1 [<1IRYS ﬂFF,][j

PRIMT" [<1HOMES
AL HEHU < [CIRYSZ
|/]

"THENS15
HEHle_

PRINT"[£1
1TU49 MEXT

Y THEHY =4 1

T ’
=] THEMY="-1: IFvL"
1T THEWy=y-1

¢ 19=1 THEMy=""+1: IF'7H:
_1THEHPETHFH1

2518 bETH [
3000 REM### FILL #HE
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CARATTERI FROGRAM.
1@ PRINTCHR$(142):POKESZ,48:POKESS, 45 CL

R .

2@ FOKESS334, PEEK (55334 )ANDZ54 1 POKEL, PEE
K{1)AND251

F+54272., CI 30 FORI=ATOS11:POKEI+12288, PEEK(I+53248)
3058 HEAT: 7

THERT
STO36  GOSUEZSAE 48 FOKE(13,FEEK(1)0R4: POKESE334, PEEK(SE3
BITHENFOKEP+54272 3430R1
50 POKES3272, (PEEK(S3272)AND2481+12
5@ FORI=BTO71:READA:FOKE12288+1,A: NEAT

I3

3 H| 't
48088 FRIMT"[<1CLEZI0:

RESR D:1":POKES3ZE 7@ PRINT"[K1CLR>IL<3CRSR D>IL<1G.3>1"TAB
9,2 FOKES3281.2 172 "@HBEDE[(ECRSR‘SDC?J "PRINTTAECSS L1
4316 PRIMT"[<1WHT>]1 SFRITE DRAMER" HT>IF", "G", "HICECRSR D>1":END
4@z FRIMT"C+ l-lHT;][‘:l':- L1 01 F.STEL 188 DATA12,0,114,1406,140,14@,114,@:REM A
LA DI " 118 DATAS. 8,52, 86, 68,68,56, 8 REM S

4638 FRINTIC 126 DATAD, 2,124, 144,16, 16,3, 8:REM T

IL JO¥STIC 130 DATA12, @, 124,128,112,128,124,8:REM E
MELLA FORTA 145 DATA@, 8,60, 66,66, 124, 64,64 (REM R
4648 PRINTHC © 0371 PER COMIMCIARE [< 159 DATA@.@,32,32,32,32,24,0:REM I
1RY371 B1 [<IRWS OFF21" ' 160 DATAZ, 123, 153,231,231, 153, 129,9
465 GETES T THEN4aSE 170 DATRES, 124,56,56,56, 56,56, 16
4368 RETLURN 126 DATA138,214,124, 124,56, 16, 16.0

Listato 3. Prova caratteri programmabili.

Scrive, suona, gioca, entusiasma '
Gaetano Marano

@@PROGRAMW
mZ X8l
E 2>¢g0 coN Nuova Rom +HARDWARE

Per le sue qualita e il suo modestissimo prezzo lo ZX 81 della
Sinclair & il computer pit venduto nel mondo. -~

Oggi, sempre con una modestissima spesa, si pud imparare a
sfruttare questo eccezionale strumento al limite delle sue
capacita. Basta scorrere questo libro per scoprire quante cose
lo ZX 81 puo fare con I'aggiunta di alcuni semplici ed
economici componenti. Ad esempio, tramite un semplice
circuito musicale puo riprodurre 50 note su 4 Qt(_ave‘e! sempre
grazie a una modifica hardware da poche migliaia di lire, lo
7ZX 81 diventa anche I'unico_computer in grado di conferire
effetti sonori ai giochi inseriti tra i suoi programmi. Ma non &
tutto. Un'altra novita di questopera, preziosa anche per chi
possiede lo ZX 80 con ROM, ¢ il regalo di alcune tastiere
disegnate da sovrapporre a quella sensitiva dell'apparecchio,
per ricavamne altre, speciali funzioni.

136 pagine. Lire 12.000 Codice 520 D

Per ordinare il volume
utilizzare I'apposito tagliando
inserito infondo alla rivista
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Terminiamo con questa
puntata I’affascinante
battaglia navale
presentata nello scorso
numero

di Umberto Giovanni Barzaghi

ppare, su questo numero
di Personal Software, il li-
stato, opportunamente
corredato da REMarks, del pro-
gramma Abukir 1798, il cui articolo
Introduttivo ¢ apparso sul numero
precedente di Personal Software.

Si¢ preferito spezzare I'articolo in
due partj, piuttosto che ridurre gli
abbondantissimi REMarks che col-
legano il listato all’articolo del nu-
mero precedente.

B. — Gli utenti di CBM 3032
devono operare le sostituzioni alle
righe 23010-23045 per quanto ri-
guarda i numeri di POKE da tastie-
ra, come indicato nei REMarks.

REMarks

0 Inizializzazione della variabile utj-
lizzata per riempire il vettore gestio-
ne video, del vettore AA, contenente
il numero di navi che compongono
le due flotte (1 = flotta inglese, 2 =
flotta francese), del vettore CH,
contenente il numero di POKE cor-
rispondente ai caratteri che contrad-
distinguono le unita delle due flotte,
e della variabile G contenente il va-
lore della accelerazione di gravita
(espressa in metri al decimo di se-
| condo, per comodita), utilizzata nel-
la formula balistica che determina la
traiettoria delle palle da cannone.

82

— Parte seconda —

5 Dimensionamento delle matrici
utilizzate nel programma:

W$ (25) Solito vettore di gestione
cursore video. ]

C$ (20) Vettore contenente le righe
di caratteri grafici che compongono
la cartina del campo di battag}lla. )
A$ (17,2) Matrice contenente i dati
“anagrafici” delle due flotte; la ma-
trice ¢ dimensionata sul valore mas-
simo della numerosita dei due grup-
pi (le 17 navi francesi), con unospre-
co di 5 elementi per navi inglesi ine-
sistenti, questo spreco € gil{stlflf:ato
dalla semplicita e simmetria di ac-
cesso alla matrice garantitg da que-
sta organizzazione dei dati. '
A (17, 12, 2) Matrice contenente 1
dati “tecnici”’ delle due flotte; valgo-
no le considerazioni fatte per I‘a ma-
trice di cui sopra. Il primo indice
indica il numero di serie della nave
(in pratica il posto che occupa nel]a
linea di fila dei due schieramenti),
l'ultimo a quale delle due flotte ap-
partiene, alcuni dei pripcxpall indici
centrali sono i seguentl:

0 Contiene la rotta attuale sotto for-
ma di un numero da0a9;100 l‘rvld}ca
che la nave ha “preso a collo™, il'5
che si trova all’ancora, le altre cifre
indicano la rotta della nave in base
alla loro posizione relativa _rlsq‘elto
al 5; per cui il 2 & “per Sud”, il9 “‘per
Nord-Est™, ecc..

1 e 2 Contengono le coordinate della
nave (I =y,dala37;2=x.dala
20).

3 Numero dei ponti della nave; le
fregate vengono considerate mono-
ponte (in realta, a volte, non lo era-
no).

6 Indice dei danni.

7 Danni allo scafo.

8 Danni all’alberatura.

9 Velocita di uscita dei proiettili (in
metri al decimo di secondo).

11 Numero di serie della nave.

B$ (9) Vettore contenente i termini

delle andature delle navi (“per
Nord-Ovest™, “per Est™, ecc.).

D$§ (18, 2) Contenente le stringhe di
caratteri necessarie per rappresenta-
re le silhouette delle due navi, all’in-
terno della pagina “‘tattica’.

10 Inizializzazione di altre variabili;
fralealtreil vettore RS, che contiene
la posizione (altezza) a cui devono
essere poste le bandiere bianche in
caso di resa, in base al numero di
ponti della nave.

11-13 Riempimento del vettore AK,
dimensionato piu sopra, che, per il
valore della chiave corrispondente
ad ogni andatura, da i valori di chia-
ve delle rotte immediatamente con-
tigue a babordo (indice 2) eatribor-
do (indice 3).

15-60 Riempimento del vettore A,
per quel che riguarda le coordinate
delle unita che compongono le due
flotte. Da notare in 15 la inizializza-
zione del vettore RS di indice § (va-
lore fittizio del numero dj ponti del-
la batteria francese) per quanto ri-
guarda una (improbabile!) richiesta
di resa da parte del forte,

65 11 contenuto della matrice A di
indice 0 (rotta attuale) viene injzia-
lizzato ad un valore negativo, in mo-
do da escludere i valori de| primo
indice corrispondenti a nayj jpesi-
stenti.

70-80 Riempimento della matrice A
di indice 0 conivaloricorrisponden-
ti alla situazione reale (le navj a|°an-
cora vengono inizializzate cop j| va-
lore corrispondente alla lorg posi-
zione all’ancora, onde evitare che,
una volta saltato l.l turno, possano
salpare le ancore in una djrezione
qualsiasi). .

85-87 Inizializzazione della matrice
B$. )

95-190 Riempimento del vettore C$.
193 Inizializzazione de| vettore P,
utilizzato per disegnare il campo di
battaglia e accesso ad altre due su-




broutine di inizializzazione.
195-999 Nucleo del programma. In
particolare:

195-230 Display della cartina.
240-255 Viene riprodotta la posizio-
ne delle due flotte. Poiché questa
routine ¢ utilizzata al rientro dalla
pagina “tattica™, ¢ necessario esclu-
dere quelle unit la cui situazionesia
stata modificata dal combattimento
(test di riga 240 e 245, per escludere
le navi affondate e sfuggite, ma non
quelle arrese o arenate). .
260-279 Vengono ricapitolati 1 €o-
mandi di controllo.

282-450 Cicloda 1 a 17 per percorre-
re la matrice A; il ciclo non puo
essere esplicito per consentire la sua
interruzione e successiva ripresa in

Abukir 1798

caso di scontro. In particolare:
284-410 Ciclo da 1 a 2 per alternare
le mosse dei due avversari.

286 La J-esima unita viene esclusa
nel caso in cui abbia un valore di
rotta negativo, indice del fatto che ¢
ormai esclusa dal gioco, perché fug-
gita, affondata, arenata, incagliata
ecc..

287 Il test permette di saltare la se-
zione immediatamente successiva se
la nave non si trova all’ancora e non
ha preso a collo.

288 Si accede alla subroutine che
comunica se la nave ¢ all’ancora o
ha preso a collo (8000), a quella re-
sponsabile della segnalazione della
posizione della nave (3000), al sotto-
programma che verifica se la nave &

a portata di una nave avversaria
(6000) e, nel caso in cui il test dia
esito positivo (QG = 1) si accede al
monitor di controllo dello scontro
(22000).

290 Si richiama il sottoprogramma
che esamina il raggiungimento delle
condizioni di vittoria da parte di
uno o laltro dei due contendenti;
quindi si salta il turno, come da “‘re-
golamento™.

293 Segnala I'eventuale resa della
J-esima unita.

294 Analogamente a quanto sopra
per il caso di disalberamento.

295 Il test tende a stabilire se la nave
che si sta esaminando appartiene al-
la flotta controllata dal computer; in
caso negativo salta la sezione di pro-
gramma seguente.

296-300 Questa parte di programma
coordina le decisioni strategiche del
computer. In particolare:

296 Nel caso in cui la nave non sia in
grado di governare, la fa proseguire
per la propria rotta.

297 Si accede alle subroutine che
segnalano la posizione della nave
(3000), ne comunicano il nome
(16000) e, quindi, alla subroutine di-
rettamente responsabile delle deci-
sioni strategiche.

298 Si richiamano le subroutine che
riposizionano la nave in base alle
decisioni prese e quindi ne esamina-
no la posizione in relazione agli av-
versari per stabilire se & coinvolta in
uno scontro a fuoco.

300 Si esaminano le condizioni di
terminazione e si ricicla.

310-320 Sezione responsabile del co-
ordinamento delle subroutine ne-
cessarie per acquisire i comandi del
giocatore. In particolare:

310 Analoga alla 286.

313 Vedi 296.

315 Simile alla 297, in questo caso
non si accede alla subroutine 20000
(decisioni strategiche del computer)
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ma alla 1000 (acquisizione comandi
del giocatore). 11 test consente di ri-
chiamare nuovamente le stesse rou-
tine nel caso in cui il giocatore non
abbia preso alcuna decisione, ma
abbia chiesto di conoscere la situa-
zione delle proprie navi (opzione
“S™) od il rapporto delle vedette
)

316-320 Analoghe alle 298-300.
400 Si esamina la possibilita che una
nave inglese sia caduta sotto il tiro
delle batterie francesi sull’isola. In
caso positivo si accede alla opportu-
na subroutine

410-450 I due cicli impliciti vengono
chiusi.

500 Nel caso in cui una intera serie di
mosse sia terminata, si richiama la
subroutine che mostra il punteggio
parziale.

1000-1999 Acquisizione dei coman-
di del giocatore. In particolare:
1000-1060 Acquisizione *fisica” dei
comandi da tastiera e smistamento
Verso le opportune subroutine.
1100-1 190 Cambiamento di rotta.
In particolare:

1100 11 test permette di escludere la
Sezione successiva nel caso in cui sia
gla stata percorsa almeno una volta
dall’inizio del programma.

1170 Vengor_lo ricordati all'utente i
tasti accoppiati alle varie andature.
1180-1181 Acquisizione del tasto
premuto.

1183 Controllo sulla correttezza del
comando.

1184 Se la nave ¢ all’ancora o ha
preso *“a collo” si salta I'accesso alla
subroutine seguente.

1185 Accesso alla subroutine re-
sponsabile della determinazione
delle rotte contigue all’attuale.
1187 Se il viramento richiesto & su-
periore a 45° la nave “prende a col-
10’ e viene inizializzato opportuna-
mente il contenuto della matrice A
di indice 12, indicante che la nave
deve scontare I'errore saltando un
turno.

1188 Se la nave si & messa all’ancora
viene opportunamente inizializzata
la matrice di cui sopra per segnalare
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la necessita di far saltare un turno

alla nave per poter salpare le ancore.
1189 Viene mostrata la situazione
nei due casi delle righe precedenti.
1190 Nel caso il cui il viramento sia
corretto, viene aggiornata la varia-
bile contenente la rotta attuale della
nave e, quindi, viene notificato il
viramento stesso.

1300-1380 Subroutine che permette
di salvare su nastro la situazione
parziale di una partita in corso di
svolgimento. In particolare: )
1320-1340 Routine di salvataggio.
1370 Viene offerta all’utente la pos-
sibilita di continuare la partitadopo
aver salvato la situazione interme-
330 Si richiama la subroutine che
riassume la situazione della flotta
del giocatore. Questo artificio si €
reso necessario poiché una analoga
funzione viene svolta, per entrambe
le flotte, al termine dell’incontro.
1500-1999 Questa subroutine con-
sente di ottenere il “rapporto"' delle
“vedette” sulla flotta avversaria. La
principale differenza rispetto alla
subroutine 48000 richiamata daila
sezione di programma precedente €
rappresentata dal fatto che, }r}VeCIB
delle percentuali di danni subiti dal-
le singole navi, ne viene comunicata
la rotta.

2000-2080 Questo sottoprogramma
esamina le condizionidi tlermmazno—
ne dell’incontro. In particolare:
2010 Vengono inizializzate le varia-
bili contenenti il punteggio acquist
to dal giocatore (PG) e dal computer
(PK), e la variabile PF(2), rappre-
sentante i danni eventualmente su-
biti dalla batteria francese, che ven-
gono opportunamente attribuiti alla
flotta francese. Viene quindi aperto
il ciclo che consente di determinare
il punteggio per le due flotte.
2020-2030 Si accede al sottopro-
gramma responsabile della effettiva
determinazione del punteggio otte-
nuto dalle due flotte.

2043 11 test sul vettore YP, opportu-
namente manipolato dalla subrouti-
ne 33000, consente di stabilire se una
o l'altra delle due flotte non abbia
pill navi in condizioni di combatte-

re. Nel caso in cui uno o I'altro dei
due flag sia a 0 (= nessuna nave
operativa), si salta immediatamente
alla sezione che determina quale del-
le due flotte abbia vinto.

2045 Se nessuna delle due flotte ha
superato i 500 punti I’esame in corso
viene interrotto, poiché il punteggio
minimo richiesto dalle condizioni di
vittoria non ¢ stato raggiunto.
2047 Se sono stati superati, da una
delle due flotte i 700 punti si salta
alla sezione di subroutine che deter-
mina il vincitore.

2048 Se I'una o Ialtra delle due flot-
te ha superato i 600 punti con un
vantaggio sull’altra di almeno 50
punti, si salta alla parte che stabili-
sce quale delle due flotte abbia vin-
to.

2050 Se lo scarto tra le due flotte &
inferiore ai 100 punti (a questa riga
si accede solo nel caso in cui entram-
bi i due concorrenti abbiano punteg-
gi compresi tra i 500 ed i 600 punti),
si interrompe I'esame delle condi-
zioni di vittoria.

2055 Il punteggio del computer vie-
ne attribuito alla flotta francese,
quello del giocatore alla flotta ingle-
se. Nel caso in cui il giocatore abbia
scelto invece di controllare 1a flotta
francese (GG = 2) Tattribuzione
viene invertita; con questo artificio
si risparmia un test ed una riga.
2060-2070 Si annuncia la vittoria di
uno o I'altro dei due contendenti.
2080 Si accede, per entrambj i con-
tendenti al sottoprogramma che ri-
assume la situazione finale de||e due
flotte.

3000-3010 Questa subroutine evi-
denzia (in reverse) la posizione di
una singola unita; richiamata una
prima volta, mostra la posizione at-
tuale della nave, quindi, dopo lo
spostamento dell’unita, una sycces-
siva gosub fa ritornare il carattere
che contraddistingue il singolo va-
scello in formato normale,
4000-4199 Sottoprogramma di ripo-
sizionamento della nave. In partico-
lare:

4005 Mediante un ciclo viene fatta
lampeggiare la posizione dell’'unita
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sulla cartina.

4006 Nel caso in cui la nave sia co-
stretta a saltare una mossa, si evita
la sezione che determina la nuova
posizione della nave.

4007-4010 Si accede alla subroutine
che determina [I'incremento delle
due coordinate in base alla rotta at-
tuale (variabile AK), quindisisalva-
no le vecchie coordinate nelle due
variabili YO e XO0.

4020 Si aggiornano le variabili di
matrice contenenti le coordinate at-
tuali. Il test consente di stabilire se &
superfluo effettuare il controllo sul-
la corretta posizione dell’unita, dal
momento che essa non ¢ variata.
4025 Accesso alla subroutine che re-
alizza il controllo di cui sopra.
4030 Si rimpiazza sullo schermo la
vecchia posizione della nave con il
carattere originariamente presente
sulla cartina, opportunamente sal-
vato in una posizione della matrice
A, quindi si provvede a salvare il
carattere che verra coperto dalla
nuova posizione della unita.

4100 Viene piazzata nella nuova po-
sizione video I’'unita in questione e,
quindi viene fatta lampeggiare.
5000-5900 Si esamina in quale modo
la nuova posizione della nave abbia
modificato la sua situazione. In par-
ticolare:

5000 Viene acquisito il carattere che_:,
sulla cartina, corrisponde alla posi-
zione che la nave deve andare ad
occupare.

5005 Se il carattere corrisponde ad
uno spazio vuoto, vale a dire mare
aperto, I'esame termina con esito
positivo.

5010-5020 Viene esaminato il caso
in cui si sia speronata una nave ap-
partenente ad una o all’altra delle
due flotte. ) .
5030 Viene verificato il caso 1n cul
una delle fregate francesi si sia inca-
gliata sulle rocce (alle navi superiori,
come stazza, alle fregate, non € pos-
sibile incagliarsi, poiché si arenereb-
be prima sui banchi di sabbia che
circondano la terraferma, e sui quali
le fregate, a causa del loro basso
pescaggio, possono avanzare impu-

nemente).

5040 Se il carattere corrisponde ad
uno dei caratteri che costituiscono
la cornice della cartina si accede alla
subroutine che segnala la fuga del-
I'unita.

5050 Se la nave in questione & una
fregata (numero di ponti ugualea 1),
I’esame puo dirsi concluso con esito
positivo.

5060-5099 Se il corso della subrouti-
ne non & stato interrotto in una delle
righe precedenti, allora la nave in
questione si € arenata (questo artifi-
cio & stato escogitato per evitare di
dover confrontare il carattere CH
con i vari caratteri che costituiscono
la cartina). In particolare:
5060-5070 Viene aggiornata la va-
riabile contenente i danni subiti.
5080 Viene comunicato I'avvenuto
arenamento. )

5600-5610 Viene comunicata la fuga
dell’unita, come nel caso della sezio-
ne di programma immediatamente
precedente, viene opportunamente
modificata la variabile di matrice di
indice 0: — 10, indica che I'unita in
questione si € arenata; —. 7 cheessa ¢
fuggita.

5700-5799 Come sopra per il caso di
incagliamento (— 20).

5800-5899 Viene trattato il caso in
cui sia avvenuto uno speronamento.
In particolare:

5800 Viene ricercata quale sia (nu-
mero d’ordine) la nave speronata
(che puo appartenere ad entrambe le
flotte); a tale scopo si accede ad una
opportuna subroutine.

5830-5835 Vengono aggiornati i
danni per entrambe le unita coinvol-
te nello scontro. Essi sono propor-
zionali alla stazza della nave con cuj
ci si & scontrati.

5840 La nave speronatrice viene
mantenuta nella sua vecchia posi-
zione.

5850-5870 Viene comunicato lo spe-
ronamento.

5899 Si analizza, per entrambe le
navi coinvolte, se i danni ricevuti
possono portare all’affondamento.
5900 Routine di servizio (determina
i nomi delle due navi coinvolte nello

speronamento.

6000-6999 Viene analizzata la possi-
bilita che la mossa abbia portato ad
uno scontro a fuoco. In particolare:
6000 Nel caso in cui la nave che ha
appena effettuato una mossa si sia
messa all’ancora (o abbia saltato il
turno per la stessa ragione), si salta
ad una opportuna sezione.

6003 Se la nave in questione ha pre-
so a collo non puo essere coinvolta
in uno scontro.

6005-6500 Si determina se ci sia, al-
I'interno della Z.O.C. della nave,
una nave avversaria a tiro, nel caso
in cui la nave sia all’ancora, e possa
quindi modificare la propria posi-
zione per fare fuoco anche su navi
che non si trovino al suo traverso di
tribordo o di babordo.

6510-6999 Si opera I’analisi di cui
sopra nel caso in cui la nave si trovi
normalmente in navigazione, e pos-
sa quindi sparare solo agli avversari
che si trovano al traverso rispetto ad
essa. In particolare:

6510-6545 Si esamina la situazione
al traverso di tribordo.

6550-6575 Come sopra per il traver-
so di babordo.

7000-7999 Si esamina il caso in cui
una delle navi inglesi sia a portata
della batteria francese sull’isola di
Abukir. In particolare:

7005 Nel caso in cui il forte si sia
arreso in uno scontro precedente
(impossibile se si trova in mano al
computer) si abbandona I'analisi.

-7010-7040 Viene “‘scrutato’ il tratto

di mare soggetto al tiro delle batterie
per scoprire eventuali vascelli ingle-
si. In particolare: ]
7020 I vascelli amici vengono esclusi
dall’esame.

7035 Vengono esclusi anche i vascel-
li nemici che si siano arresi (— 5) nel
corso di precedenti scontri con le
batterie del forte. .
8000-8999 Routine di servizio utiliz-
zata nel caso in cui la nave debba
scontare un turno di sosta.
0000-9999 Routine di inizializzazio-
ne, consente di attribuire un rango
ed un numero d’ordine a quei va-
scelli che siano anagraficamente
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ignoti. o
10000-10550 Altra routine di inizia-
lizzazione. In particolare: )
10005-10100 Nel caso in cui si abbia-
no partite in corso, provvede a cari-
carle da cassetta. o
10500-10550 Nel caso in cui si dia
inizio ad una nuova partita, acquisi-
sce la scelta del giocatore, circa la
flotta che desidera controllare. La
variabile CK (= flotta controllata
dal computer) viene inizializzata di
conseguenza.

11000-11999 Inizializzazione dei da-
ti anagrafici e di altri dati tecnici. In
particolare:

11000-11050 Vengono introdotti i
dati anagrafici noti. Inoltre la matri-
ce A diindice 3 (= numero dei ponti)
\2/iene genericamente inizializzata a

11055 Le variabili contenenti i ca-
ratteri corrispondenti alle posizioni
occupate, sulla cartina, dalle navi
vengono inizializzate a un valore di
poke corrispondente allo spazio
vuoto (32).

(1)1056 I danni vengono inizializzati a

1'105‘7_ Vengono inizializzate le va-
riabili contenenti i numero d’ordine
della linea di fila assunta dalle due
flotte.

11058 Viene segnalato con un op-
portuno flag che le navi della flotta
francese devono saltare un turno
perché inizialmente all’ancora.
11060-11070 Vengono inizializzate

le variabili di indice 3 per i vascellj
che non siano dueponti (“L’Orient”
e le fregate francesi); quindi si calco-
la il valore della velocita iniziale deij
proiettili in base alla stazza delle na-
VI.

11080 I dati anagrafici ignoti vengo-
no sostituiti con dei dati di rango e
di numero d’ordine generici.

12000 Routine di clearing della par-
te di schermo utilizzata per far com-
parire le scritte.

12500 Routine di temporizzazione.
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13000-13100 Questa subroutine per-
mette di attribuire I'incremento op-
portuno alle coordinate, in base alla
rotta tenuta.

14000-14900 Si determina, per ogni
rotta, qual’é la rotta immediata-
mente contigua a tribordo ed a ba-
bordo. ;
15000-15050 Routine di servizio per
I’analisi della situazione della J-
esima nave. Nel caso in cui sia anco-
ra in condizioni di combattere se ne
comunica la rotta.

16000 Display del dato anagrafico
corrispondente alla J-esima nave.
17000-17020 Questa routine ricerca
il numero d’ordine di una data unita
appartenente ad una delle due flotte
in base alle sue coordinate, esclu-
dendo le unita fuori combattimento
(A(KO, 0, JO) < —. 5).
18000-18999 Questo sottoprogram-
ma determina, in base ad una rotta,
quali debbono essere le rotte, di
eventuali navi, perpendicolari ades-
sa, per poterle escludere daeventua-
li scontri a fuoco.

19000-19060 Questo sottoprogram-
ma rappresenta il monitor di con-
trollo dei sottoprogrammi coinvolti
negli scontri a fuoco. In particolare:
19000 Si accede ai sottoprogrammi
che danno display sul video dall’al-
zo e della carica attuale per 1 C?nno-
ni del vascello controllato dall’uten-
[E, e
19010 I test consente di stabilire s¢
entrambi i vascelli hanno esaurito !
colpi.

19020 Se il giocatore non ha alcuna
“bordata” in volo, si accede a‘ll? su-
broutine che consente di modificare
i dati di alzo e carica, oltre Chi di
acquisire il comando di “‘fuoco’.
19030 Analoga alla riga precedente,
ma, in questo caso, Si accede alla
subroutine responsabile delle scelte
tattiche del calcolatore.
19040-19050 Sia nel caso del gioca-
tore (CN = 1) che del computer (CN
= 2), si accede alla subroutine re-
sponsabile dell’animazione grafica
della palla di cannone.

19060 Si ricicla. Le condizioni di
uscita, sono quindi legate all’esauri-
mento dei colpi o al fatto che la
variabile-semaforo GH sia stata
messa a 1; il che indica che lo scon-
tro si ¢ esaurito o per affondamento

o per resa di uno dei due vascelli.
20000-20999 Questa subroutine & re-
sponsabile delle scelte strategiche
del computer. In particolare:

20000 Vengono inizializzate le va-
riabili destinate a contenere la prio-
rita da assegnare ad un viramento a
tribordo o a babordo, od alla prose-
cuzione del vascello sulla rotta at-
tuale. Quindi si accede alla subrouti-
ne che determina, per ogni rotta, le
due rotte immediatamente contigue
(NT e NB).

20020-20040 Per ognuna delle tre
rotte suddette, che sono le uniche
possibili alternative disponibili per
la nave, si accede ad una serie di
subroutine che contribuiscono ad
assegnare i punteggi di priorita su
cui il calcolatore basa la sua scelta.
20050-20060 Con I'aggiunta di un
meccanismo di casualita, che ha pe-
ro efficacia, solo nel caso in cui le tre
scelte siano in tutto e per tutto “logi-
camente’ equivalenti, il calcolatore
effettua la sua scelta.

20070 Nel caso in cui la rotta pre-
scelta portasse ad una collisione con
una nave avversaria, sirichiama una
subroutine che stabilisce se questa
collisione (indicata dalla varjabile
PP inizializzata a 49) pyy portare
all'affondamento della nave con-
trollata dal calcolatore,

20080 Se la mossa prescelta portasse
senz'altro a dei “‘guai” (indicatj da|-
la variabile PP inizializzata 5 =99)si
sceglie I'unica alternativa dj porre la
nave all’ancora.

20090-20999 Si modificano |e varia-
bili coinvolte nella decisione presa e
si comunica la (eventualmente nyo-
va) rotta del vascello.

21000-21030 Questo sottoprogram-
ma stabilisce se 'ultima mosgg effet-
tuata dalla K-esima nave, abbis de-
terminato una possibilita di scontro
a fuoco con una nave ayyersaria
(QG = 1)L

22000-22999 Questa (pesante!) su-
broutine, rappresenta I'inizializza-
zione, I'attivazione e I’esame dell’e-
sito, delle varie quantita coinvolte
nella gestione “fisica” dello scontro
a fuoco tra due vascelli. In particola-
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re:

22005 Tra I'altro, si accede alla su-
broutine che provvede a costruire le
immagini grafiche dei vascelli in ba-
se alle loro caratteristiche tecniche
ed alla loro posizione relativa
(poppa-a-poppa 0 poppa-a-prua).
22010-22047 Vengono inizializzate
tutte le variabili necessarie alla ge-
stione dello scontro.

22050 Display della superficie mari-
na.

22060 Display dei due vascelli coin-
volti nello scontro.

22070-22075 Display dei dati ana-
grafici delle due navi, in posizione
opportune.

22080 Si richiama la subroutine di
controllo dello scontro a fuoco.
22110 Vengono attribuiti i danni su-
biti nello scontro alle due navi che vi
sono state coinvolte.

22120 Come sopra per i danni speci-
fici allo scafo ed all’alberatura.
22999 A scontro concluso, si rientra
conuna GOTO, in un punto oppor-
tuno del nucleo di gestione del pro-
gramma. .
23000-23080 Subroutine di acquisi-
zione dei comandi da tastiera duran-
te gli scontri. In particolare:

23010 Si acquisisce il tasto 4 (=
aumenta I'alzo dei cannoni) e si ac-
cede alla subroutine che modifica
I'alzo dei cannoni con incremento
DL = + |. N.B. nel caso di utenti di
CBM 3032 ¢ necessario sostituire il
numero su cuj viene seguito il test
(52), con il corrispondente valore
accoppiato al tasto 4", cio¢ 42, per
il 3032.

23020 Acquisizione del tasto “7" ¢
acceso alla subroutine che consente
la resa della nave controllata dal
giocatore. N.B. a 63 sostituire 20 per
gli utenti di 3032. .

23020 Analoga a 23010 ma in decre-
mento. N.B. per il 3032 34 invece di
53,

23030-23040 Acquisizione dei tasti
di controllo della carica ed accesso
all’opportuna subroutine di display.
N.B. in 23030, per gli utenti di CBM
3032 a 49 va sostituito 26; mentre in
23040, a 50 va sostituito 18.

23045 Se si acquisiscono tasti diversi
dallo 0, che viene utilizzato per co-
mandare il fuoco, si esce dalla routi-
ne. N.B. gli utenti di 3032 devono
sostituire a destra del segno didiver-
so 10 a 48.

23050-23080 Vengono inizializzati
opportunamente i campi utilizzati
per determinare la traiettoria del
colpo (alcuni di essi vengono in par-
te “randomizzati’ per ottenere una
certa “imprecisione” di tiro).
24000-24050 Sottoprogramma di
animazione grafica delle “‘bordate™
per entrambe le navi. In particolare:
24005 Il valore dell’alzo del concor-
rente CN, viene convertito dalla for-
ma in gradi sessagesimali in cui ap-
pare su video a quella in radianti
utilizzata dalle funzioni trigonome-
triche di sistema.

24010 Inizializzazione tjel valore di
velocita iniziale del .promni'le e clea-
ring della vecchia immagine della
palla di cannone, sqstntuendola con
il carattere appropriato.
24015-24016 Modifica del valore di
ascissa. o
24017-24020 Determinazione del
valore di ordinata corrispondente
all’ascissa suddetta nella traiettoria
determinata dai dati di tiro intro-
dotti.

24023 Se I'incremento nell’ordinata
¢ superiore a due u_nité video non
viene posizionata I'immagine della
palla di cannone in modo da “‘ad-
dolcire” la curva della traiettoria,
24025 Se la palla di cannone & uscita
dai limiti dello schermo viene azze-
rata la variabile-flag che consente dj
far partire un nuovo colpo o di mo-
dificare alzo e carica.

24028 Se la palla ¢ finita in acqua, si
accede alla subropt{ne che “anima”
lo spruzzo, quindi si azzera la varja-
bile di cui sopra. X

24030 Viene memorizzato il caratte-
re “coperto’ dalla nuova posizione
della palla di cannone.

24036 Si salta la sezione successiva
nel caso in cui il carattere “coperto”
corrisponda ai caratteri con cui ven-
gono rappresentati i danni alle navi,
il fumo dello sparo o lo spazio vuo-

to.
24038 Si richiama la subroutine che
compie I'esame del colpo andato a
segno.
24039-24044 Si aggiornano le op-
portune variabili in base all’esito
dell’esame suddetto. In particolare:
24040 Si aggiornano i danni totali
subiti.
24041 Nel caso in cui sisia colpito lo
scafo, si aggiornano le variabili op-
portune.
24042-24043 Si aggiornano le varia-
bili corrispondenti a colpi all’albe-
ratura e, nel caso in cui si sia supera-
to il limite previsto, si accede alla
subroutine di “disalberamento”.
24044 Analogamente a quanto so-
pra nel caso in cui la nave non sia pit
in grado di governare.
24045 Display del danno provocato
dal colpo.
24047-24050 Annullamento della
vecchia posizione e display della
nuova.
25000-25999 Subroutine responsa-
bile delle decisioni tattiche per il cal-
colatore. In particolare:
2_5003 Viene stabilita una gittata fit-
tizia da utilizzare peri calcoli dell’al-
2o e della carica.
25005 Con un meccanismo analogo
viene stabilito un alzo che tende ad
abbassarsi con il proseguire dello
scontro.
25010 L’alzo fissato viene converti-
to da gradi sessagesimali a radianti.
Quindi viene calcolata la velocita di
uscita del proiettile necessaria per
raggiungere, con l'alzo fissato, la
gittata prescelta.
25020 Viene calcolata I'altezza del
tiro.
25030-25045 Vengono inizializzate
le variabili tecniche della bordata.
25047 Nel caso in cui il calcolatore si
trovi a controllare la batteria france—_
se ed a sparare, dall’alto degli spalti
del forte, contro un vascello dlsalt_ye_—
rato, i dati tecnici vengono m(?d'f"
cati in modo da abbassare il tiro.
25060 Se il calcolatore si trova in
condizioni di svantaggio, limitata-
mente allo scontro, nei confronti del
giocatore e non ci sono speranze di
87
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ribaltare la situazione, si accede ad
una subroutine che prende in consi-
derazione P’ipotesi di resa.

26000-26030 Subroutine di aggior-
namento e display dell’alzo. I limiti
sono fissati inferiormente ad un gra-
do sessagesimale e superiormente a
45°. Nel caso in cui si superi uno di
questi limiti, si rientra nel range di
valori dalla parte opposta.

27000-27030 Come sopra per la cari-
ca. Qui i limiti sono rappresentati da
carica intera superiormente e da

mezzd carica inferiormente.
28000-28999 Questo sottoprogram-

ma provoca una colonna d’acqua
conseguente ad un colpo in mare.
22000—29999 Questa subroutine esa-
mina la portata di un colpo andato a
segno. In particolare:
29010 Se la nave colpita ha superato
il suo bonus limite si accede al sotto-
programma responsabile dell’ani-
mazione grafica dell’affondamento.
29015 La variabile CW, contenente
il numero di POKE corrispondente
al carattere che rappresenta il colpo
andato 4 5egno viene inizializzato a
§6 (coms_ponde al carattere grafico
croce. di S. Andrea™). Analoga-
mente il danno corrispondente viene
posto a coefficiente 1 (ricordo che
questo coefficiente va moltiplicato
per il numero di ponti della nave che
ha esploso il colpo). Nel caso in cuiil
punto colpito corrisponda ad uno
dei due caratteri che rappresentano
le palle di cannone, il punteggio rice-
ve coefficienti 0 (il colpo non da
quindi frutti) e la palla andata a se-
gno si disintegra.
29020 Se il colpo andato a segno ¢
inferiore al limite superiore dell’o-
pera morta (ha cio¢ colpito 1o sca-
fo), il coefficiente moltiplicato & pari

a3.

29030 Se il punto colpito ha un nu-
mero di poke corrispondente allo
spazio vuoto in negativo, vale a dire
che si tratta di una vela, il carattere
rappresentante il colpo a segno vie-
ne sostituito con un bel foro netto.
29040 Si accede, se necessario, ad
una subroutine che corregge I’anali-
si dei colpi nel caso in cui ad essere
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colpito & il forte francese.
30000-30030 Routine di affonda-
mento. In particolare:

30002 La variabile di indice 0 viene
inizializzata a — 30 per indicare I’af-
fondamento (in termini di punteg-
gio, il fatto costera alla flotta cui la
nave affondata appartiene, 30 punti
per ogni ponte della nave stessa).
30009 Al termine della routine di
affondamento, viene richiamata,
dopo averne inizializzato i parame-
tri alla posizione dell’albero di mae-
stra della nave affondata, la subrou-
tine che genera la colonna d’acqua.
30010-30030 Ciclo di affondamen-
to. Da notare che, nel caso della
ammiraglia francese, il pennone del-
la nave, con il tricolore, rimane so-
pra il pelo dell’acqua. Non si tratta
di un errore, il fatto & storico: i fon-
dali della baia di Abukir erano tal-
mente bassi che un vascello masto-
dontico come “L’Orient” (il piu
grosso treponti dell’epoca), non
aveva acqua a sufficienza nemmeno
per affondare. Infatti, nel lB_O!, r)el
corso di una spedizione anfibia in-
glese nella stessa baia, I'ammiraglia
britannica entrd in collisione cgn l!
relitto sommerso de “L’Orient : di
cui fu recuperata una parte dell’al-
bero di maestra, con cui Nelson si
fece costruire la bara che doveva ac-
coglierlo dopo Trafalgar.
31000-31100 Questa subroutine, de-
termina, in base alla rotta di una
nave, qual’é la posizione del suo tra-
verso di tribordo e di babordo all'in-
terno della sua Z.0.C.. .
32000-32020 Sottoprogramma di
servizio che comunica I’avvenuto af-
fondamento.

33000-33999 Subroutine di calcolo
del punteggio da attribuirsi alle due
flotte. In particolare:

33020 Se la T-esima nave apparte-
nente alla flotta & ancora in condi-
zioni di combattere al punteggio to-
tale viene sommato il valore che
esprime i danni subiti dalla nave in
eventuali scontri.

33025 Se la nave si & incagliata o
arenata, viene sommato al punteg-
gio totale la cifra esprimente il fatto,

opportunamente mutata di segno.
33030 Se la nave é affondata, viene
sommato al punteggio un valore pa-
ri a 30 volte il numero dei ponti della
nave.

34000-34999 Questa subroutine rap-
presenta un ausilio nella determina-
zione delle scelte strategiche del cal-
colatore. In particolare:

34000 Vengono determinate le coor-
dinate dal punto in cui la mossa sot-
to esame porterebbe la nave control-
lata dal calcolatore, quindi si ricava
il numero di poke corrispondente
alla psizione suddetta.

34010 Se la posizione suddetta &
vuota (HH = 32) le viene assegnato
un punteggio pari a + 100.

34020 Se la posizione suddetta rap-
presenta una porzione di terrafer-
ma, il punteggio ¢ pari a — 99,
34030-34040 Se la mossa porterebbe
la nave a scontrarsi con una nave
amica il punteggio ¢ paria — 99.
34050 Se la mossa equivarrebbe ad
una fuga della nave dal campo di
battaglia la variabile PP viene posta
a zero.

34060-34070 Se la mossa porta allo
speronamento di una nave avversa-
ria, la variabile PP ¢ uguale a + 49.
34080 Utilizzando una tecnica simi-
le a quella che abbiamo vista appli-
care nella subroutine 5000, riman-
gono da esaminare solo i casi in cuj
la mossa porta la_nave sulle secche.
Se la nave in questione ¢ una fregata,
il caso & in tutto e per tutto logica-
mente equivalente a quello de] mare
aperto (riga 34010).

34090 In caso contrario il caso ¢
logicamente equivalente a quello
della terraferma (riga 34020).
34025 11 test permette di saltare |’e-
same delle righe successive per le
navi appartenenti alla flotta france-

se.

34100 Se la mossa porta la nave a
tiro delle artiglierie del forte il pun-
teggio viene diminuito di 10,
34105 Nel caso in cui ci siano possi-
bilita di speronamento I’esame viene
interrotto.

34110-34140 Il valore di valutazione
PP, che abbiamo chiamato punteg-
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gio, viene modificato in modo da far
concentrare le navi nella zona cru-
ciale della baia.

35000-35999 Questa subroutine,
simmetrica, a tratti, della 6000, ana-
lizza la possibilita che la mossa in
corso di valutazione porti ad uno
scontro a fuoco con una nave avver-
saria. In particolare:

35000 Se la mossa ha, fin qui, otte-
nuto un punteggio di valutazione in-
feriore a 100, vale a dire, la mossa
porterebbe a ““guai’ di navigazione;
I’analisi viene interrotta.

35003 Dopo aver richiamato la su-
broutine che determina le posizioni
al traverso della nave di cui ci si
occupa, si testa I’eventualita che la
nave sia all’ancora.

35005-35500 Analoghe alle 6005
6500.

35510-35999 Analoghe alle 6510
6999.

36000-36030 Analoga alla 21000. In
particolare:

36020 Se le navi al traverso hanno
rotte perpendicolari a quella della
nave in esame, il punteggio di valu-
tazione viene diminuito di una uni-
ta.

36030 Si accede alla subroutine che
valuta la convenienza del calcolato-
re ad accettare lo scontro.
37000-37999 Sottoprogramma di
valutazione della convenienza ad
accettare lo scontro da parte del
computer. In particolare:

37010 Al punteggio di valutazione
fin qui ottenuto dalla mossa in corso
di esame viene aggiunto un punteg-
gio pari alla differenza tra il numero
di ponti della nave controllata dal
calcolatore ed il numero di ponti
della nave avversaria moltiplicata
per 10 (in questo modo si evita di
accettare scontri con navi pil grosse

della propria, se non sono fortemen-
te danneggiate) e sottratto un valore
pari alla differenza tra i danni subiti
dalla nave amica e quelli subiti dalla
nave che si pensa di attaccare (in
questo modo viene implementato il
meccanismo necessario per evitare
che una nave gia gravemente impe-
gnata in scontri precedenti, venga
coinvolta in scontri successivi), a cid
si aggiunge un fattore casuale.

38000-38999 Questo sottoprogram-
ma valuta la convenienza da parte
del calcolatore di tentare uno spero-
namento. Il meccanismo ¢ analogo a
quello della subroutine precedente,
cambia solo il coefficiente moltipli-
cativo del primo termine (2 € non
10), e manca, inoltre, il fattore ca-
suale. Nel caso in cui il punteggio di
valutazione passa da positivo (mos-
sa utile) a negativo (mossa inutile o,
addirittura, dannosa) viene segnala-
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to (ponendo il valore suddetto a —
99) che la mossa ¢ assolutamente da
evitare.

39000-39999 Analoga alla 22000 per
quanto riguarda lo scontro tra una
nave e la batteria francese sull’isola
di Abukir. La duplicazione & ovvia-
mente resa necessaria da quest’ulti-
ma, e la pesantezza di questa su-
broutine & acuita dal fatto che il for-
te ¢ identificato da un particolare
indice (JF), che va confrontato con
gli indici di gestione dello scontro.
In particolare:

39030 Tra I'altro si accede alla su-
broutine che si occupa di “costrui-
re” il forte.

390}0-39070 Inizializzazione delle
variabili necessarie allo scontro.
39080 Analoga alla 22050.

39!)90 Display del vascello inglese
coinvolto nello scontro.
39093-39095 Display batteria fran-
cese.

39100 Display dei dati anagrafici del
vascello inglese,

39110 Identica alla 22080. .
;g}gg?”l% Analoghe alle 22110
39999 A scontro concluso, dopo
aver azzerato la variabile JF indice
d} controllo della batteria francese
St rientra con una GOTO nello stes:
SO punto del nucleo dj gestione del
programma a cui accedeva la 2
40000-40999 Subroutine di “cozs(:(r)gl
zione™ della batteria francese. In
particolare:
40000 Vengono inizializzate le va-
riabili L(), limite dei colpi a disposi-
zione, che, per il forte, ¢ inizializza-
ta, ad ogni scontro, a 1000, poiché si
suppone che la batteria francese non
sia a corto di munizioni; ed il vettore
P, contenente i danni subiti dal for-
te, che viene inizializzato ad un valo-
re pari ai danni subiti in eventuali
scontri precedenti.

41000-41999 Cantiere e arsenale per
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le navi delle due flotte. In particola-
re:

41000 Vengono inizializzate alcune
variabili caratteristiche dei vascelli
ed utilizzate internamente alla su-
broutine che gestisce lo scontro. L(),

contiene i colpi a disposizione (20
per ciascun ponte); P() i danni subiti
finora dalla nave in questione, quin-
di il programma si divide in base
all’appartenenza del vascello all’'una
o all’altra delle due flotte.
41010-41399 Arsenale inglese. In
particolare:
41010 Viene inizializzata la variabile
contenente il numero di POKE cor-
rispondente al carattere che rappre-
senta la palla di cannone (i prqnemh
inglesi sono bianchi). Qu‘ind.x siacce-
de a delle opportune sezioni in base:
al numero di ponti del vascello chessi
desidera rappresentare. Cio, nel ca-
so della flotta inglese, & in realFé
superfluo (ci sono solo'duepontl),
ma era inizialmente previsto uncan-
tiere inglese anche per fregate e tre-
ponti (in modo da permettere even-
tuali versioni differenziate di questo
programma, basate su altre 'batta—
glie); queste sezioni sono poi state
tolte per ragioni di occupazione di
memoria.
41203-41299 Vascello inglese a due
ponti visto di prua. )
41300-41399 Lo stesso vascello visto
di poppa.
41;00351895 Arsenale francese. In
articolare: X
51500 Analoga alla 41010; ma in
questo caso, tutte e tre le sezionl che
costruiscono fregate, dueponti e tre-
ponti, sono presenti. )
41603-41659 Fregata francese vista
di prua. . .
41660-41699 La stessa nave vista di
poppa. ) X
41700-41759 Dueponti francese di
prua. o
41760-41799 Lo stesso dueponti di
Poppa. ]
41800-41859 ““L’Orient” visto di
prua.
41860-41895 L’ammiraglia francese
vista di poppa.
41900-41999 Questa sezione si occu-
pa di trasformare il profilo del va-
scello costruito nel caso in cui sia gia
stato disalberato, prima di essere co-
involto in un ulteriore scontro. Que-
sta sezione viene richiamata anche
nel corso del combattimento, se si

verifica un disalberamento. In parti-
colare:

41920-41930 Viene guarnito un al-
bero di fortuna di dimensioni op-
portune.

42000-42020 Subroutine di resa. In
particolare:

42000 Se la routine casuale dellariga
seguente, ha gia stabilito che la nave
controllata dal computer non possa
arrendersi, si esce dalla subroutine.
42001 Questa routine casuale (pro-
babilita superamento del test pari a
2 su 3) ¢& stata realizzata per evitare
che troppe delle navi appartenenti
alla flotta controllata dal calcolato-
re, si arrendano in caso di difficolta.
42008 Viene determinata I’altezza a
cui rizzare la bandiera di resa. Quin-
di questa altezza viene modificata se
il vascello & gia stato disalberato.
42009 Compare la bandiera bianca.
42010 Per dare il tempo al giocatore
di notare la bandiera bianca, viene
aperto un ciclo di attesa all’interno
del quale viene richiamata una su-
broutine (47000), uguale in tutto e
per tutto alla 24000, e che consente
di far avanzare la palla di cannone
eventualmente sparata dall’ayversa-
rio. Questa duplicazione si rende ne-
cessaria poiché le subroutine non
consentono chiamate esplicite re-
cursive.

42020 La variabile A g indice 0,
viene inizializzataa - S, vajore indi-
cante, appunto la resa,
43000-43010 Routine di geryizio.
Viene richiamata, all’interno de| nu-
cleo centrale di controllo, quando si
incontra una nave che sjgj, arresa in
uno scontro precedente,
44000-44999 Analogamente glla
routine di cui sopra nel caso (assai
poco probabile) di resa de| forte
francese.

45000-45999 Questa subroytine si
occupa di convertire il punteggio, o,
meglio, i coefficienti attribujt al col-
po eventualmente andato a segno,
nel caso in cuiil bersaglio sia rappre-
sentato dal forte francese e non da
un vascello.

46000-46999 Questo sottoprogram-
ma si occupa di mostrare il punteg-
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gio, calcolato per entrambe le flotte
nella subroutine che lo richiama, in
forma opportuna. In particolare:
46010 Punteggio nel caso in cui il
giocatore controlli la flotta francese.
Il punteggio del giocatore appare
per primo in modalitd normale (il
nero ¢ il colore della flotta francese)
seguito dal punteggio della flotta in-
glese (controllata dal calcolatore) in
modalita inversa.

46020 Analogamente alla riga pre-
cedente nell’ipotesi che il giocatore
controlli la flotta inglese (in questo
caso ¢ il primo punteggio ad appari-
re in REVERSE).

47000-47050 Questa subroutine du-
plica la 24000 (o, meglio, parte di
essa) per poter permettere alle palle
di cannone gia in aria quando si ve-
rifica un evento straordinario all’in-
terno dello scontro (resa, affonda-
mento o disalberamento) di prose-
guire la loro marcia senza intoppi.
48000-48100 Subroutine che riassu-
me la situazione (in termini di danni

Figura 1. I/ listato del programma Abukir 1798.

subiti) di una intera flotta. Puo esse-
re richiamata, a richiesta del gioca-
tore, nel corso della partita per co-
noscere i danni subiti dalle proprie
navi; inoltre, viene richiamata al ter-
mine della partita per riassumere la
situazione di entrambe le flotte.
50000-50030 Sottoprogramma di
gestione del disalberamento. In par-
ticolare:

50001 Il test consente di stabilire se il

vascello sia gia stato disalberato, e -

di evitare quindi un ulteriore (im-
possibile!) disalberamento.

50002 La variabile A di indice 0 vie-
ne inizializzata a — 3. Cio sta ad
indicare che il vascello ¢ disalberato
(e, quindi, non pud, ad esempio,
muoversi dalla posizione che occu-
pava al momento dello scontro).
50009 Dopo il ciclo di disalbera-
mento si fa ricorso alla sezione di
arsenale (41000) che rizza Ialbero di
fortuna.

50010-50030 Routine di caduta del-
I’alberatura. La routine si differen-

(La precedente puntata é apparsa sul n. 15)

zia da quella di affondamento solo
nella inizializzazione.

51000-51002 Nel caso in cui una na-
ve abbia subito danni paria 9/10 del
limite massimo attribuitole, essa
non ¢ piu in grado di governare, e
non pud quindi modificare la pro-
pria rotta, anche se dovesse portarla
ad arenarsi o a speronare altre navi
(anche amiche). In particolare:
51001 Se la nave ¢& gia stata disalbe-
rata, essa non pud gia governare e,
quindi, si esce dalla subroutine.
52000-52010 Analoghe alle 43000-
43010 per il caso in cui una nave sia
disalberata.

53000 Questa routine rizza fisica-
mente I'albero di fortuna in caso di
disalberamento.

54000-54020 Questa routine per-
mette di stabilire se la rotta della
nave che il calcolatore intende ag-
gredire ha una rotta compatibile con
questa intenzione, non naviga, cio¢,
perpendicolarmente alla rotta tenu-
ta dal vascello controllato dal calco-
latore. (Fine). u

A2 a=17 sZHILE 1:CH

DIrbE
SEECSD LI

OATAL 4.4, 4.1,
4 El 4

IS G GGGl G G B I G GG GGG L

DATA"HORD-T

JEST" , "MORD" , "HORD-EST" ¢

91



Abukir 1798

92

Seguito programma Abukir.

27 PRINTM
A PARTITAD" :

IFR#=""THEH1G1E
MR AR
o 'THEH Lz &

SV FAHDEE

Seguua programma Abukir.
#" THEH ] 1030

FHF FETH
b= g

FiIRY

1T

AFF O
FRER

ITHZH




Abukir 1798

Seguit,

o programma Abukir.

FTHEHFRIMTEE.
1B

93



Abukir 1798
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Seguito programma Abukir. Segulm pragramma Abuktr
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Seguito programma Abukir.
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COMMODORE VIC 20 E C 64

La gestione dei dati digitati
sulla tastiera del VIC e C 64

di Alessandro Guida

Lo scorso mese si & visto che sia il VIC che il C 64
sfruttano un’interruzione del loro lavoro, provocata
dalla linea di interrupt, per controllare se & stato
premuto qualche tasto. E stato anche spiegato I'uso
del buffer di tastiera per la memorizzazione tempora-
nea del codice ASCII dei tasti interessati nel buffer di
tastiera. .

Questo buffer, posto nelle locazioni da $0277 a
80280, costituisce, quindi, un vero e proprio deposito
dove vengono lasciati i caratteri della routine di ge-
stione della tastiera, e dove vengono prelevati in un
secondo momento dalle altre routine dell’interprete
BASIC.

In pratica, questo buffer & utilizzato diversamente
se il computer ¢ in modo diretto o sta eseguendo un
programma.

Nel secondo caso i caratteri presenti possono esse-
re letti dall’istruzione GET. Bisogna osservare chg in
ogni caso il buffer ¢ gestito su base FIFO (First
In-First Out), ossia il primo carattere che vi era stato
memorizzato sara il primo a venire lgtto e tolto dal
buffer stesso. Tuttj i caratteri seguenti vengono spo-
stati in una posizione e viene aggiornato nella loca-
zione $C6, il numero di caratteri rimastj. )

Quando, invece, il computer si trova in modo f:h«
retto (lo stato in cui si possono digitare comandi o
linee BASIC direttamente dalla tastiera) ad accedere
al buffer ¢ la routine di gestione schermo.

Questa routine preleva i caratteri presenti nel puff
fereli deposita sullo schermo, o esegue le operaziont
connesse se si tratta dei tasti di movimento cursore o
di HOME-CLEAR.

Percio lo schermo ¢ il ve
conservati i comandi da esegu
memor;j; . .

11 co:lzsurteér resta fermo alla routin{: di gestione
schermo, finché non viene premuto il tasto RE-
TURN. A questo punto vigne letta la.llneg dello
schermo sulla quale si trova il cursore ¢ ricopiata nel
BASIC INPUT BUFFER ($0200,_$0258). )

Qui l'interprete BASIC la analizza €, se la linea
comincia con un numero la memorizza come linea di
programma, altrimenti la esegue segnalando even-
tualmente gli errori di sintassi. ) .

Per curiosita, va notato che una linea logica puo
essere lunga pit di una linea sullo schermo. Per que-

ro deposito in cui sono
ire o le linee BASIC da

sto motivo esiste una tavola in memoria, da $D9 a
$F0, nella quale & conservato un numero per ogni
linea. Un 158 significa che la linea logica termina con
la linea dello schermo, altrimenti il valore 30 vuol
dire che continua sulla linea seguente.

Tutto cid spiega come mai se sullo schermo, ad
esempio, & gia presente un comando, per eseguirlo
nuovamente basta spostare il cursore sopra di esso e
battere il return.

A questo punto, risulta ovvia una considerazione:
¢ possibile simulare la digitazione di comandi da
programma, semplicemente mettendo i caratteri ne-
cessari nel buffer di tastiera e memorizzando in $C6 il
numero di caratteri immessi nel buffer. Il programma
1 illustra quanto appena detto con un esempio.

Quando I'esecuzione del programma si interrom-
pe, il buffer viene svuotato sullo schermo e il return
(codice ASCII 13) comunica all’interprete che pud
leggere la linea dallo schermo. Possiamo anche simu-
lare la digitazione di intere linee BASIC. Poiché,
pero, queste sono in genere pili lunghe di 10 caratteri,
verranno stampate sullo schermo e poi nel buffer si
introdurranno dei codici di spostamento cursore pitl
il return. In questa maniera terminato il programma i
caratteri nel buffer obbligheranno il cursore a spo-
starsi sulla linea stampata in precedenza, e il return la
fara entrare in memoria.

Un ulteriore accortezza ¢ quella di stampare la
linea nello stesso colore dello sfondo.

Questo tipo di simulazione richiede solo un po’ di
lf_etr‘xtasm da parte vostra, poiché apre enormi possibi-
ita.

Il programma 2 ¢ una delle possibili applicazioni.
Esso permette di trasformare il contenuto di una
zona di memoria in frasi data, ed & utilissimo quando
st serivono delle routine in linguaggio macchina e le si
vuole incorporare in up programma BASIC.

Ma torniamo un po’ indietro e vediamo cosa acca-
de esattamente quando il computer si trova in modo
diretto.
],azceefrfgigita !;esecuzione di un programma, o dopo
FOULHE 7 €, 1l Computer passa all’esecuzione di una

ne il cui indirizzo dj partenza & conservato nel
vettore $0302, $0303.

Questa ¢ la routine di HANDLE NEW BASIC
LINE OR cOoMMAND (Routine di gestione linee
BASIC O comandi), il listato 3 ne contiene le prime
Istruzionj, che sono le stesse sia per il VIC che per il
64. L'unica differenza tra i due computer & che nel 64
:Utg gliindirizzi iniziano con la A mentre nel VIC con

aC.

Come si puo vedere la prima istruzione ¢ il salto
alla subroutine in $C560 che & proprio quella che, al
ricevimento del carattere di RETURN, preleva la
linea dallo schermo e la mette nel buffer BASIC,
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La gestione dei dati
digitali sulla tastiera
del VIC e C 64

1@ REM PROVA SUL FUNZIDNAMENTO DEL BUFFER
20 REM DELLA TRSTIERA.

38 REM

40 INPUT "TESTO (MAX S CAR.>";A$

50 AS=LEFTS$CAS, 5

&0 REM

70 REM INSERISCE I CARATTERI DEL TESTO HEL
80 REM BUFFER.

on REM

109 LUNG=LEMCAS)

118 FORI=1TOLUNG

120 POKEE30+1,ASCCMIDSCAS, 1,150

138 NEXTI

149 REN

158 REM AGGIUNGE ANCHE LN RETLRM

168 REM

170 FOKEE3B+1,13

180 REM AGGIORNA IL CONTATORE DEI CAR.
199 REM PRESENTI MNEL BUFFER.

208 POKE198, LUNG+1

218 REM

220 REM TERMINA IL PROGRAMMA E YIEHE
230 REM RIVERSATO IL BUFFER SULLD

249 REM SCHERMO, SUBITO DOPD

250 REM IL MESSAGGIO “READY’.

Listato 1. Simulazione di un comando dato da tastiera
per mezzo di un programma.

come visto prima. Inoltre i registri X e Y conterranno
lindirizzo di partenza del buffer; i due registri vengo-
no salvati in $7A, $7B.

Quindi viene chiamata la routine di CHARGET
(80073) che ha il compito di prelevare il carattere
}f)un{ato dalle due locazioni $7A, $7B. Questa routine
;ircnrlzzeml‘l:e:s;attere letto nell’accumulatore A del
C (eame n;e € contemporaneamente setta il flag

Infatti, viene controllato che o oi :
uno zero (Ci(‘)‘indicherebbe la fine della lin::; Ielosr:lsgi
to dopo, Se sl tratta di un numero. La presenzz; diun
NUMETO viene interpretata come 'inizio di una line:
BASIC, altrimenti come un comando d -
modo diretto. A seconda di un 0 Gl g

t nda di un caso o dell’altro ven-
gono eseguite operazioni diverse,

Ma fermlamoq aquesta prima parte, Poiché, come
abbiamo detto, I'indirizzo di questa routine ri; i dei
un vettore, ¢ possibile modificarlo, sedemm

L’idea ¢ quella di interfacciare up,
dati in modo diretto. Possiamo infat
zio della routine di Handle con una nostra che con-
trolli se la linea digitata contiene uno dei nuoy; co-
mandi. In questo caso verranno eseguite le operazio-
ni da noi previste, se no si ritornera alla routine
originale. Tutto cid non comporta troppe difficolta, a
patto di lasciare inalterate le prime tre istruzioni che
costituiscono il nucleo vitale della routine originale.

Il comando che vogliamo aggiungere ¢ KEY, per
completare il programma dei tasti di funzione. Vo-
gliamo fare in modo che:

0 0 pill comandi
ti sostituire I’ini-

KEYI, LIST
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associ al tasto F1 la stringa LIST e cosi via cambian-
do il numero che segue la parola KEY.

Vogliamo anche che la parola KEY da sola faccia
apparire la lista dei tasti associati a tutti i tasti funzio-
ne.

11 listato 4 contiene il disassemblato parziale della
routine che realizza cio, ed ¢ abbondantemente com-
mentato. In esso € possibile vedere applicato quanto
appena detto. Il programma 5, invece ,& il modulo
BASIC per caricarlo.

Ricordate di abilitare i tasti di funzione prima di
far girare il programma 5 per attivare il comando
KEY, utilizzando il programma visto il mese scorso.

Naturalmente, i pitl volenterosi che abbiano segui-
to fin qui questo articolo, potranno fondere insieme
le due routine.

Sperando di avervi dato delle idee utili vi auguro
buon lavoro.

2 INFUT"IIMINIZIO LM",S

4 HBX=S/256:PDKES23, HE/ : POKEBZB, S-HBX#256

10 INPUT"EFINE LM";E

15 HB%=E/256:POKEBS31,HB%: POKES30, E-HEX¥256

16 PRINT"(";

17 POKEB33,234 POKEB3Z, 36

20 HL=FEEK(333)#¥236+FPEEK(832) :N$="0002" " n——

S=PEEK(828)+PEEK (829 )#256 | E=PEEK (B30 +PEEK (831>%258

30 PRIMT"IJ"ML"DATA";

48 HL=HL+18:HBX=HL/256

45 POKEE: HBX : FOKEB32, HL-HBX#256

68 FORMB=ATOS : BY=PEEK(S+NB> e -

78 BY$=RIGHTE(NS+RIGHTS(STR$CBY ), LENCSTRECEYD 3=13,3>

75 IFHNBCOSTHENBYS=BYS$+" "

80 PRINTEVY#;

S8 HMEXTHE
IFS+102ETHEN2@0: REM FIMNE

110 PRINT:PRINT"RUN2G"

120 S=S+10:'HBX=S/236

160 POKES23,HBX: POKES2E, S—HE e

148 POKEE31,19:FOKES32, 13:POKEEI3, 13: POKELSS. 3

159 EMD

209 POKEEZ21, 19:POKES32, 13 POKELSS, 2

219 END

Listato 2. Programma che fa largo uso delle caratteri-
stiche del buffer di tastiera. Riporta il contenuto di una
zona di memoria in linee BASIC sotto forma di frasi
DATA.

dallo schers
T2z nel buffer Basic
forna i puntatori all nizio
puffer basic

ne CHARGET, legge i1 primo car

C48A 20 73 00

C X

C4BE FO FO BEQ 5480 = 0 ritorna ad attendere un ‘altra
ermo

€490 Az FF LOx &FF

€492 86 3A STX $3A

€494 30 06 BLC £C49C un numero (C=0)

. altrimenti continua

Listato 3. Disassemblato delle prime istruzioni della
routine di Handle New BASIC Line originale, che ci
apprestiamo a modificare.
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P.S. propone ai propri lettori i dischi o le cassette dei programmi
pubblicati. | programmi, provati e garantiti, sono di immediato utilizzo.

P.S. n° Programma Sistema Prezzo Codice Supporto

3 La carta del cielo Apple II 30.000 1 Disco
Collisione

3 Backgammon TRS-80 Mod. | 25,000 2 Disco
Editor/Assembler CBM 3032 40.000 3 Disco
in BASIC

4 Interi in precisione Apple Il 40,000 4 Disco
multipla
Grafica 3D

4 Gioco del calcio CBM 3032 25,000 5 Disco

5 Pretty printer Apple I 30.000 6 Disco
Shape table

¥ Data base modulare  Apple Il 25.000 7 Disco

1213 Wei-ch'i CMB 3032 20.000 8 Cassefta

14 Tool-Kit C 64 35.000 9 Cassetfta

Per richledere | prog In al postine la clira indi Inviare Il seguente tagliand

Spedire In busta chiusa a Gruppo Editorlale Jackson - Via Rosellini, 42 - 20424 Milano

e &~

Inviatemi i seguenti nastri e/o dischi con i programmi GRUPPO EDITORIALE JACKSON

Pubblicati su P.S. -

Cod. [TTTTT] COMMOMNE o chmemmmsis 5 5585 HEORE s

Cod. [TTTTT] NOMO ..

coa. [TTTTT] INdINZZ0 ... ..o

cod. LTTTTT] CAP it
Ctta .

Spese postali (contributo fisso) L. 2.000
TOTALE L.

che pagherd al postino alla consegna del pacco Firma ... .......
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;XOUTINE HANDLE NEW BASIC LINE MODIFIC.

i1 puntatore per
ttere
erso da tre torna al confronto.

i1 pros-

i_puntatori della routine
al primo carattere dopo
KEY.

Listato 4. Disassemblato della parte della routine di
HN BASIC L modificata.

1 REM ROUTINE PER 54
2 REM

10 POKESE,PEEK(S€)—1:POKESS, 95 CLR
20 IN=PEEK(S6)#256+35

30 FORI=0TO159:READA: POKEIN+1, A MEXT
4gﬁzgys??1,pszkf56) FOKE?TO, 95

60009 DATAD?S, 963,083, P00, D32, 096, 165, 134, 122, 13
60910 TATAL23, 160,000, 177, 055, 217 . Do, 009, 290, Oan
60020 IRTATE, 138, 174,200, 192, 093
§0a3e DATAI33, 058, 230, 122, 230,
€004 032,115,000, 240,051, 144,
0050 nﬁTax?a,zzz,xss‘a43‘?§élégi.gg
£0960 UATAD1Z,010,010,010, 166, 162, o0
€0072 DATA145,253,240, 011,200, 232
€0080 IATA162,523, 108, o0a, 003 . 9>
€0099 DATA234,234,234, 234,234 2
60108 DATA03, 165, 055, 164, pag.

b e Si164, 56, 9,171,173,
Sl »0;r344-18;;ﬂ49»332 219 = a3
60120 DATA219,255, 173,060,003, 810, 018" oo
£0130 IRTA177, 25 Josz.a
£0148 DIATA1E3. 3,832
£0159 DATADD3, 201, pos

2,601,175, 136
0. 183,805, 562

1 REM ROUTIME FER vIC 20

2 REM

10 POKESE.,PEEK(SE)~1 POKESS, 9%

20 INSPEEK(SE>W2mgess o0 Co¢
30 FORI=0TO155 READA: FOKEIN+1, A s
40 POKE?71,PEEK(IE) POKE?70, 36 | o1

28 DATARDZ, 165,035, 164, 0%,
DATAGDS, 824 . 105, 843, 552

Listato 5. Routine per aggiungere il comando KEY al
BASIC del computer.
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ZX SPECTRUM

Risparmio di memoria con insiemi
di numeri interi

di Marcello Spero

Sul numero 10/11 di Personal Software, Bruno Del
Medico forniva utili consigli per contenere I’utilizzo
di memoria con le macchine Sinclair. Questo proble-
ma ¢& particolarmente sentito dai possessori di uno
ZX81 inespanso; se comunque disponendo solo di 1
Kbyte diventa importante anche il risparmio di qual-
che byte, non & detto che in uno Spectrum con 16
Kbyte ci sia memoria da sprecare. In questa macchi-
na, infatti, la quantita di memoria utilizzata diretta-
mente dal sistema ¢ decisamente elevata in rapporto
alla disponibilita totale.

In particolare la fetta di memoria dedicata a conte-
nere I'immagine video occupa da sola ben 32 x 8 x 24
+ 32 x 24 = 6912 byte, che sommati a quelli occupati
dalle variabili di sistema, dal buffer di stampa‘e‘dai
vari puntatori danno un’occupazione totale minima
di circa 7700 byte. A questo punto con una semplice
sottrazione ci rendiamo conto che ci restano circa
8700 per programma e dati. )

Ora, se un programma breve occupa medxameptg
un paio di Kbyte, ¢ altrettanto vero chg programmi di
una certa complessita e lunghezza, diciamo circa 9-10
schermi, riempiono per lo meno 8-8,5 Kbyte di me-
moria. ) )

Fin qui nessun problema, ma le cose si complicano
quando programmi di questa mole devono lavorare
su masse di dati relativamente cospicue. E questo il
caso dei vari programmi di gestilon'e di magazzino,
contabilita familiare o di tipo statistico, che operano
con grandi quantita di dati numerici. S}JPpomndo
infatti di disporre di 600 byte per !e Var|ab1!1, potremo
memorizzare al massimo 120 dati numerici, occupan-
do ciascuno di essi cinque byte. Qumdl, ammesso che
dedichiamo tutta la memoria rimasta ad un insieme
di dati numerici, cosa quasl impossibile in realta,
data la necessita di un certo nuamlf;ob‘dl variabili

ccessorie di cui ogni programm 1sogno, non
;otremo andare oltre una DIM A (120), 0 DIM (2,60)
o equivalenti. o

& interessante osservare come 1a gran parte dei dati
numerici che utilizziamo nei programmi sia compo-
sta da numeri interi e piccoli, vale a dire al di sotto di
10.000.000. Tenendo presente questa caratteristica
vediamo ora come sia possibile diminuire drastica-
mente la quantita di memoria occupata da dati di
questo tipo. ) ) L

Abbiamo visto come ogni elemento di un insieme




Risparmio
di memoria con insiemi
di numeri interi

numerico occupi 5 byte. Nel caso di numeri interi,
compresi fra — 65535 e + 65535 pero, il manuale ci
spiega come vengono utilizzati solo il terzo ¢ il quarto
byte di ciascun elemento, lasciando a zero il primocil
quinto ed utilizzando il secondo per indicarne il se-
gno. Una ipotetica compattazione del formato in 3
byte, quindi, pur non togliendo nulla alla precisione
dell’informazione memorizzata consentirebbe un ri-
sparmio del 40% dello spazio. Un ulteriore passo
avanti che ne permettesse la compattazione in 2 byte
porterebbe il risparmio al 60%, fino ad arrivare
all’80% per un solo byte.

Queste contrazioni sono realmente possibili utiliz-
zgndo per la memorizzazione dei numeri un insieme
di caratteri, un a$(), per intenderci. In un insieme del
genere ogni elemento occupa un solo byte che contie-
ne un numero compreso fra zero e 255 a rappresenta-
re il codice diun carattere. Potremo quindi immagaz-
zinare in un singolo elemento un numero minore o
ugualela 255 senza segno (nei casi in cui questo €
conosciuto in precedenza o, come per i numeri che
indicano quantita, non ha alcun significato), in due
elementi un numero minore o uguale a 65535 (256 x
256) senza segno o compreso fra — 255 e + 255 se
usiamo il secondo byte per indicare il segno, zero se
positivo, uno se negativo, e cosi via, dando ad ogni
successivo elemento che compone il numero un peso
pari a 255 volte quello dell'elemento che lo precede.

L’uso di un byte per indicare il segno ¢ comunque
uno spreco, € puo essere evitato ponendo 0 = 128. In
questo modo con un elemento potra essere rappre-
sentato un numero compreso fra — 128 (0 — 128) e +
127 (255 — 128), con due un numero compreso fra —
32768 e + 32767, con 0 = 32768 (128 x 256), e cosi via.
Piti in generale, per un numero formato da X elemen-
ti, lo zero sara uguale a:

256 1 X/2

ed il campo dei possibili valori si estendera da:
— (256 1 X/2)a + (256 t X/2 — 1)

Per ragioni di praticita & bene organizzare l'insie-
me su due dimensioni, dove ogni riga sara un dato
composto da tanti elementi quante sono le colonne.

Logicamente questo metodo ¢ conveniente finché
restiamo a di sotto dei cinque byte, vale a dire fino a

numeri compresi fra — 2 x 10" e + 2 x 10’ circa,
esprimibili con quattro elementi, ma il suo uso ideale
¢ con numeri di due e tre elementi, cioé rispettiva-
mente compresi fra — 32768 e + 32767 e — 8388608 e
+ 8388607.

A questo punto vediamo in pratica che sistemi
usare per compiere facilmente dall’interno di un pro-
gramma la memorizzazione o il recupero di dati in
questa forma: si tratta fondamentalmente di operare
delle divisioni o moltiplicazioni a catena, tenendo
conto del punto di zero. La subroutine PROCEDU-
RA UNO del listato 1 ¢ quella che trasferisce i dati da
una variabile provvisoria p all’insieme a$. Al mo-
mento di utilizzarla, le seguenti variabili dovranno
contenere:

p il numero intero da memorizzare, di dimensioni
adatte al numeo di elementi che utilizziamo;

x il numero di elementi utilizzati, cioé la seconda

dimensione dell’insieme a$;

la posizione che vogliamo dare al dato all’interno

dell’insieme, cio¢ il primo indice di a$.

B

Supponiamo, per esempio, di dover introdurre
dall’esterno 50 dati compresi fra —32768 e + 32767 ¢
di volerli collocare in a$, previsto per dati di queste
dimensioni. Dovremo procedere cosi:

LETx =3

FORy = 1TO 50
INPUT p

GO SUB 1000
NEXT y

La subroutine PROCEDURA DUE del listato 1
serve invece a trasferire un dato da a$ a p, per un suo
successivo utilizzo da parte del programma, per cal-

coli o stampa. Al momento di utilizzarla dovrano
essere definiti:

x il numero di elementi utilizzati;
y la posizione del dato all’interno dell’insieme;

in p otterremo il dato desiderato in forma numerica.

Concludiamo con una nota curiosa. Pur non esi-
stendo sullo Spectrum un comando FRE per ottenere
I’ammontare di memoria ancora libera, esiste in
ROM la routine corrispondente; per utilizzarla basta

0 Segno

Byte meno
significativo

Byte piu’ 0
significativo

Figura 1. Disposizione in memoria di un numero intero compreso fra — 65535 e + 65535
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Seguito Spectrum.
digitare:

PRINT 32767 —"USR 7962

per il 16 Kbyte e:
PRINT 65535 — USR 7962

per il 48 Kbyte.

La routine posta all’indirizzo di memoria 7962,
infatti, restituisce una stima abbastanza precisa della
memoria occupata in quel momento; parliamo di
stima perché ’occupazione di memoria ¢, almeno in
parte, qualcosa di dinamico e quindi continuamente
variabile.

Elementi di ciascun dato

U

X 1 2 3

y
1
—
2 . Dati
3

Elgura 2. Disposizione dei dati interi all’interno di un
insieme di caratteri.

REM PROCEDURS UNO

i
1 LET pP=p +128%256% (% -

9, FOR n=x TO 1 STE;X—{

1 igT\a$tu,nJ=CHns {INT (ps2S
i LET p=p-256% (N-1) *CODE ag(y
43 NEXT _n

o RETURN

zeppe REM PROCEDURA DUE

2@1@ LET p=@

Z@2e FOR n=1 TO X

2??@ LET p=p+CODE a%(y,n! *256+ (n
2@4@ NEXT N

Z@=@ LET p=F-128%256% (x~-1)

2260 RETURN

Listato 1. Le subroutine di entrata e uscita dati da un
insieme di caratteri.
110

SHARP

Alla scoperta di nuovi caratteri

di Mauro Lenzi

Dopo che, nei due numeri precedenti, abbiamo
trovato le tre nuove istruzioni PEEK, POKE e CALL
e abbiamo studiato la mappa della memoria del com-
puter, questa volta possiamo fare letteralmente cose
PR

cinesi”.

Senza perdere altro tempo fate girare questo pro-

grammino:

10 FOR L =1TO 107 : IF L = 18 THEN
NEXT L

20 POKE 45142, L

DA =

40 PAUSE A8, L

50 NEXT L

60 END

Vedrete comparire sul display alcuni caratteri ve-
ramente assurdi (forse sono veramente cinesi o, piu
facilmente, giapponesi!). o

Insieme a questi caratteri veramente indescrivibili,
compariranno tutti i caratteri ASCII, alcuni ripetuti
piu volte. )

Molto interessante & il caso delle virgolette, prima
perd esaminiamo molto brevemente come fL!nZlona il
programma. Il procedimento su cui si basa € elemen-
tare: consiste nel porre nella locazione corrisponden-
te al carattere blank fra virgolette della linea 30 una
successione di numeri da 1 a 107, in modo che, ad
ogni ciclo del programma, ad A$ venga assegnatoun
carattere diverso.

1l carattere ASCII 18 corrisponde alle virgolette,
quindi occorre saltarlo, altrimentila linea 30 divente-

rebbe:

INETIEE)

30 AS =

con il conseguente arresto del programma e dichiara-
zione ERROR 1. . . )

Tuttavia esistono altri numeri a cul corrisponde la
visualizzazione del carattere delle virgolette: il 34 ed il
60. Questi ultimi due non vengono riconosciuti dal
BASIC come parte dell’istruzione PRINT o PAUSE
o LPRINT e percio, dopo averli immessi con oppor-
tune POKE nel programma, possono venire visualiz-
zati senza inconvenienti. }

Una carenza piuttosto fastidiosa di questo compu-
ter e che avrete avuto modo di constatare con notevo-
le disappunto, ¢ I’assenza del carattere dell’apostro-
fo, che viene anche normalmente utilizzato come




Alla scoperta
di nuovi
caratteri

accento. Fortunatamente le virgolette vengono vi-
sualizzate in modo da funzionare abbastanza bene in
sostituzione.

Un programma come il seguente consente, con una
certa facilita, di potere finalmente usare I’apostrofo e
I’accento:

1 N=3
2 X =45104
3 IF PEEK (X) <>21 THEN LET X=X +1:

GOTO 3

4 POKE X, 34:BEEP1:N=N-1:IFN>0
GOTO 3

5 END

10 PAUSE “W L # APOSTROFO!!”

20 PAUSE “ACCENTO E # BELLO!!”

30 PAUSE “LA FINE E # VICINA!!”

40 END

Questo programma, linee 1-5, deve essere aggiunto
al programma in cui volete utilizzare apostrofi o
accenti; dopo averlo eseguito pud essere eliminato.
Prima di farlo girare occorre perd avere cura di fare
due cose:

1) porre in N (linea 1) il numero di apostrofi ed
accenti desiderati;

2) porre nel programma, al posto dell’apostrofo che
vorremmo ottenere, il simbolo di numero (#).

Le linee 10-40 sono semplicemente un esempio di
un programma che utilizza questo accorgimento.
Date prima RUN e poi RUN 10. )

Ma le sorprese non sono ancora finite!

Modifichiamo la linea 40 del primo programma
per utilizzare la stampante 40 LPRINT AS, L.

Fate girare il programma, ma prima, sé siete dgboll
di cuore, prendetevi una robusta dose di tr?n'qml]an-
ti: posso immaginare i vostri volti impallidire dalla
meraviglia alla comparsa dei primi caratter! stgmpatl.

Infatti non verranno stampati quei caratteriassur-
di che prima avevamo visto sul display, come cra
normale aspettarsi, ma appariranno invece dei sim-
boli matematici, dei caratteri grecie perfino qualche
strano simbolo grafico. Alcuni di questi SOnO indeci-
frabili, altri, come il simbolo di diverso (%), somma-
toria (), assegnazione (), una theta maiuscola (6),
un due in numeri romani (1I) un triangolo pieno (A)
ed uno vuoto (A), possono anche trovare qualche
utilitd pratica, )

In ogni caso mi ¢ molto difficile comprendere gli
oscuri motivi per cui sono stati creati (forse in previ-
sione dell’utilizzo dell’interfaccia stampante per un
altro computer pill potente o per un’espansione di
questo?). Inoltre & un vero peccato che questi strani

caratteri non siano accessibili direttamente con I’i-
struzione CHRS, anche se comunque sono pur sem-
pre una sorpresa gradita o, almeno, una curiosita che
solletichera non poco la vostra fantasia.

Ma le sorprese sono solo all’inizio. La prossima
volta scopriremo le ancora pill misteriose istruzioni
segrete custodite gelosamente nei pill oscuri meandri
della nostra Sharp.

E
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Apple

e S —
Vendo o cambio programmi per Apple lle:
triangoli, quadrilateri, grafix. giochi M. MIND,
PP. Sabotage, Autobank, poker, scacchi ecc.
Tutti bellissimi per informazioni telefonare
dalle 13 alle 14.

Fabrizio Ghibaudo - Via Cadorna, 20/5 -
17100 Legino (SV) - Tel. 019/861116.

Cambio, vendo programmi Apple Il, possiedo
programmi scientifici gestionali, utilita e mol-
tissimi giochi. Telefonare ore serali.

Franco Vittor - Via Grabizio, 35 - 34170 Gori-
zia - Tel. 0481/81254.

Vendo per VIC 20 in espanso cinque pro-
grammi su cassetta da scegliere fraiseguen-
ti: Crazy Kong, Pac-Man, Slither, Blitz, Guar-
dian, Medioevo, Thunderbird, Scommesse,
VXB. Il tutto a solo L. 15.000.

Umberto Benelli - V.le XX Settembre, 180 -
54031 Carrara-Avenza (MS) - Tel.
0585/57145.

Si é costituito il Pocket Group Club utenti
Commodore Puglia. Numerose e interessanti
iniziative previste per i soci. L'iscrizione &
aperta a tutti i possessori di VIC 20, CBM 64,
PET. Possono iscriversi anche coloro resi-
denti fuori dalla Puglia. Per informazioni scri-
vere.

Pocket Group - Via Amoruso, 34 - 70124 Bari.

Scambio software per Commodore 64 su
cassetta o disco. L'annuncio & sempre valido,
scrivere.

Luigi Beviglia - Casella Postale 41 - 21052
Busto Arsizio (VA).

Vendo VIC 20 + 16 K RAM + scheda Hi-RES
+ scheda assemblatore Hesmon + gioco Ra-
trace + interfaccia registratore e manualia L.
300.000.

Massimo Cimini - Via Vipacco, 4 - 20126 Mi-
lano - Tel. 02/2572708.

Commodore

Vendo programmi per VIC 20 a prezzi strac-
ciatissimi (ma di alta qualita).

Carlo Borreo - Via G. Berio, 34 - 18100 Impe-
ria - Tel. 0183/21833.

Cambio programmi L.M. VIC 20 (+3 K+ 16 K).
Telefonare ore serali.

Cottarelli Francesco - Via Padre Onorio, 20 -
43100 Parma (PR) - Tel. 0521/24184.

Cambio/vendo/compro programmi per CBM
64. Ne possiedo di favolosilll

C.arlo Borreo - Via G. Berio, 34 - 18100 Impe-
fia - Tel. 0183/21833.

Vendo VIC 20 + C 2 N + 16 K RAM + 1
cassetta gioco + 2 manuali in italiano + ma-
teriale vario per VIC 20. Perfetto, 2 mesi di vita,
in garanzia. Tutto a L. 400.000 disponibile
anche espansione da 8 K RAM a L. 70.000.
Giorgio Morandi - Via Dante, 17 - 25122 Bre-
scia - Tel. 030/43146.

Contatto possessori della Cartridge Machine
Language Monitor per scambio idee, pro-
grammi, utility in L.M., e notizie sulle routine
Kernal del sistema operativo del personal
computer VIC 20.

Comensoli Paolo - Via S. Zenone, 6/A -
25040 Demo (BS) - Tel. 0364/61389.

Cambio/vendo sotware VIC 20, dispongo di
ottimi giochi in BASIC e L.M., programmi uti-
lity, matematici, grafici, dimostrativi (anche su
super EXP.). Oltre 300 programmi. Per lista
inviare L. 1.000.

Comensoli Paolo - Via S. Zenone, 6/A -
25040 Demo (BS) - Tel. 0364/61389.

Vendo programmi per VIC 20 a prezzi bassis-
simi. Amplia scelta tra circa 500 programmi;
scambio sempre per VIC solo programmi in
L.M., scambio anche programmi per ZX
Spectrum. Allegare L. 700 per le liste del VIC
gratis se inviate le vostre.

Giuseppe Mascali - Via R. Margherita, 573 -
98028 S. Teresa Riva (ME) - Tel.
0942/791692.

Se possiediun VIC 20, non puoi non far parte
dell’Eden Software Club! Il club delle idee e
degli scambi, per informazioni scrivere.
Rinaldo Denti - Via Bellane, 4 - 10025 Pino
Torinese (TO).

F si & costituito il I° Club siciliano di
utenti del CBM 64. Moltissimi vantaggi e li
puoi scoprire solo associandoti. Quota di
adesione L. 18.000. Offerta e richiesta, massi-
ma serieta.

Commodore Exchange Club - Corso ltalia,
60/A - 95014 Giarre (CT).

Dispongo di una vasta lista di giochi per VIC
20 e CBM 64 chi é realmente interessato per
cambi o per comprare telefonare dopo le
21.00.

Giulio Marcozzi - Via C. Baroni, 148 - 20142
Milano - Tel. 02/8260421.

Commodore 64 cerco programmi da acqui-
stare su disco o cassetta a prezzi stracciati
inviare lista e modalita pagamento. Cerco
statistici archiviazione World Processing ge-
stionali e giochi.

Vincenzo Freni - Via Pagnini, 48 - 50134 Fi-
renze - Tel. 055/473095.

Per C-64 vendo/cambio software su disco-
/cassetta. Invio gratis liste se inviate le Vs. per
VS. acquisti inviare L. 500 per ricevere il cata-
logo. Massima serieta. Software anche L.M.
originale.

Giorgio Ferrario - Via Adua, 1 - 21052 Busto
Arsizio (VA).

Vendo VIC 20 + registratore mai usati in ga-
ranzia a sole L. 400,000 vendo anche CBM 64
nuovo a sole L. 600.000. Per chiarimenti €
formula di pagamento scrivere o telefonare
ore 12-14/15.

Alberto Perlo - Via Podgora, 7/H - 10064
Pinerolo (TO) - Tel. 0121/75216.

Cambio/vendo programmi originali inglesi
ed americani per Commodore 64 (oltre 300).
Vendo interfaccia per stampante tipo centro-
nics per Commodore 64.
Maurizio Carola - Via L. Lilio, 109 - 00143
Roma - Tel. 06/5917363.

PR Tel00/091 7865 .
Vendo VIC 20 + registratore + cartuccia
scacchi + 4 manuali + cassette programmi
vari a L. 300.000.

Matteo Minischetti - Via Trento Trieste, 4 -
10026 Santena (TO) - Tel. 011/9493582.

Siamo un gruppo di ragazzi che hanno com-
prato dei VIC 20 e Commodore 64 e vorrem-
mo cambiare programmi e cassette gia pro-
vati. Scrivere.

Massimiliano Molino - C.so Salvemini, 53 -
10095 Grogliasco (TO).

Eccezionale! Vendo programmi VIC 20, soft-
ware dilettanti, commerciale, scientifico, tra
cui legge di OHM, anagrammi, testi ed altri.
Per richiedere gratis la lista programmi scri-
vere o telefonare.

Vincenzo Musico - Via Paolo Blandino, 12 -
98100 Messina - Tel. 090/2938626.

Vendo Commodore 64 + giochi: scacchi, ato-
mo, alto medioevo, Screen Graphic 64, Demo
1, Demo 2, Grafica, parole crociate tutto a L.
560.000 registratore L. 100.000.

Natali Giacomo - Via S. D'Acquisto, 19 -
62010 Petriolo (MC) - Tel. 55201.

Compro/cambio/vendo software per Com-
modore 64. | migliori giochi in linguaggio
macchina sul mercato internazionale e nu-
merosi programmi di utility per il floppy driver
dall'’America e dall'Inghilterra.

Leonardo Fei - Via A.Fava, 6 - 20125 Milano -
Tel. 02/6894142.

Vendo/cambio giochi per VIC 20 in linguag-
gio macchina oin BASIC sciolti oin cassettaa
prezzi modici. Telefonare o scrivere.
Daniele Moreale - Via Monte Ortigara, 14 -
33100 Udine - Tel. 0432/478532.

Vendo programmi per VIC 20 comprendenti
vari giochi. Gli interessati possono telefonare
per accordi. Ore pasti.

P.S. | programmi si vendono a L.5.000 cadau-
no.

Salvatore Gagliarde - Via Vescovo Natale -
81100 Caserta - Tel. 0823/302596.

Compro/cambio/vendo programmi per
Commodore 64. Inviare lista e richiedere la
mia. Desidero contattare altri possessori C64
in provincia di Napoli - Salerno - Caserta per
futuro Club.

Giovanni Carella - Via Eolo, 20 - 80058 Torre
An iata (NA) - Tel. 081/8617045.

Se edi un VIC 20 non puoi non far parte
dell'Eden Software Club. L'Eden &il Club del-
le amicizie, dggli scambi e delle idee! Scrivici,
riceverai un interessantissimo nostro bolletti-
no omaggio.

Rinaldo Denti - Via Bellane, 4 - 10025 Pino
Torinese (TO).

Cerco possessori di Commodore 64 per
scambio programmi su nastro o listati.
Marzio Barbieri - Via Osimo, 10 - 29100 Pia-
cenza - Tel. 0523/752986.

Vendo due cartucce-gioco per VIC 20 “Alien”
e “Star Battle” a meta prezzo. Vendo inoltre
vari giochi su cassetta o listati.

Marzio Barbieri - Via Osimo, 10 - 29100 Pia-
cenza - Tel. 0523/752986.

Cerco software per Commodore 64 applicati-
vo per musica teoria di armonia, composizio-
ne, arragiamenti ad un prezzo ragionevole.
Cerco inoltre libri in italiano per la composi-
zione automatica computerizzata.

Ruggero Capacchione - Via Vitrani, 70 -
70051 Barletta (BA).
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Vendo a L. 90.000 Sinclair ZX81 completo
cavetti collegamento alimentatore + libro in
italiano e cassetta 10 programmi. Un mese di
vita valore reale L. 150.000.

Antonio Mazzucchelli - Via Pontaccio, 19 -
20121 Milano - Tel. 02/8691038.

Vendo/scambio per VIC 20 ottimi programmi
in L.M. e BASIC (Bonzo - Sub Chasse - Avitw -
Gridrunner), scrivete per avere I'elenco gra-
tuito. Vendo Cartridges Jupiter Lander - Road
Race - Alien - Vic Graph, prezzi modici.

Tommaso & Federico Gurrieri - Via Ugo Fo-
scolo, 14 - 50124 Firenze - Tel. 700635.

Per VIC 20 e CBM 64 vendo cassetta conte-
nente 20 eccezionali giochi di animazione,
ognuno completo di istruzioni in italiano,
quelli per VIC funzionanti con memoria base,
tutto a solo L. 30.000.

Claudio Giovanelli - Via Ripamonti, 194 -
20141 Milano - Tel. 02/536926.

Commodore 64 vendo/scambio software su
disco o cassetta a richiesta invio elenco gra-
tuitamente. Telefonare ore 20-21.
Fabio Marchio - Via Delle Cicale, 1 - 21052
Busto Arsizio - Tel. 0331/634009.

Occasione! Vendo per VIC 20 programmi su
cassetta (13) (Video Games, ed altri) al fanta-
stico prezzo di L. 10.000. Per listino inviare L.
500 in francobolli (sono disposto a scambiar-
li).

Barbaro Levi - Via Crocefisso, 27 - 20122
Milano - Tel. 02/8379401.

Vendo/cambio programmi per ZX Spectrum.
Prezzo massimo L. 10.000 favolosi program-
mi in linguaggio macchina. Scrivere per rice-
vere gratis I'elenco.

Michele Bighignoli - Via Palermo, 40/12 -
39100 Bolzano - Tel. 0471/915107.

Vendo a L. 130.000 trattabili Sinclair ZX81
completo di alimentatore cavi - colle. regi-
stratore e TV, manuale inglese e italiano e
alcuni programmi usato solo due mesi. Tele-
fonare ore pasti.

Roberto Mannini - Via A. Corelli, 10 - 50053
Empoli (Fl) - Tel. 0571/91235.

Vendo per ZX Spectrum: giochi di ogni gene-
re; vari istogrammi; biblioteca; schedario; ru-
brica; vari grafici. Inviate L. 500, avrete il cata-
logo con I'elenco completo dei programmi e
ampia documentazione.

Pietro Cardetta - Via Rosmini, 2 - 74017 Mot-
tola (TA).

Vendo 200 programmi per Spectrum a L.
8.000 cadauno (spese postali incluse) sconti
per ordinazioni superiori a 5 programmi scri-
vere o telefonare per ricevere a casa I'elenco.
Aldo Savoi - Via Boldrini, 6 - 40121 Bologna -
Tel. 051/552633.

Cambio/vendo per CMB 4032 programmi
gestionali compilatore condominio Com-
mand - 0 BASIC Plus RTTY + stampa giochi.
Per VIC 64 compilatore data base Easy Script
Forth Simon's BASIC “The last One” grafica
Sint.

Augusto Bernardini - Via Valle Verde, 5 -
05100 Terni - Tel. 0744/56870.

Vendo/cambio programmi su cassetta per
Commodore 64 (calcio, Pucman, Jawbrea-
ker, Fort Apocalyps e Monopoli, Motormania,
Bis, Jazzi, Renaissance e molti altri.

Franco Silvestrini - Via G. B. Miliani, 36 -
60044 Fabriano - Tel. 21593.

Vendo per VIC 20 1 cassetta con 20 program-
mi in LM. a L. 30.000 + spese postali. Tra
questi cito Grazy Cong, Munch Man, Gala-
xions, Multitron ecc.

Molti programmi anche per il 64. Rispondo a
tutti scrivere.

Carlo Zanini - Via Largo Paolo Sarpi, 17 -
26100 Cremona - Tel. 0372/27498.

Sinclair

S ==
Vendo ZX81 completo di cavi, alimentatore e
16 K, tastiera premente, libro 66 programmi
per ZX81, riviste varie e manuali inglese ita-
liano. A L. 200.000. Scrivere.

Pasquale De Luca - Via Tanucci, 86 - 81100
Caserta.

Vendo/cambio moltissimi programmi per ZX
Spectrum 16-48 K a prezzi veramente bassi.
Scrivere o telefonare per elenco completo.
Piero Cingolani - V.le Dei Pini, 37 - 62017
Porto Recanati (MC) - Tel. 071/9798853.

Cerco espansioni di memoria per ZX81.
Sergio Palazzi - Via Romolo Bitti, 23 - 20125
Milano - Tel. 02/6425614.

Vendo programmi Spectrum 16/48 K a mas-
simo L. 12.000 per programmi 48 K fra cui:
scacchi the Hobbi + VU3D e molti altri. Ri-
chiedere elenco.

Maurizio Leone - Via Gaio Melisso, 16 -
00175 Roma - Tel. 06/7662671.

Vendo ZX Spectrum, alimentatore, registrato-
re, cavi, manuale initaliano, garanzia Rebitda
inviare, 3 cassette istruzioni. Tutto a L.
350.000.

Mario Bernardi - Via Triumplina, 28/P -
25100 Brescia - Tel. 030/398383.

Vendo per ZX Spectrum cassette da 10 giochi
ciascuna a L. 15.000 tra cui Asteroid Caram-
bola Wester.

Telefonare o scrivere (aggiungere L. 2.000 in
contrassegno).

Sergio D'’Amico - Via 5 Giornate, 14 - 20025
Legnano (MI) - Tel. 02/595581

Vendo/compro/scambio software di ogni ti-
po per ZX Spectrum.

Dispongo di numerosi programmi di gestione
di giochi e di utilita.

Tommaso Mastroberardino - via A. De Pretis,
30 - 86100 Campobasso.

_
Cerco possessori ZX Spectrum per scambio
idee e programmi possibilmente zone limitro-
fe.

Sandri Marco - Via Simbeni, 15 - 47037 Rimi-
ni (FO) - Tel. 740565.

Vendo ZX81 + alimentatore + 16 K, cavetti,
manuale a L. 200.000.

Daniele Bricchi - Via Ebro, 11 - Milano - Tel.
563895/5691353.

Vendo per ZX Spectrum i seguenti program-
mi: giochi; grafici; istogrammi; agenda; biblio-
teca. Tutti i programmi sono a basso costo.
Spedire L. 500 per ricevere il catalogo (sem-
pre aggiornato) con ampia documentazione.
Pietro Cardetta - Via Rosmini, 2 - 74017 Mot-
tola (TA).

Scambio programmi per lo Spectrum scrive-
re.

Marco Bartoli - Via Pinturicchio, 10 - 05100
Terni - Tel. 420282.

Texas

Compro programmi di ogni genere ma so-
prattutto cerco programmi di giochi per
TI99/4A.

Massimo Tabasso - Piazza Molineris - 12038
Savigliano (CN).

Cambio/vendo programmi di ogni tipo (su
cassetta) per Tl 99/4A, anche in Extended
BASIC. Offro giochi, musica, ingegneria, gra-
fici, ecc... L'annuncio & sempre valido. Ri-
chiedere o inviare elenco.

Sergio Ferraro - Via Napoli, 20 - 82016 Mon-
tesarchio (BN) - Tel. 0824/834310.

Vendo Texas Instruments Tl 58 C completa di
biblioteca di base alimentatore libro d'istru-
zioni ecc.. Il tutto in ottime condizioni a L.
85.000 trattabili.

Stefano Abate - Via E. Falck, 47 - 20151 Mila-
no - Tel. 02/3534602.

_
Vendo per Tl 99/4A: BASIC esteso a L.
160.000, gioco “Alpiner” a L. 50.000; cassetta
per imparare il BASIC esteso a L. 10.000.
?Iefonare ore pasti/cena.

iziano Pecchi - Via Antonino Pio, 16 - 00
Roma - Tel. 06/5409446. ' -

_
Vendo Texas T199/4A con giochi Tilnvade
calcio, Music Marker ick i T
kg e Joystick il tutto a L.
Emanuele Destro - Via Ca

ppelletti, - 20091
Bresso (M) - Tel. 02/610557p1.

Vendo Programmi per TI-99/4A: educativi,
ge§t|onall € giochi.

Inwarg bus_ta affrancata per ricevere lista.
Guerrino Fioravanti - Via |. Monti, 34 - 45100
Rovigo - Tel. 0425/33150.

Cerco programmi per la Tl 59 della Texas
|r]strun-|ents possibilmente giochi. Pregasiin-
viare listati spese postali a mio carico.
Marco Longhi - Via Dante Alighieri - 46045
Marmirolo (MN) - Tel. 0376/687179.

Disponiamo programmi di utilita e giochi per
Texas TI99 a prezzi eccezzionali. Ottima gra-
fica a colori con effetti sonori.

Telefonare o scrivere per invio gratuito del
listino.

Tarocchi Paolo - Via Alberti, 51 - 50055 La-
stra a Sigma (FI) - Tel.055/8720274/8735356.

Compro programmi di qualsiasi tipo per il
Computer Texas Instruments T199/4A. Com-
pro anche (possibilmente a modico prezzo)
libri con programmi per questo computer.
Scrivere il piu presto possibile.

Marcello Bodilosso - V.le Roma, 23/9 - 10052
Bardonecchi (TO) - Tel. 0122/99502

113




[0

i richlede I'emissione dolla fattura D

Provincla
Quantita

Libro

Codice

Oggi O Elektor

Quantita
Videogio

Libro

Codice

umenti Musicali O

PERSONAL
Oggi O

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA soFTWARE

Quantity

...Firma ........

o

T

HINNEEERERRNREENE

ca

Libro

Codice

Quantita

diL.

Libro

Codice

Citta

Quantitd

Libro

Codice

Da Inviare a Gruppo Editoriale Jackson - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano
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Due Riviste famose, specializzate,
informatissime

BIT - PERSONAL SOFTWARE
Due volumi preziosi per chi vuole
approfondire la conoscenza del suo
computer

INTERFACCIAMENTO APPLE Il Guida
DELL’APPLE all'uso

196 pagine 390 pagine
Cod. 334B Cod. 331P

Lire 14.000 Lire 26.000

Una sola firma prestigiosa per chi si interessa
di informatica e di elettronica

Attenzione compilare per intero
la cedola
ritagliare (0 folocoplare) e spedire
in busta chiusa a:

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Divisione Libri

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

INTERFAC;
, A
DELLApp(gTO)

~ COUPON D'INFORMAZIONE —

| Desidero ricevere un numero nmcgglo digBIT - D PERSONAL SOFTWARE
| insieme a magglori

I INVIATEMI CONTRASSEGNO

: n° copie codice | Prezz0 unitario l Prezzo totale
| 3348 | L.14.000

] 331P L L. 26.000

I —————— L. 2000
lTo(ale

Inome

lcognome

Via

lcap Citta Prov.
IDE(E Firma

l Spazio riservato alle Aziende. Si richiede I'emissione dl fattura
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PERCHE UNA NUOVA DATA?

Per una ragione piti che validg VIDEO GAMES U v

. lida nira a
far parte di BIT USA, Ilo preshgloso mostra di homgg%ersonol
computer americani. E l'edizione ‘84, arricchita dalla presenza
dei videogiochi, sardl pit interessante che mail
NON DIMENTICATE DUNQUE dii visitare la sezione Videogiochi
di BIT USA 84, dal 22 al 26 maggjo, presso il Centh
Commerciale Americano. kg

“.J CENTRO
A AMERICANG' " -RCIALE

Via Gattamelata 5, 20149 Mila
) no
Tel. (02) 46.96.451 Telex 330208 USIMC-I

La mostra & realizzata in collaborazione con le riviste
del Gruppo Editoriale Jackson.




