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19 - 23 APRILE 1985 - & FIERA DI MILANO

Ogni anno circa due milioni di persone

visitano la Fiera Campionaria di Milano.
Dal 1985, ad attenderle, ci sara

COMPUTER SHOW

il nuovo Salone interamente dedicato
all'informatica per i giovani, la scuola,
la famiglia moderna. Sicuramente sara
il piu grande appuntamento dell’anno.

Perché non esserci?

la mostra per:

Segreteria: | hObby

E.P.l. - ENTE PROMOZIONE INFORMATICA la didattica
Via Marochetti, 27 - 20139 Milano e g ’
Telefoni 102) 56.93.973 - 53.98.267 i videogiochi
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Proteste

Sono un abbonato alla vostra rivista
Sinclair Computer fin dal n. 2 perché no-
nostante gli inizl scadenti, ho voluto da-
re fiducia e aiuto a questa pubblicazio-
ne portata verso un unico Indirizzo: gli
elaborator! Sinclair, che prediligo dallo
ZX80. Cosi, perseguendo nella mia te-
stardaggine, ho acquistato anche il n. 1
della rivista su cassetta 16/48, edito da
voi per la versione italiana, mia seconda
esperienza su tall pubblicazioni.

A parte I'abissale diversita di conte-
nuto editoriale, dovuto alla differenza di
prezzo (5.800 contro 9.000), (ma da che
c0sa? - NdR), la cosa che pii mi ha fatto
soffrire & stato il cercare di caricare |
programmi, quasi tutti al limite dell'in-
telligibilitd sonora, problema risolto so-
lo per 10 programmi su 12 e grazie ad
un'ampia collezione di registratori. In-
fattl rumori di fondo, fruscii e chissd
cos'altro, abbondavano. E fosse finita
qui...
Sul n. 9 di SC, del dicembre '84 e glun-
tomi solo oggl @ non per colpa delle po-
ste, (questo & da dimostrare - NdR), per-
ché continuo a ricevere senza ritardi al-
tre riviste, si precisa che Il n. 1 di 16/48
verra duplicato sul n. 2 per tuttl. Come
dire: dopo il danno (del non caricamenta
di tutti | programml), la beffa (di pagare
due volte una cosa che altri che hanno
saputo aspettare, pagheranno la meta).

Vi sembra corretto questo comporta-
mento verso chi, come me ed altri, vi
hanno dato fiducia ad occhi chiusi?
Aveste detto che so... quelli che hanno
avuto difficoltd col n. 1 ce lo rispedisca-
no, perché & 'unica garanzia per sapere
chi I'na comprato realments, @ noi ve-

diamo dl ritornario con ['agglunta di
quaiche programma in pli o addirittura
del n. 2, come rimborso e scusa e avre-
ste fatto Il minimo del vostro dovere. E
che I'errore non sla causa vostra non
importa, perché chi ne risponde al letto-
ri siete voi.

E invece no. Non & colpa nostra, pa-
gate e zitti, e se caso mal capita lo stes-
so col n. 2, raddopplamo la dose. Cosi ¢l
sard gente he comprera il n. 3 solo per-
ché & offerto come al supermercato:
compri 3 paghli 1, per non parlare di chi
lo fara gia dal n. 2 per lo stesso motivo.

Spero comprendiate che questo siste-
ma, oltre che autolesionista, & al limite
della truffa,

lo comunque, a questo punto aspetto.
Aspetto di vedere Il vostro comporta-
mento in questa situazione. Inutile dire
che se continuate su questa strada e
non date soddisfazione a chi la deve
avere per diritto, perderete un cliente
nella mia persona e spero tanti altri che
ragionano come me, @ pensate alla bella
pubblicita che faremo sulle vostre pub-
blicazioni.

Sperando su un risultato positivo a
favore di chi vi segue fin dall'inizio, vi
saluto cortesementsé.

(M. Ballestri - Bologna)

Pubblichiamo integramente, per non
venire accusati anche di travisare |l sen-
so. Caro lettore, tralasciamo | bytes plo
cafoncelli del suo text-file, e randomiz-
ziamo, astraendo un pd: in redazione
tendiamo a riconoscers, a nol e gli altri,
un diritto elementare, ci sembra anche
umano, e clod quello di sbagliare. Tanté
vero che, diabolicamente, pubblichiamo
anche la sua lettera. E quanto al rime-
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dio, era 'unico logisticamente pratica-
bile.

Il caricatore
di codice macchina

Sembra che il modo di caricare un
programma In linguagglo macchina
continui a essere un problema o un mi-
stero per molti lettorl. | sistemi sono
due: caricare direttamente | codici (par-
tendo dal formato decimale o esadecl-
male), o utilizzare un Assembler, un pro-
gramma cloé che sl sostituisce al basic,
e consente di scrivere le istruzioni mne-
moniche, provvedendo poi automatica-
mente alla compilazione in codice mac-
china.

Esistono moltl Assembler per lo
Spectrum, praticamente. ogni grossa
software-house ne ha uno: Hi-Soft, Pic-
turesque, McGraw-Hill, Bug Byte, Sof-
tek, etc.; Ciascuno ha le sue specifiche
d'uso, per cui & d'obbligo studiarsi bene
il manuale relativo.

Per caricare una routine gla pronta si
usano normalmente brevi programmi
basic, notl come hex-loader, 0 semplice-
mente caricatori: hex, perché nella mag-
gloranza del casl si utllizzano i codici in
forma esadecimale, pi0 pratica della de-
cimale.

Ognl locazione di memoria di un byte
contiene un numero lungo al massimo 8
bit (1 byte, appunto), Il cui valore massi-
mo & 1111 1111, che in hex & FF e in dec
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255, il vantaggio pratico dell'hex sta qul:
i codicl sl possono sempre rappresenta-
re con 2 caratteri (notate che con nume-
ri maggiori ne occorrono 3: 2568d = 100h),
facilitando la tabulazione e la lettura
all'interno dl una stringa. Per trascrivere
il codice nella locazione di memoria ab-
biamo perd a disposizione (in basic) so-
lo POKE, il cul argomento dev'essere
decimale: bisogna quindi trasformare
I'hex in dec. Il programma che segue &
gia stato pubblicato pil volte, & corredo
degli articoli di G. Carrl.

10 REM Caricatore di
CODICI ESADECINALI

28 CLEAR 599991 LET d=B: LET «x
=40008

38 LET as=",,, (qui settete,

uno di seguito all’
altro, i codici hex"

48 FOR a=1 TO LEN as STEP 2

58 LET b=CODE asta): LET csCOD
E aslatl): LET dubeced

68 LET b=b-4B-39#(b)96)¢ LET ¢
=c-48-39%(c)94)

70 POKE x b#1b+c: LET x=p¢1: N
EXT &

B0 IF d(>check THEN PRINT ‘er
rore di battitura in linea 38%:
sTOP

90 SAVE “progr'CODE 5008, (LEN

2%} /2

20: libera la RAM necessaria

30: contiene una stringa con i dop-
pietti hex (con le lettere minuscole)

30: apre |l ciclo di lettura, in funzione
della lunghezza della stringa

50: legge il codice ASCII di 2 caratteri
della stringa; d & il check-control

60: converte in decimale; | codici
ASCII delle cifre sono da 48 a 59, le let-
tere minuscole da 97 in pol: ¢id vi do-
vrebbe chiarire il senso delle sottrazionl

70: scrive in locazioni di memoria con-
secutive | valori ottenuti e incrementa |
contatori.

80: verifica che il totale dato dal
check-control sia esatto; bisogna ovvia-
mente conoscere il check originale, soll-
tamente fornito dall’autore del program-
ma

90: SAVE della routine allocata nella
giusta destinazione.

Le cose da non dimenticare mai sono
il CLEAR prima di caricare il programma
e un SAVE prima di lanciarlo: cld evitera
dl dover rifare tutto se qualcosa non
funzionasse,

__Logo per lo Spectrum

Vorrei imparare il linguaggio LOGO:

& reperibile la cassetta elo Il manuale?
(M. Lattuada - Milano)

Per lo Spectrum esiste lo Snail-Logo,
della CP, che il nostro severo recensore
Luigl Callegari ha valutato “povero” e
carente nel manuale,

Ancora e sempre
Totocalcio

Su quali numerl & stato pubblicato il
programma “Totocalcio™? (G. Ocello -
M. Marittima GR)

Suinn. 4/5, e sul 6 il programma di ag-
giornamento. Ricordiamo che & disponi-
bile anche su cassetta.

ZX81 in disarmo

Da quaiche tempo non si trovano pii
accessori per lo ZX81. Pubblichereste lo
schema per I'espansione di memoria? (/.
Cassani - Milano)

Effettivamente sia gli accessori che il
software per lo ZXB1 stanno ormai
scomparendo dal negozl. Il nostro con-
siglio & di sfruttare | piccoli annunci,
gratuiti per tuttlh molti possessorl di
Spectrum o di altri computer hanno an-
cora In fondo al cassetto uno ZX81 pili o
meno accessoriato. A questi chiediamo
di non essere esosl nelle richieste: il va-
lore di mercato di un materiale oggetti-
vamente obsoleto non pud essere quel-
lo originale, nemmeno deflazionato, e
chiedere 200.000 lire per uno ZX81 16k,
come appare In qualche annuncio, cl
sembra declsamente scorretto,

Errore di caricamento

Salvato un mma su casselta, il
VERIFY dava “Tape loading error”. Do-
PO aver provato pii volte, ho resettato e
caricato con LOAD “". |l programma vie-
ne caricato (?) in un tempo molto lungo,
ma alla richiesta di LIST da I'OK senza
mostrare niente... (S. Doria - Milano)

Ahi, ahi... Resettare & stata un'azione
decisamente Incauta: se Il VERIFY da
errore, si rlavvolge il nastro e si ripete ||
SAVE!! Anzi, si eseguono due SAVE!
Che cosa carichi a questo punto Il tuo
Spectrum, non lo possiamo proprio sa-
pere.

Numeri di linea
e memoria libera

Come si ottengono righe di program-
ma con lo stesso numero di linea? Per-
ché PRINT 65535-USR 7962 (richiesta
della memoria libera) da, a computer re-
settato, 41472, e non 49152 (cioé 656535
16383)? (P. Miglioranzi - S. Massimo VR)

Una linea di programma & composta
da: 2 bytes per Il numero dl linea, 2 by-

tes per la lunghezza in bytes della linea
(esclusi questi primi 4, compreso un EN-
TER finale), una quantita variabile dl by-
tes con le Istruzioni, un byte finale che &
sempre 13 (ENTER). Appurato questo, si
possono azzerare | numeri di linea delle
prime righe di un programma con la se-
guente procedura:

108 LET inizio=PEEK 23535+2564P
EEK 23636

118 FOR a=1 T0 10

128 LET lungh=PEEX (inizio+2)+2
SH#PEEK (imizio+d)

138 POKE inizio,@8: POKE inizio+
1,0

148 LET iniziosinizio+lungh+d
158 NEXT a

E meglio usare Il trucchetto solo con
linee REM: se || programma dovesse sal-
tare a una delle linee alterate, il puntato-
re non |a troverebbe pil.

Quando alla memoria libera, 16384
30no i bytes occupati dalla ROM, 6912 il
display-file, 768 I'area UDG, che sta so-
pra RAMTOP; la somma di quest| @&
24064, che sommato a 41472 danno
65536. Per avere | bytes realmente di-
sponibili, ne andrebbero sottratti anco-
ra 180 di variabili di sistema e una quan-
titd dinamica usata dal calcolatore e |
cul estremi sono E-LINE e RAMTOP. In-
fine, quello che resta & si per I basic,
ma comprese la variabill che il program-
ma definira.

Turbo-LOAD per ZX81

Esiste un programma di caricamento
veloce per lo ZX81? (M. Zucchi - Modena)

Sappiamo solo di hardware che svol-
ge questa funzione.

Ho tolto da un libro sul ling. macchina
la seguente routine:

LD A2

CALL 1601h

LD HL, 1821h

LD (23688), HL

LD A, (CODE carattere)

RST 10

RET

che dovrebbe scrivere il carattere, il
cul codice & assegnato nella quinta
Istruzione, in AT 0,0. Ma non funziona,
(M. Sorrentino - La Spezia)

A parte il fatto che non spieghl come
I'hai caricata, e tralasciamo pure la no-
stra difficolta a Interpretare la tua gra-
fla, il valore 10 associato a RST & esade-
cimale (quindi 164d).

Ecco come funziona: si carica in A |l
codice di flusso relativo al canale desi-
derato (in questo caso 2, per la parte al-
ta delio schermo); la CALL esegue la
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routine di OPEN, che apre |l flusso verso
Il canale suddetto; si carica in HL la po-
sizlone di stampa - rileggetevi come fun-
ziona la var. S-POSN (23688/9); si trasfe-
risce in queste locazioni il valore in HL;
serve ora la routine di stampa PRINT (in-
dirlzzo 16), che essendo In pagina 0 pud
venire chiamata con un restart, rispar-
miando anche 2 bytes rispetto a CALL.

Inverse video XZ81

Ho applicato I'inverse video allo
ZX81. Tenendo waltar la luminosita del
tv, meta video resta pil scura dell’altra.
Perché? (W. Colla - Soluzzo CN)

All'oscuro siamo pil noi del tuo vi-
deo, non potendo esaminare la scheda
(?) che hai usato.

Collegamento
al monitor

Ho un monitor Hantarex con ingresso
RGB, e mi hanno detto che non & possi-
bile collegario allo Spectrum (E. Orlandi
- Pavia)

| monitor Hantarex solitamente sono
dotati sia di ingresso RGB (colori sepa-
rati) sia PAL-CCIR (colori miscelati,
equivalente al VCR del tv color), e lo
Spectrum pud essere collegato soltanto
al secondo; se c'd solo I'RGB, niente da
fare.

La memoria video

Perché il display-file & organizzato in
modo cosi complicato nella memoria (A.
Morreale - Ostia)

| progettisti avevano probabiimente
qualche difficolta da risolvere nell’hard-
ware, quando hanno scelto di gestire Il
video in quel modo: sicuramente ne & ri-
sultata una gestione del software che
non & delle pli agevoli, ma il motivo non
lo conosclamo.

Stampanti e interfacce

Che differenza c'é tra le stampanti
con interfaccia Centronics e quelle con
la RS2327 E tra una stampante come la
Selkosha e una da word-processing (in
termini di software e di prestazioni)? (P.
Ballacci - Monza Mi)

La differenza non & nelle stampanti,
ma nell'interfaccia: infatti la maggior
parte delle macchine & disponibile, soli-
tamente, dotata dl porta tipo Centronics
di serie e di RS232 opzionale. La Selko-
sha produce anche stampanti adatte al
word-processing, e le differenze tra una
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marca e l'altra, a parita dl prezzo, non
sono molto rilevanti, se || modello & ge-
neral purpose. Quanto al software, di-
pende anch'esso dall'interfaccia e non
dalla stampante.

Come aumentare || BEEP dello Spec-
trum? E vero che | problemi di carica-
mento dipendono anche dalla polarita
del registratore? (G. Celardo - Acerra
NA)

a) Inviando Il segnale, che pud essere
prelevato semplicemente dall'uscita
MIC, a un amplificatore.

b) Si: infatti recenti registratori, prodotti
appositamente per gli home compuler,
sono dotatl di un comando che inverte
la polarita del segnale In uscita; ¢id non
sara mai sufficiente, in ogni caso, a re-
cuperare registrazioni troppo deboli e
sporche.

Word-processing

Qual'a il word-processor usato per la
pag. 22 di SC n. 10?7 Quale mi consiglia-
te? Vorrel usario per la tesi di laurea:
quale stampante usare? (M. Placidi - Ve-
rona)

Non & disponiblle, ma quasi tutto
quello che fa si pud fare anche con |l Ta-
sword /I, di cul circolano anche versioni
italianizzate.

Utilizzare un wp per stendere |a tesi &
un’ottima idea, che sembrerebbe logica
e normale, ma informati bene, prima di
lavorare per niente: sappiamo che In
molte universita, | vecchi gufi che le abi-
tano non solo guardano storto, ma rifiu-
tano addirittura le tesi scritte in dot ma-
trix, @ una printer a margherita non & al-
la portata di tutti. Non sappiamo se |l
problema sla solo estetico (sicl), o se
persista qualche ancestrale paura di
queste macchine diaboliche...

E preferibile comprare un'interfaccia
joystick tipo AGF o Kempston, oppure
una programmabile? (Danilo Neri - Ro-
ma) 3

Quelle programmablil sono senza
dubblo pid versatili.

Ho uno Spectrum espanso a 80k; vor-
rei sapere quanti khytes ho a disposizio-
ne, come si collega la Epson RX80, se la
Superface Sandy & compatiblie con Il
MicroSpeech Currah. (Andrea Mazzarel-
lo - Genova S.)

Hai a disposizione gli stessi kb di un
48k, pit un «bancos di 32k, inutilizzablle
dal basic, in cui teoricamente si posso-
no mettere dati o ¢.m,, paginando la
RAM. In pratica l'operazione era sempli-
ce solo con la ISSUE2.

La stampante si collega come tutte le
altre stampanti (quante volte dovremo
ripeterio ancora?), cioé con un'interfac-
cla parallela tipo Centronics o con la
porta seriale dell'interface 1,

Le compatibilita di espansioni diver-
se dipendono dall'uso di EPROM o dal
software che richiedono: non si devono,
ovviamente, sovrapporre nelle stesse
aree di memoria. Consultare le istruzio-
ni e provare: al massimo non succede
niente.

Esperimenti

Con Il seguente programma

LD A, 7Fh

RST 10h

RET

Si ha un messagglo di errore, mentre

con

LD A, 2h

CALL 5633d

LD A, 7Fh

RST 10h

RET
tutto va alla perfezione. Perchd? (G/u-
seppe Reale - Milano)

Quale messaggio di errore? A noi ri-
sulta che dia un OK senza stampare
niente, poiché non viene aperto il canale
video {confronta la risposta data a un
quesito In gs. stesso numero). Il secon-
do programma apre questo canale, e
stampa il CHRS 127 (7Fh), cioé il Copy-
right.

Bootstrap

A cosa servono le EPROM? E possibi-
le far si che appena acceso lo Spectrum
esegua il load di quaiche programma?
(G. Tassone - Reggio c.) J

Sulle EPROM stiamo pubblicando,
come avral visto, una trattazione esau-
riente. Il «bootstrap» automatico non &
possibile con lo Spectrum; con | micro-
drives, si pud avere un programma sul
mdv1 (solo su questo) salvato col nome
«runw, che viene carlcato dando sempli
cemente il comando RUN, all'accensio-
ne del computer.

Altri esperimenti

Provate questo:

10 LET C$ = INKEYS

20IF C$="" THEN GO TO 10

30 PRINT C$

40 GO TO 10

Date RUN, quindi inserite il CAPS
LOCK; ora premete ENTER. Perché ap-
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palono quelle scritte? (Gluseppe Balderi
- Roma)

Come si introducono le linee 07 Pro-
vate questo:

10 POKE 23613,0

20 PRINT “(qualsiasl)”

30GOTO 10

Date RUN, quando appare «scroll?»
premete contemporaneamente | due
shift, comparira ancora RUN, con Il cur-
sore (ovvlamente) in «Es; premete EN-
TER e..?! (Francesco Trevisanni - Ceri-
gnola FG})

Ripetiamo ancora una volta la storia
della linea 0: senza Interface 1, si da

POKE 23755,0: POKE 23756,0

Con I'Interface 1:

LET q=PEEK 23635+ 256*PEEK
23636

POKE q,0: POKE g+ 1,0

Gli strani risultati (uguall tra loro), a
cui si riferiscono i due lettori, sono do-
vutl a uno del tanti bug di sistema, in cul
sl entra con digltazioni sintatticamente
non previste dal sistema operativo. Que-
sto in particolare, non serve a niente (se
trovate un uso scrivetecelo), ed & inno-
cuo, essendo impossibile entrarci invo-
lontariamente. (Ma se cl entrate, spesso
awviene un reset distruttivo).

Caricamenti multipli

Vorrel chiarimenti sul modo di carica-
re informazionl dalla casselta (blocchi
Bytes) senza rovinare un programma gia
nella memoria dello Spectrum (C, Caval-
li - Milano)

Sinteticamente:

a) progr. basic in memoria, & cod.
macchina da caricare:

CLEAR x: LOAD “nome" CODE x +1

b) progr. in c.m. in memoria e altro
c.m. da caricare; posto che il primo inizi
a x e sia lungo y, e il secondo sia lungo
z, sl hanno due casl: |

b1) Il secondo va messo prima:

CLEAR x-z-1: LOAD “nome" CODE x-z

b2) il secondo va dopo:

LOAD "nome"” CODE x 4+ y + 1

Tutto cld dopo aver appurato la com-
patibliita del due programmi ed even-
tuaimente la loro rilocabliita,

Gio-chi e Gio-istick

S| pud usare un'interfaccla joystick
diversa da quella prevista, modificando
il software? Che valore ha il byte che |l
processore legge sul bus datl se si ha

B - Sinclair Computer

un'interfaccla Kempston inserita? (C.
Padronett! - Terni)

Moltl videogames sono sprovvisti
dell'opzione joystick: come sl possono
adattare? (F. Rossi - Genova)

Come utllizzare un joystick in altema-
tiva alla tastiera? (R. Macina - Treviglio
BG)

Se un videogames non prevede I'op-
zlone joystick o la prevede per un certo
tipo di Interfaccia, intervenire sul pro-
gramma per poter usare qualcos‘aitro &
un lavoro da super esperti: dovete “'sol-
tanto": a) sproteggere il programma, in
genere tutto in ling. macchina e con au-
tostart; b) passarlo con un
monitoridisassemblatore fino a indivi-
duare dove legge | valori che I'interfac-
cia invia sul bus dati; ¢) modificare gli
indirizzi da leggere in funzione dell’in-
terfaccla usata (che dovete ovwiamente
conoscere); se vi sembra facile...

Per usare un joystick in alternativa al-
la tastiera, in ambiente basic, & abba-
stanza facile: anche qui occorré cono-
scere gl Indirizzi usati dall'interfaccla
sul bus datl, Cfr. in questo stesso nume-
ro la rubrica «Un tasto per voltas, a pro-
posito della funzione IN.

SAVE di matrici

Come si registra un archivio su na-
stro? Se a un array registrato voglio ag-
giungere del dati, lo Spectrum cancella
quelll che ho, oppure scrive | nuovi dopo
i vecchi @ non registra questl ultimi...
posso risolvere il problema con | Micro-
drives? (Marco Giorgi Piombino LI)

Come s/ salvano le matrici di dati, e
come s/ leggono una volte ricaricate?
{C. Pacett| - Bolzano)

Per salvare una matrice esiste un co-
mando apposito:

SAVE “nome” DATA af)

Il DATA & Il comando ottenuto con il
tasto “D" In modo esteso; vale anche
per le matrici dl stringhe, & non serve
specificare le dimensionl. Per ricaricare,
basta eseguire

LOAD “nome" al)

anche senza aver In precedenza ini-
zializzato la matrice con DIM; & pure
possibile ricaricare I'array con un nome
diverso da quello originale.

L'inconveniente di-questo sistema &
che le dimensioni sono fisse: una volta
che la matrice (con qualsiasi numero di
dimensioni) sla stata rlempita, non si
possono aggiungere elementl. Il truc-
chetto per aggirare il problema perd esi-
ste: fate una copia di sicurezza del pro-
gramma, senza dare CLEAR (registrate
anche le variabili); da ora In poi non edi-
tate piu linee di programma, né fatelo
girare fino al termine delle operazionl.
Calcolate I'ingombro dell'array: se & di

caratteri, come q$(x,y), fate Il prodotto
x"y, se & numerico; qlx,y), fate x*y*5; ot-

1enete un risultato yy.

" Scrivete questa linea dl programma,
con un qualsiasi numero di linea che
non abbiate usato:

9999 LET q(1,1)=qf1,1): PRINT PEEK
23629 + 256* PEEK 23830: STOP

e date GO TO 9999; q (o g§) dev'essere
il primo elemento del vostro array. Sullo
schermo viene stampato un numero
xxx. Digitate

SAVE smatrices CODE »o0x,yy

fate anche un VERIFY, per magglor si-
curezza, e ridimensionate l'array, in-
grandendolo della quantita desiderata,
con

DIM q(x1,y1)

Date nuovamente GO TO 9999: otter-
rete un valore zzz; per finire, ricaricate |
vecchi dati con

LOAD “matrice"” CODE zzz

Verificate che l'array contenga | datl e
lo spazio per | nuovi inserimenti,

La stessa procedura si pud seguire
con | microdrives, con | quall perd sl pud
fare molto di pil, come vi raccontano
due nostri collaboratori poche pagine
pli avantl.

(F. Bertani - Mliano) L'immagine spo-
stata a sinistra & normale nell: Issue 3,
sulla quale non sl pud Intervenire per re-
golare il colore: si pud agire solo sul tv.
La GP50S con il word pr. stampa solo a
64 colonne.

(G. Vassallo - Torino) L'Ingressc ser
videoregistratore del tv color ha una |i-
nea sola che porta il segnale "‘composi-
to"” (se l'ingresso fosse RGB, non si pud
collegare), @ una GND (massa): trova |
pledinl glusti sullo schema del tv, noi da
qui non possiamo vederll,

(M. Santini - Sesto S.G. Ml) | word pro-
cessor sono previsti per essere usati
con una stampante “grande”, la stampa
su Alphacom o GP50S & solo accesso-
ria. Cambiare il numero di car, per riga
non & possibiia.

(L. Raffa - Verbania NQ) La distribu-
zione del software In Italia continua ad
avere una gestione deprecablle: chl si
dichiara "ufficiale™ ha un aggiornamen-
to spesso ridicolo, per cui, piaccia o no,
per avere rapldamente un programma,
specie se nuovo, restano | canall alter-
nativi...
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L. Cristalli - Piacenza) Pl no che si, in
realtd fa quasi tutto il computer. Non
vendiamo cassette, ascluse quelle pro-
dotte da noi.

{R. Ricciardl - Napoll) Se rileggessi
con pil attenzione quella pagina, ti ac-
corgeresti che & un'inserzione pubblici-
taria: il concorso era gestito dalla socle-
14 Inglese a cui andavano inviate le par-
tecipazioni. Nol non c'entriamo per
niente.

(E. Giorelli - Catania) Gli indirizzi forse
Il pubblicheremo, un giorno. Entrambe
le case citate producono software per
Spectrum

(M. Catizone - Milano) 1. Si, ma pud
essere residente nell'interfaccia; 2. Si,
dotando |a stampante di porta seriale.

(C. Garofalo - T. del Greco NA) Ti con-
sigliamo di consultare i piccoli annunci
alla fine della rivista, contattando inser-
zionisti della tua zona.

(M. Asquini - Roma) 1. No; 2. Sl: |l van-

tagglo c’'é se possiedi gia quella espan-
sione, altrimenti & solo per chi la vende.

(R. Magro - Cordenons PN) Per |l
READ/DATA su ZXB1 la versione corret-
ta @ sul n. 11, ci scusiamo di nuovo per
I'errore ripetuto. La ROM @ stata pubbli-
cala in ordine di byte, non sl possono
seguire | salti in avantl di una routine.

(V. Riguzzi - Bologna) Purtroppo te-
miamo di sk: all'inizio di una registrazio-
ne si trova un header, senza Il quale il
computer non pud identificare le carat-
teristiche del programma che aveva sal-
vato.

(F. Schinco - Torino) Non possiamo
accontentarti, anche perché non esiste
UN metodo, ma decine. Diversamente,
comea?

(M. Poletto - Bolzano) Sicuro lo &, ba-
sta che non si cerchl di fargli fare cose
per cui non & stato pensato, La seconda
notizia & destituita di qualsiasi fonda-
mento.

(P. Ciavattella - Pescara) € probabile

che la colpa sla dello spinotto di alimen-
tazione; ma come puoi lavorare senza
registratore? | listati vanno dattiloscrit-
ti, se non hal la stampante; ma che con-
ta & la cassetta, Salvando nuovamente
Il programma senza dare CLEAR. Man-
ca lo SCROLL perché il programma ¢é
scritto per lo Spectrum. La ZX-printer &
fuori commercio; in ogni caso, meglio
I"Alphacom.

(A. De Gregoris - Milano) 1. Si, ma &
pit prudente una protezione dalle sovra-
tensioni. 2. Domanda incomprensibile:
non serve interfaccia, servirebbe pid
RAM. 3. Se il videogame prevede il se-
condo glocatore e se 'interf, joyst. & di
tipo previsto. 4. Rai Tre, al pomeriggio

(M. Ruggeri - Pesaro) 1. Sono due ca-
ratteri grafici, non fondamentali. 2. e 3.
Le modifiche apportate non sono pertl-
nentl né corrette: copla |l programma
cosl com’é e vedrai che funziona; in par-
ticolare, hai cambiato arbitrariamente
le linee 8 (manca RESTORE), 20 (manca
uno SPACE alla fine), 25 (manca una
PRINT), 32, 40, 82 (manca un salto). Scu-
sa il ritardo.
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Le tre pubblicazioni che presentiamo in questo numero non sono state riu-
nite casualmente: vi bastera un'occhiata ai titoli per capire il perché.

Il primo libro & un'introduzione alla programmazione in Assembly dello
280, di taglio abbastanza classico, adatto anche ai principianti per la chia-
rezza espositiva e la gradualita nell'affrontare glii argomenti.

Le istruzionl vengono analizzate per gruppi logici, accompagnando le
spiegazioni con esempi di routines, brevi all'inzio, poi via via piu complesse.

In questi esempi si fa spesso uso di variabili di sistema e di chiamate al si-
stema operativo dello Spectrum (perché riscrivere un sottoprogramma, se
c'é gla nella ROM?).

Cid rende Il libro ancora piu utile agli spectrumisti. Per contro, & scarsa-
mente utilizzabile da chi abbia un diverso computer dotato di processore
Z80, ma la letteratura abbonda: a clascuno il suo.

Una plccola critica tipografica: i numerosi listati occupano molto spazio...
bianco, senza con questo distinguersi per facilita di lettura, essendo stam-
pati molto in piccolo con un’interlinea sovrabbondante; si poteva trovare si-
curamente una soluzione di migliore leggibilita,

| capitoli: All'interno dello Spectrum, | bit e | byte, La programmazione in
linguaggio Assembler, Alcune semplici istruzioni, Il salto, La tastiera, | nu-
meri 16 bit, Le iterazioni, Il display, Moltiplicazione e divisione, Un po di logi-
ca, Blocehi e tabelle, Piu aritmetica, Ordinamento e selezione, Appendici.

S. Nicholls T
Tecniche avanzate in Assem
McGraw-Hlll, nogoqg;_f_'_‘_

Il secondo libro & la naturale prosecuzione del primo: se avete raggiunta
una certa dimestichezza con il linguaggio macchina, una sfilza di doppletti
esadecimali non vi spaventa pil e ricordate a memoria gli entry point e i regi-
stri da caricare per chiamare almeno una dozzina di routines fondamentali
della ROM, siete pronti per qualcosa di piu sofisticato, come guello, appun-
to, che vi offre questo “Tecniche avanzate in Assembler”.

Il titolo non deve perd intimorire I'utente non ancora esperto, che pud tran-
?umamente usare | programmi presenti, scoprendo man mano «che cosa

annos.

Nel libro si dedica ampio spazio alle routines che costituiscono normal-
mente I'ossatura di un gioco: colorl e grafica, suoni, ingresso dati dalla ta-
stiera, movimenti e animazioni.

Si direbbe anzi che la stessa divisione in capltoli sia stata fatta con un oc-
chio alla progettazione di videogames, ma il libro & ricco di idee e informa-
zioni utili anche per chi non ha interesse per questo tipo di software.

Per fare un esempio, un Intero capitolo & dedicato alla gestione dei conta-
tori, con esempi per diversi ordinl di grandezza.

Il libro & ben documentato, con varie Appendici e tabelle (particolarmente
stimolante I'Appendice A, con alcune routines di ROM riscritte); cercando il
classico pelo nell’'uovo, sarebbe stata utile un'ulteriore appendice con gli in-
dirizzi delle routine principali del sistema operativo, dato |'uso continuo che
ne viene fatto.

| capitoli: Visualizzazioni a colorl, PLOT DRAW & CIRCLE, | contatorl, | nu-
merl casuali, La tastiera, Animazione, Musica ed effetti sonori, ATTR
SCREENS$ & POINT, La stampante, Conversione del programmi.
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ZX Spectrum Machine Code Assembler, 16k/48k
McGraw-Hill, 1984, software su cassetta, L. 18.000

Il terzo prodotto non & un libro, ma una cassetta, ed é un complemento lo-
gico al due libri: si tratta infatti di un programma assemblatore.

Faraonica la confezione, scarsino il fascicolo di accompagnamento (12
scarne paginette), ma Il vero manuale per la cassetta & il primo dei due libri, |
cui listati sono tutti stati complilati con questo programma, che, tra le altre
buone doti, viene fornito in versione 16k e 48k (una per lato).

La caratteristica principale, che forse fara storcere il naso ai puristi, & che
il codice mnemonico (standard Zilog) va posto in linee REM, deliminato da
un go e un finish.

Anche noi eravamo scetticl, Inizialmente, ma ci siamo ricreduti dopo aver
steso un paio di programmi: il fatto di restare in ambiente basic finché non
sl lancla Il compilatore da maggior fiducia al principiante, che non vede ac-
cadere cose strane sul monitor.

Certo, non siamo al livelll di Gens3 della Hisoft, ma ne siamo meno lonta-
ni di quanto possiate pensare: la compilazione & decisamente veloce, il pro-
gramma prevede due “passate” (con la seconda si pud stampare), e presen-
ta al video le linee colorate diversamente secondo Il tipo di istruzione.

La segnalazione degli errori & esplicita, con la linea e il tipo di errore.

Particolarmente utile la direttiva org a doppio indirizzo: sipud cioé far col-
locare il codice macchina generato In un’area di memoria temporanea per
salvarlo su nastro, prevedendo di ricaricarlo altrove, per esempio dove si tro-
va |'assemblatore stesso, quando questo non servira plu.
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a cura di R. Zonin e D. Bolla

12 - Snclar Computer

ccesso casuale
al Microdrives

| Microdrives rappresentano un
notevole miglioramento rispetto al-
le normali cassette audio, sia in ter-
mini di velocita che di affidabilita.
Purtroppo, essendo anch’essi di-
spositivi a nastro, mantengono uno
del principali difetti delle cassette:
I'impossibilita di accedere in modo
RANDOM (casuale) ai dati contenu-
tl. Vedremo piu avanti che un modo
per implementare l'accesso RAN-
DOM esiste, prima perd, consentite-
ci quaiche cenno teorico.

Accesso sequenziale
e accesso Random.

In un dispositivo ad accesso se-
quenziale non & possibile accedere
direttamente a un qualsiasi dato
memorizzato in un file, in quanto si
dovranno prima leggere tutti | dati
che lo precedono. L'accesso, quin-
di, avverra sempre leggendo il pri-
mo record, poi il secondo, e cosi via
fino al record che ci interessa.

E evidente che questo modo di
cercare | dati & decisamente lento.
Un tipico dispositivo ad accesso se-
quenziale & il nastro in cassetta.
L'accesso sequenziale &, in un cer-
to senso, fisicamente connaturato
al nastro.

Provando e
riprovando, due
collaboratori
hanno scoperto
come fare

cose turche con
I microdrives

Nel dispositivi ad accesso ran-
dom o casuale & possibile andare a
leggere direttamente il dato che ci
interessa, saltando tutti quelli che
lo precedono. Questo consente una
ricerca piu rapida e flessibile, an-
che se la gestione diventa un po’
pli complessa.

I plu diffusi dispositivi ad acces-
so random sono | floppy disk. | drive
per dischi sono piuttosto costosi, e
difficilmente alla portata dell'uten-
te medio dello Spectrum.

Al sinclairisti che vogliono prova-
re le tecniche di accesso random
sul proprio sistema, proponiamo un
metodo per trattare in questo modo
il loro microdrive.

Il Microdrive

Il supporto sul quale il microdrive
registra | datl & una cartuccia di na-
stro che presenta due differenze so-
stanziali rispetto alle cassette au-
dio. La prima é che Il nastro é costi-
tulto da un anello chiuso (v.S.C.n. 6
p. 53), che continua a girare davanti
alla testina di lettura, come nelle
vecchie cassette stereo - 8 (qualcu-
no le ricorda?).

La seconda fondamentale diffe-
renza & che la cartuccia del micro-

[
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drive viene formattata. Cio significa
che, prima dl poter contenere dei
dati, la cartuccia & stata divisa in
tante zone, dette settorl.

In ognl settore vengono memorizza
tl un numero progressivo, che lou
identifica univocamente, e una se-
rie dl informazioni di controllo.
Ognuno di questi settori & destinato
a contenere un record di dati, il qua-
le record a sua volta sard numerato
per renderlo riconoscibile univoca-
mente all'interno di un file.

Il trucco c'é

A questo punto dovrebbe essere
chiaro che, un volta nota la posizio
ne di un dato all'interno di un file,
nlente cl Impedisce dl calcolare in
che record Il dato stesso risieda. E
una volta scoperta la posizione logi-
ca del dato all'interno del file (cioé
Il numero del record) lo Spectrum &
In grado di trovare la posizione fisi-
ca nella cartuccia (cioé il numero
del settore). Tutto quello che dob-
bilamo fare per accedere casual-
mente al nostrl datl & “far credere”
al sistema dl avere gia letto tutti i
dati precedenti. Come tutti gli
“smanettoni” avranno gia capito,
stiamo per andare a curiosare nelle
variabili di sistema.

Dove mettere le mani

Le variabili che cl interessano
non sono le solite variabili di siste-
ma, ma informazionl che si creano
solo quando deve essere usato il
microdrive. Esse si trovano in
un'area chiamata Canale dei micro-
drive, che generalmente inizia a par-
tire dall'indirizzo 23844, all'interno
dell'area chiamata informazioni di
canale, puntata dalla variabile
CHANS).

Per quel che riguarda la lettura
del dati, sono 2 le variablili che ci
scrivono:

CHREC (locazione 23857): indica
il numero progressivo del record ap-
pena letto all'interno del file, nel
range 0 + 255 (un file & lungo quindi
128 Kb al massimo; almeno in teo-
rla, perché in pratica le cartuccie
non contengono piu di 100 Kbytes).

CHBYTE (locazioni 23855/23856):
punta al prossimo carattere da leg-
gere dnl record: la lettura dal micro-

drive avviene Infatti per blocchi di
512 bytes, che vengono memorizza-
tl In un buffer di RAM. Questa varla-
bile indica quindi a che punto sia-
mo con la lettura all'interno del re-
cord.

Che cosa fare

E chiaro adesso che per trovare
un certo dato basta conoscere la
sua posizione all'interno del flle (in-
tesa come distanza dal primo carat-
tere). Gla, direte vol, ma la posizio-
ne come la troviamo?

Ci sono diversi modi, a seconda
di come sono memorizzati | dati.
Supponiamo per esempio di avere
memorizzato dati di lunghezza va-
rlablle.

In questo caso I'unica possibilita
& di riprodurre in un array nella RAM
il punto di inizio di ciascun dato, ed
utilizzare I'array per la ricerca. Il li-
stato 1 mostra un semplice esem-
plo di questo metodo.

Naturaimente questa non & la so-
luzione ottimale, soprattutto perché
obbliga a tenere in memorla una ta-
bella di informazioni ingombrante e
tutto sommato inutile, in quanto
non contiene datl per noi significa-
tivi (in un archivio indirizzl sono si-
gnificativi “cognome” e “telefono”,
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ma non “posizione occupata nel fi-
le"”).

L'unico modo per eliminare que-
sto array & rendere standard la lun-
ghezza di ogni dato. Mantenendo
fissa questa lunghezza all'interno
del flle, diventa facile calcolare la
posizione delle informazioni che ci
Interessano. Per esemplo, in un ar-
chivio indirlzzi dove ognl dato é lun-
go 80 caratteri, il 12esimo Indirizzo
cominciera al (80 x 12 =) 960esimo
ca-
rattere. Potete vedere un esempio
di questo metodo nel listato 2.

GiA, obletterete, & semplice trova-
re un dato conoscendo il suo nume-
ro d'ordine. Ma questo numero co-
me lo trovo? Non posso cercare il
telefono del signor 15 o la via della
signorina 61.

Glustissimo. Abblamo dunque bi-
sogno di qualcosa che leghl Il dato
che stiamo cercando al suo numero
d'ordine, che a sua volta individua
la sua posizione nel file. Abblamo
bisogno della cosiddetta chiave.

La chiave

Prima dl vedere cosa si intende
per chiave, esaminiamo piu In det-
taglio il metodo di ricerca su file
che vogliamo realizzare,

R UIYTORI
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Supponiamo di avere il nostro so-
lito archivio indirizzi, e di voler
stampare i dati riguardanti il nostro
amico Pinco Pallino.

Alla richiesta del computer “re-
cord da stampare?”, risponderemo
“Pinco Pallino”. A questo punto il
computer dovra cercarsi il numero
corrispondente a Pinco Pallino, far
partire il microdrive, leggere i dati
memorizzati e stamparli.

Il campo che la macchina ha usa-
to per la ricerca é chiamato campo
chiave (o semplicemente chiave), e
il suo contenuto fornisce una chia-
ve di accesso a un gruppo di dati
(per esempio, a un indirizzo). Notate
che la chiave di accesso al dato é
una parte del dato stesso.

In particolare, sara la parte che ci
@ nota. Cosi in un indirizzario la
chiave potra essere il cognome e
nome, in uno schedario dischi sara
il titolo del long playing; @ importan-
te comunque che la chiave individui
univocamente il dato a cui si riferi-
sce.

La parte del dato scelta come
chiave verra caricata in memoria
centrale prima della ricerca, che
verra effettuata quindi in RAM e
molto pit velocemente che su mi-
crodrive; una volta trovata la posi-
zione del dato richiesto, si carica
dal drive la parte mancante. Ripren-
dendo I'esempio precedente, il pro-
gramma carichera in RAM tutti i no-
me & cognome contenuti nel file,
mettendoli in un array; quindi esa-
minera 'array, alla ricerca del nome
che gli abbiamo dato da trovare; lo-
calizzato quest'ultimo nell’array, si
moltiplichera la sua posizione per il
numero di caratteri occupato da
ciascun indirizzo ed avremo la posi-
zione dell'indirizzo completo nel fi-
le.

Con questa informazione, il pro-
gramma carichera dal microdrive il
resto del record: via, citta, telefono
ecc. Il listato 3 mostra un esempio
di questo modo di operare.

Un'ultima osservazione: con que-
sto metodo possiamo eseguire ri-
cerche su un file soltanto attraver-
so il campo chiave che abbiamo
scelto; usando come chiave nome &
cognome non possiamo fare ricer-
che per citta o via.

In seguito vedremo come supera-

RECORD: dobbiamo distin-
guere il record fisico ed il re-
cord /ogico. Per record fisico
intendiamo un blocco di 512
bytes di dati, pit una serie di in-
formazioni di controllo, che vie-
ne trasferito da o verso micro-
drive in una singola operazione
di lettura o scrittura. E sinoni-
mo di blocco dati.

Per record logico invece in-
tendiamo un gruppo di dati che
si riferiscono allo stesso sog-
getto. Per esempio, in un'agen-
da telefonica, il record logico di
ogni persona conterra nome,
cognome, prefisso, numero le-
lefonico: In un archivio libri
conterra titolo, autore, anno,
casa editrice.

CAMPO: per campo di un re-
cord sl intende uno dei dati che
il record potra contenere; ad
esempio, il campo citta, il cam-
po titolo, ecc. Spesso si indica
con campo anche lo spazio fisi-
co dove si pud scrivere un dato.
Se per esempio abbiamo deci-
so che il campo citta sia di 10
caratteri, e Inseriamo
“Milano”, verra registrato co-
munque un gruppo di 10 carat-

re questa limitazione con I'uso delle
chiavi multiple.

Commenti

Come gia detto, esistono due mo-
di di registrare | dati: uno che utiliz-
za la matrice per sapere dove si tro-
va Il dato e un altro che utilizza re-
cord di lunghezza fissa e che quindi
non ha bisogno della suddetta ma-
trice per ricercare i dati al suo inter-
no.

Il metodo a matrice (listato n. 1)
ha il vantaggio che | dati occupano
solo lo spazio necessario a conte-
nerli @ non un byte di piu; inoltre i
dati possono assumere una qualsi-
voglia lunghezza senza avere pro-
blemi. Lo svantaggio & che si & co-
stretti ad avere in memoria una ma-
trice di dimensioni notevoli; inoltre

teri, anche se il dato ne occupa
solo 6.

DATO: ha un significato piut-
tosto vasto; noi lo useremo per
indicare il contenuto di un re-
cord logico o di un campo di re-
cord. Quindi un dato potra es-
sere l'indirizzo di una persona,
il titolo di un libro, ecc.

FILE: per file intendiamo una
collezione di record. La mac-
china lo vedra come una serie
di record fisici (blocchl); noi in-
vece come una serie di record
logici (dati).

BLOCCO DATL il blocco mi-
nimo che il nostro Spectrum
pud leggere o scrivere ed & pari
a 512 bytes. Notate che, mentre
noi possiamo creare record
grandi quanto vogliamo, lo
Spectrum carica e salva solo
512 bytes per volta.

FORMATTAZIONE: un’opera-
zione durante la quale lo Spec-
trum ricerca i blocchi difettosi
all'interno della cartuccia e li
segna in modo da non usarli.
La capacita teorica possibile di
una cartuccia @ di 130560 by-
tes, ma purtroppo in media ne
vengono utilizzati circa 93000.

la modifica di files con questo tipo
di sistema risulta agevole sola se si
hanno a disposizione due microdri-
ves.

Il metodo a lunghezza fissa (lista-
ta n. 2) & standard, non & eccessiva-
mente difficile da implementare,
non occupa memoria con matrici
strane, pud essere usato con un so-
lo microdrive.

Il lato negativo é che la lunghezza
dei dati deve essere definita e gli
eventuali spazi inutilizzati vengono
scritti sul microdrive come gli altri
utilizzati; questo provoca uno spre-
co di memoria all'interno della car-
tuccia.

Come lo Spectrum
gestisce i dati

Qui per dati non intendiamo solo
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I dati relativi a un database, ma
qualsiasi genere di informazione
che si voglia memorizzare (program-
mi, videate, c. macchina, etc.).

Guardiamo la figura 1. Un settore
& costituito da un blocco di intesta-
zione che contiene il numero di set-
tore e il nome della cartuccia; c'é
poi una zona libera e infine abbia-
mo il blocco dati, che contiene un
descrittore di record, nel quale c'é
scritto il numero del record, la sua
lunghezza, il nome del file al quale
si riferiscono quei dati; c'é anche
un byte di controllo che serve al
computer per sapere se i dati che
ha caricato sono giusti.

Seguono pei i dati che a noi inte-
ressano. In figura 2 sl pud osservare
come lo Spectrum, quando memo-
rizza | programmi, non utilizzi mal
settori contigui: generalmente scri-
ve un settore si e uno no. Cio fa si
che i dati vengano distribuiti piu
uniformemente all'intemo del na-
stro. ¢

Grazie a questo accorgimento il
tempo medio di accesso & pari a cir-
ca 4 secondi e il tempo di carica-
mento per blocchi non molto lunghi
é pressoché istantaneo; questo ren-
de i microdrive meno lenti di quanto
qualcuno voglia far credere.

Nel maneggiare le cartucce, do-
vete avere una certa cura: non si de-
ve mai staccare la corrente con una
cartuccia inserita e soprattutto non
si deve mai attaccare o staccare
una qualsiasi periferica quando il
computer & acceso, pena la moge
di qualche elemento del sistema.

Questo @ quanto in realta si deve
fare con qualsiasi altra macchina:
un floppy-disk @ forse piu delicato
di una cartridge. Se qualche proble-
ma puo sorgere (a causa dei produt-
torl di cartridges) & che, una volta
formattata, la cartuccia dia valori di
capacita estremamente bassi (mi-
nore di 48K).

Anche a questo si puo rimediare,
semplicemente formattando piu
volte, fino a 15-20, la cartuccia stes-
sa: vedrete che | “Kappa" verranno
recuperati. Non abbiate timore di
continuare a formattare, finché non
raggiungete un risultato soddisfa-
cente (verificabile con CAT).

A 5
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Per utilizzare i programmi

(list & pag. 38|

Informazioni generali

Questi programmi contengono
la struttura base della ricerca ran-
dom e quindi possono essere utlliz-
zati da coloro che hanno un mini-
mo di dimestichezza con I'Interfa-
ce 1.

Ricordatevi che i files aperti dail
tre programmi hanno lo stesso no-
me (che pud essere cambiato a pia-
cere, a palto che ve lo ricordiate
quanto effettuate la ricerca); inol-
tre | tre files generati sono general-
mente incompatibili fra loro.

Inoltre, visto che per ora si utiliz-
za un programma semplificato, ab-
blate cura che il canale dei dati
aperto sia solo uno, e solo quello
che vi interessa; in seguito vedrete
che si possono gestire pid files
contemporaneamente.

Non preoccupatevi se per ora
non si pud modificare il file creato,
ci abbiamo gia pensato e lo vedre-
te in un prossimo numero; per ora
cercate di capire come funzionano
I tre listati.

Listaton. 1

Per far partire il listato 1, dovete
inserire una cartuccia formattata
nel microdrive n. 1 e dare GOTO 35.

Il programma vi chiede di inseri-
re dei dati... inseritene in numero
tale che Il microdrive parta aimeno
una volta.

Non preoccupatevi se dovete di-
gitare parecchio infatti questa ver-
sione salva soltanto quello che di-
gitate e poiche & il buffer di canale
@ di 512 bytes...

Quanto avete finito date GOTO
1000 @ il computer vi chiedera il nu-
mero di record. Digitatelo (non da-
te numeri stranl) e il computer vi
dara il contenuto di quel record;

Per potere rivedere i dati dopo
averll inseriti e dopo avere spento
Il computer, dovete salvare il pro-
gramma senzs dare CLEAR, e farlo
ripartire con GOTO 1000 (per salva-
re la matrice).

Listato n. 2

Il listato 2 si lancia con RUN.

| dati inseriti non devono supera-
re | 20 caratteri, a differenza del li-
stato precedente nel quale ogni
campo poteva avere lunghezza
qualsiasi.

Quando avete finito, date un
RUN 1000, notate che non ci sono
piu variabili strane da salvare, a
questo punto vi sara richiesto il n.
del record che volete vedere e pol
vi sard mostrato.

Listaton. 3

Il listato 3, oltre a essere piu
completo, ha la lunghezza del cam-
po non pid limitata a 20 caratteri;
inoltre, & possibile modificare i pa-
rametri.

Si parte con RUN e si scelgono
le varie opzioni. L'opzione 3 utiliz-
zatela quando avete ben capito a
che cosa servono le variabili.

Lanciare prima l'opzione 1: se il
computer non trova un altro file
con lo stesso nome, siete pronti
per inserire i dati. Notate che se
scrivete piu caratteri di quelli con-
sentiti questl saranno brutalmente
tagliati.

Quando avete finito, scegliete
Fopzione 2, digitate il COGNOME
del record che cercate, e vi verra
dato il record completo.
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E un disassemblatore pratico e
affidabile, completamente in lin-
guaggio basic, ma cié nonostante,
contenuto e compatto, completo e
ragionevolmente veloce.

Un disassemblatore & uno stru-
mento molto utile per decodificare
routines in codice macchina resi-
denti in ROM/RAM, e anche per veri-
ficare il corretto caricamento in me-
moria di programmi in linguaggio
macchina: non utilizzando un pro-
gramma assemblatore & facile com-
mettere errorl di codifica da Istru-
zione simbolica a istruzione in codi-
ce, o errori di digitazione nell'im-
missione del codice macchina con
comandi DATA; un altro errore mol-
to banale si verifica nel calcolo di
indirizzi, assoluti o relativi, nelle
CALL e nelle istruzioni di salto.

L'output prodotto dal programma
consiste in:

— indirizzo (decimale) dell'istru-
zione

— istruzione in codicl macchina
(decimali o esadecimali, secondo
una scelta iniziale)

— istruzione simbolica

Gli indirizzi contenuti in istruzioni
JP e CALL vengono espressi in de-
cimale.

Gli indirizzi relativi contenuti in
istruzioni JR e DJNZ vengono
espressi col loro valore relativo, po-
sitivo { +) o negativo (—), e col corri-
spettivo indirizzo assoluto.

Le istruzioni RST 8 e RST 40 ven-
gono identificate, e | bytes seguen-
ti, a loro attinenti, vengono espressi
come DEFB (define byte)

Anche eventuali locazioni di me-
moria non contenentl un codice
operativo valido, sono trattate co-
me DEFB e, oltre il valore numerico,
viene espresso anche il corrispon-
dente carattere ASCIl (o token, se
CODE maggiore di 32).

Nella fase iniziale viene richiesto
di immettere gli indirizzi di inizio e
fine dell'area di memoria che si vuo-
le disassemblare; quindi, & la data
la facolta di scegliere il tipo di out-
put:

= esadecimale

ENTER = decimale

B = bytes: ciascuna locazione
dell'area richiesta viene disassem-
blata come DEFB; cid permette di
ottenere listati piu intellegibili di
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Un compieto
disassemblatore
per o Spectrum

di Giovanni Mellina

aree non contenenti istruziconi (co-
stanti, messaggi, etc.).

Durante I'esecuzione, la pressio-
ne del tasto “R" comporta un break,
con restart automatico dalla fase
iniziale.

L'output & normalmente inviato
su schermo; desiderandolo su
stampante, & sufficiente, prima di
esequirlo, dare un comando

OPEN 2, "p".

A fine esecuzione ricordarsi di ri-
pristinare il corretto canale di out-
put con

CLOSE 2.

Chi utilizza stampanti a 80 colon-
ne, avra qualche problema con la ta-
bulazione, poiché il TAB non viene
riconosciuto.

Il programma pud essere salvato
con I'opzione LINE 1: a questa linea
corrisponde un RUN 1000, dove vie-
ne eseguito il caricamento Iniziale
delle tabelle e delle altre costanti
utilizzate.

Dopo un BREAK o uno STOP, iI
programma pud ripartire corretta-
mente con GO TO 10 (non usare
RUN 10); RUN o RUN 1 eseguono
una partenza corretta, ma con com-
pleta riesecuzione del caricamento
tabelle.

Queste tabelle sono due:

— 18 per la traduzione delle istru-
zioni

— 0$ per la decodifica dei codici
operativi,

caricate con DATA in fase di ini-
zializzazione alle linee 1000 & se-
guenti.

Cosi strutturato, il programma
non & esegulbile su CPU 16k, la-
sciando disponibile la memoria a
partire dall'indirizzo 34100 (vedi
CLEAR 34099 in linea 1000).

£ possibile ottenere una versione
ridotta, caricando separatamente
almeno la tabella istruzioni t$, ed
eliminando tutti | REM: digitare a
parte | DATA relativi (linee
1020 + 3022), salvare su cassetta la
tabella, e inserire nel programma
un LOAD""'DATA della stessa.

L'affidabilita del disassemblato-
re & garantita al 100%, essendo sta-
to sottoposto a test globale, disas-
semblando I'intero set di istruzioni
Z80 : 696 istruzioni, parl a 1416 by-
tes di cod. macchina.

Pud verificarsi la necessita di di-
sassemblare una routine o un pro-
gramma, il cui indirizzo di carica-
mento sia inferiore a 34100 : alla li-
nea 1001 & prevista una variabile
(LET d = 0) che, opportunamente im-
postata, consente di aggirare
I'ostacolo.

Per esempio: supponendo di do-
ver disassemblare un programma
non rilocabile, previsto per essere
caricato dall'indirizzo 28500, dove-
te: caricarlo In memoria con LOAD
“nome’ CODE 34500 e impostare
un displacement correttivo pari a
34500-28500 (LET d= —6000); di-
sassemblate ora le locazioni 34500
e seguentl, contenenti il program-
ma: otterrete un output con gli indi-
rizzi correttamente aggiustatl.

S
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PER NON SMARRIRE MAI IL FILO DEL DISCORSO.
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Sul retro del nostro computer, si
trova un connettore a 28 + 28 vie,
dove sono disponibill | segnali per
le periferiche e le espansioni del si-
stema.

|| pettine & ricavato direttamente
dal circuito stampato del computer
ed & diviso in parte aita (A), o lato
componenti, e bassa (B), o lato sol-
dature.

Oltre ai dati ed agli indirizzi, sono
disponibili i segnali di controllo pro-
venientl dalla CPU e dall'ULA, piu
un piedino per disabilitare la ROM,
le alimentazioni e alcuni segnali per
il video e il reset del sistema.

Cerchiamo di esaminare i vari se-
gnali; sard opportuno un cenno an-
che sul dati e sugli indirizzi, anche
se probabilmente alcuni lattori li co-
noscono gia (non siate impazienti,
non tutti sono esperti in micropro-
cessorl).

Vi sono otto terminali chiamati
DO + D7, che costituiscono il bus
dei dati; sono bidirezionall three-
state, cioé possono servire da Input
per | dati o le istruzioni e da output
dopo I'elaborazione dei dati.

Il bus dei dati della CPU pud, an-
dando in three-state (o alta impe-
denza), isolarsi dal mondo esterno;
questa operazione & necessaria,
per esempio, tra due operazioni
consecutive, per consentire agli in-
dirizzi di stabilizzarsi e non creare
conflitto di dati tra un'operazione e
I'altra.

Otto bit di dati costituiscono un
byte, ogni byte pud contenere un
numero compreso tra 0 e 255 (2
all'ottava potenza); la CPU vede
questi numeri come dati veri e pro-
pri o come istruzioni, a seconda
dell’ordine in cul gli si presentano.
Dopo alcuni cicli macchina, ripre-
senta sul bus il risultato dell'elabo-
razione per un successivo utilizzo.

| terminall A0 + A15 sono uscite
three-state attive alte. Costituisco-
no il bus degli indirizzi, e la combi-
nazione di «0» e di ¢1» su queste
uscite seleziona quale locazione di
memoria o quale drspositivo di {/0 &
interessato allo svolgimento del
programma Iin quel momento.

Le combinazioni possibili sono
65536 con accesso alla memoria, ©
256 con accesso agli
ingressi/uscite.
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EPROMI/II

Teoria e pratica
della EPROM

di Sergio Coraglia

Il connettore posteriore
e i segnali disponibili

INT, NMI e BUSRQ significano ri-
spettivamente: Interrupt, Not Ma-
skable Interrupt e Bus Request; so-
no richieste di interruzione alla CPU
attive a «O» (basse), come indica la
sopralineatura.

A queste linee possono essere
collegati diversi dispositivi hardwa-
re di Input/output; quando uno di
questi necessita di un servizio in
breve tempo, invia un segnale a una
di queste linee,

Il BUSRQ ha la priorita maggiore:
attivando questa linea, tutti | bus
della CPU vengono mandati in
three-state, ed & possibile o scam-

bio di dati tra la memoria e il dispo-
sitivo che ha richiesto il BUSRQ, in
questo caso la CPU, che interrompe
immediatamente |'operazione In
corso.

NMI & il secondo come priorita;
attivando questa linea, la CPU non
si ferma subito, ma finisce |'opera-
zione in corso, salva nello stack il
Program Counter, € solo a questo
punto Il controllo viene passato alla
routine puntata dal vettore di inter-
rupt.

Quest'ultimo si trova allocato a
0066h (h sta per esadecimale).

Conviene salvare nello Stack an-
che i registri e | flag prima di servire
il dispositivo che ha richiesto I'in-
terrupt, poiché durante lo svolgi-
mento della routine possono essere
modificati.

Prima di ritornare al programma
principale, i dati si potranno prele-
vare inalterati dallo Stack.

INT ha la priorita pii bassaed & il
pil difficile da usare; infatti pud es-
sere usato in tre modi diversi. Nel
primo modo, cioé come s trova pre-
disposta la CPU dopo I'accensione
o il reset, quando arriva la richiesta
di interrupt, lo Z80 rispogde con un
segnale di IORQ e un segnale di M1,
dopo il quale aspettera che il dispo-
sitivo esterno metta un'istruzione
sul bus dati entro il prossimo ciclo.

Il PC (Program Counter) viene sal-
vato nello stack e si avvia la routine
di gestione dell'interrupt; viene an-




che resettato un flip-flop che impe-
disce ad altri interrupt di essere
esaminati: prima del ritorno al pro-
gramma occorre percid riabilitare il
flip-tiop.

Nel modo 2, ricevendo la richie-
sta di interrupt, la_ CPU si comporta
come nel caso di NMI, salvo il fatto
che il vettore di interrupt si trova a
0038h, e che I'interrupt stesso pud
essere mascherato, settando il flip-
flop.
Nel modo 3, deve essere il dispo-
sitivo esterno a comunicare |l vet-
tore di interrupt alla CPU, fornendo
7 bit che, aggiunti agll 8 contenuti
nello speciale registro | dello Z80,
costituira I'indirizzo di una tabella
formata da 8 parole di 2 Byte. Ognu-
na di queste coppie & l'indirizzo di

]
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una routine particolare, per la ge-
stione dell'interrupt richiesto _da
una particolare periferica. Ogni INT

pud essere disattivato
(mascherato), settando il flip-flop al
quale ho accennato poco piu sopra.

HALT & un segnale di conferma
che proviene dalla CPU dopo aver

oogt_lltgg l'istruzione HALT.
MREQ e IORQ sono segnali di ri-

conoscimento emessi dalla CPU il
primo conferma |& validita degli in-
dirizzi durante la lettura o la scrittu-
ra in memoria, il secondo indica che
I'indirizzo presente sul bit 0 + 7 del
Bus degli indirizzi & valido per I'l/O,
permettendo la lettura o la scrittura
di dati verso il dispositivo 1/O inte-
ressato. L'IORQ & generato contem-
poraneamente a M1, quando lo Z80

riconosce un interrupt.

RD e WR sono rispettivamente il
segnale di lettura ed il segnale di
scrittura che la CPU emette durante
queste operazioni. Indicano .che la
CPU & pronta a leggere o scrivere
sla in memoria sia In qualche dispo-
sitivo esterno.-

WAIT (attesa) & un ingresso della
CPU che viene usato con una me-
moria 0 con una periferica lenta:
quando @ attivo, indica che il dispo-
sitivo non & ancora pronto al trasfe-
rimento dei datl. In questo caso la
CPU continua a eseguire NOP, cioé
non fa niente altro che generare il
refresh della memoria.

M1 @ un'uscita della CPU che in-
dica che & in corso il primo ciclo
macchina; poiché ogni operazione
della CPU richiede alcuni cicli per
essere completata, viene usata in-
sieme a IORQ per sincronizzare | di-
spositivi esterni con la CPU stessa,
quando viene attivato un interrupt.

RFSH (in uscita dalla CPU) & il se-
gnale di rinfresco per la memoria;
viene generato periodicamente con
la giusta temporizzazione per ope-
rare il refresh con un minimo di
hardware esterno.

RESET: portando a «0» per un mo-
mento questo ingresso, si reinizia-
lizza la CPU, in pratica & come se |l
computer venisse spento e nuova-
mente acceso (nel programmatore
di EPROM ci sara un apposito pul-
sante: & molto meglio che togliere e
mettere lo spinotto in caso di

-O%E:_q’l sistema).
CS termina. sul piedino 20

della ROM; se viene portato a + 5V,
la ROM viene disattivata. Questa
operazione & necessarla, per esem-
pio, per passare il controllo della
CPU a una ROM o EPROM esterna,
che conterra | dati necessari.

e il segnale di risposta
della CPU quando, in seguito a un
BUSRQ, il bus degli indirizzi, quello
del dati e quello di controllo sono
posti in three-state; comunica al di-
spositivi esterni che & possibile lo
scambio di dati con la memoria.

Gli altri segnali: Vi Y,V,Uper
il momento non cl lr;‘muano; re-
stano le tensioni di 9, - 12, e ben tre

0OV. Alcune di queste tensioni ver-
ranno usate dal programmatore di
EPROM,
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Se avete copiato il lungo listato
del mese scorso, questa volta con
poco lavoro potrete aggiungere una
routine che credo essere abbastan-
za originale e placevole da utilizza-
re: non molte istruzioni che vi per-
metteranno di rappresentare grafi-
camente qualche melodia.

Se vi & risultato chiaro quanto
' detto nel numero Scorso e se non
avete avuto problemi né difficolta
nell'inserire correttamente | dati,
nessuna conoscenza ulteriore & ri-
chiesta per questo sottoprogram-
ma. Anche I'uso & estremamente
semplice, basta premere | tasti del-
le opzioni e il programma fara tutto
il resto.

Naturalmente ricordatevi, prima
di usarla, di aver caricato in macchi-
na (con |'opzione INTRODUZIONE
DATI o dal registratore) un qualche
brano musicale.

Un altro consiglio: non inserite
brani eccessivamente lunghi, la ca-
pienza dello schermo non & illimita-
ta e incorrereste nell’errore Integer
Out of Range. Mediamente & co-
munque possibile caricare 60/70 no-
te.

Passiamo ora a vedere come utl-
lizzarla: Dopo aver dato un RUN e
aver caricato in macchina i dati re-
lativi al pezzo di cul volete avere il
grafico, dal menu principale, con
I'opzione 2 (analisi datl in memoria)
passate al menl secondario.

La scelta 6 vi mandera ad un altro
menu secondario dal quale sono
passibill 2 scelte:

1) Grafico linea melodica

2) Grafico linea ritmica.

La scelta 1 pulisce il video e dopo
qualche secondo di attesa necessa-
rio per I'elaborazione del dati, dise-
gnera una coppia di assi cartesiani.

In alto avrete le scritte:

MIN., 3 MAX

dove min. indichera la nota piQ
bassa del pezzo (nella notazione nu-
merica abituale del computer), max.
la nota piu alta e ¢ (lettera dell'alfa-
beto greco) l'intervallo in semitoni
tra il quale & compreso il prezzo
stesso.

Quindi sull'ordinata verranno di-
segnate delle linee orizzontall, in
numero uguale al numero di semito-
ni.

Dopo questa preparazione del vi-
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Computer music

Music

Compiler

di Guido Grassi

Una routine per “disegnare”
le vostre melodie preferite

deo, I'elaboratore passa alla stesu-
ra del pezzo vero e proprio.

Le note sono rappresentate con
cerchietti neri posti sulle linee pre-
cedentemente tracciate, pit 0 meno
in alto, a seconda dell'altezza che il
suono occupa all'interno della me-
lodia, e quindi le unisce con delle |i-
nee, dando alla fine un grafico corrl-

spondente all’andamento del brano
musicale.

Terminata |'elaborazione, in fon-
do allo schermo compaiono le scrit-
te:1,2,E, S.

Premendo 1 sl ha la ripetizione
delle operazioni appena compiute,
premendo 2 si ha la rappresentazio-
ne, sempre in forma grafica, dell'an-
damento ritmico, premendo E @&
possiblle avere |'esecuzione del
pezzo e con S la stampa del video.

Scegliendo 2 si ottiene lo stesso
risultato che si otterrebbe effettu-
rando la scelta 2 del meni della rou-
tine “Graphic Melody".

Senza cancellare 'elaborazione
precedente, il programma rappre-
senta graficamente la durata delle
note. Anche qui | suoni vengono di-
segnati con cerchietti neri: quelll
posti piu In alto rappresentano le
note di maggiore durata.

L'opzione E permette di ascoltare
e “vedere” contemporaneamente il
brano, Effettuata questa scelta, sul-
la parte bassa della schermo com-
pare la richiesta per il valore del me-
tronomo. Determinata la velocita
desiderata, & possibile ascoltare e
seguire sullo schermo, in una forma
pid immediata di quanto non per-
metta la tradizionale scrittura musi-
cale, I'andamento melodico che si
sta ascoltando.

-



Movimento dati

Sapplamo che I'istruzione LD per-
mette di trasferire il contenuto di un
registro a 8 bit in un altro registro a
8 bit, nella forma

LD r1, r2,

corrispondente a un'istruzione
basic

LET ri=r2.

Il dato da memorizzare in un regi-
stro puo essere prelevato dalla me-
moria RAM, anziché da un altro re-
gistro, facendo uso della stessa
istruzione LD; nel modo di indirizza-
mento immediato & possibile scri-
vere un valore specifico in ciascuno
del registri disponibili. Esempio:

LD E15

In questo caso il numero 15 viene
caricato nel registro E. Poiché
quest'ultimo & un registro a 8 bit, il
numero specificato dovra essere
compreso fra 0 e 255(00 e FF in esa-
decimale).

LD BC,5566H

Questa istruzione carica Il regi-
stro BC con Il valore 5566 esadeci-
male, ovvero il registro B con il valo-
re 55H ed il registro C con 66H.

Utilizzando il modo di indirizza-
mento diretto, solo i registri A, BC,
DE, HL, SP, IX e IY possono essere
specificati come sorgente o destl-
nazione di un operando. Esempi:

LD A,(B0OOH)

Questa istruzione copia nel regi-
stro A il contenuto della locazione
di memoria 8000h.

LD (ADDRESS), DE

Questa istruzione copia il conte-
nuto del registro DE nella locazione
dl memoria specificata dalla ‘label’
ADDRESS.

Nel modo di indirizzamento indl-
retto vi sono altre limitazioni; qual-
siasi singolo registro pud essere
usato come sorgente o destinazio-
ne del dato, purché |'indirizzo sia
fornito indirettamente dal registro
HL. Solo nel caso che il registro
sorgente-destinazione sia A, & pos-
sibile usare BC o DE indirettamen-
te. Esempi:

LD C, (HL)

Questa istruzione copia nel regi-
stro C il contenuto della locazione
di memoria specificata dal registro
HL.

LD (DE), A

Programmazione
in assembly
con lo Spectrum

a cura di Gianluca Carri

 Nella puntata precedente
Solonna, igal 15 daf baseo,

;.fpf 3 ‘sorgente; destinazio-

”\ :

Questa istruzione copla nella lo-
cazione di memoria specificata dal
registro DE Il contenuto del registro
A.

Volendo effettuare operazioni
non previste dai modi di indirizza-
mento disponibili, sara necessario
ricorrere a opportune combinazioni
di istruzioni. Esempi:

LD HL, 6000H

LD C, (HL)

In questo caso viene simulata
un'istruzione LD C, (6000H) sfrut-
tando HL nel modo di indirizzamen-
to indiretto.

LD HL, (6000H)

LD (HL), E

Il registro E sard memorizzato
nella locazione di memoria il cui in-
dirizzo & prelevato dalle locazionl
6000H e 6001H.

Lo scambio di datl fra due registri
puo essere effettuato con l'istruzio-

ne LD, con PUSH/POP, oppure con
la speciale istruzione EX DE, HL;
che scambia | contenuti dei registri
DE e HL. Esempi:

LD AB

LD B,C

LD CA

In questo caso i contenuti dei re-
gistri B e C sono scambiati facendo
uso di A come memoria tempora-
nea.

PUSH BC

PUSH HL

POP BC

POP HL

Lo scambio effettuato fra i regi-
stri HL e BC & ottenuto prelevando i
registrl dallo stack in ordine inver-
so0. Notate come |'esempio che se-
gue sla piu efficiente:

PUSH BC

EX (SP), HL

POP BC

Operazioni aritmetiche

Le istruzioni ADD e SUB non per-
mettono l'indirizzamento diretto,
ovvero non @ possibile eseguire
un'istruzione come ADD A, (1000H).
Un'ulteriore limitazione & rappre-
sentata dal fatto che solo |i registro
A (e Il registro HL per la sola ADD)
pud fornire il primo operando
dell’operazione.

Esempi:

ADD, A(HL)
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Questa istruzione somma al regi-
stro A il contenuto della locazione
di memoria Indirizzata da HL.

ADD A, 10

In questo caso, la costante 10 &
sommata al contenuto del registro
A

Combinando piu istruzioni & pos-
sibile ottenere risultati non previsti
dai modi di indirizzamento disponi-
bili:

LD HL, (3000H)

LD BC, 100

ADD HL, BC

LD (9000H), HL

La costante 100 ¢ sommata al
contenuto della locazione di memo-
ria 9000H.

L'istruzione CP & usata assai fre-
quentemente per effettuare salti
condizionati. In seguito a una sot-
trazione (A-B), i flags vengono modi-
ficati come segue:

flag zero settato se A=B

flag carry settato se A minore di

Le seguenti istruzioni effettuano
un salto a FINE se A & maggiore o
uguale a 12

CP 12
JR NC, FINE

FINE ...

L'istruzione NEG effettua la ne-
gazione del registro A, ovvero
A=0—A. Se & necessario effettua-
re la negazione di un registro diver-
s0 da A, & possibile usare la se
quenza;

SUB A

SUB registro

LD registro, A

Le istruzioni INC e DEC sono
estremamente utili per aggiungere
0 sottrarre la costante 1 a un regi-
stro o a una locazione di memoria,
indirizzata indirettamente da HL o
da un registro indice. Esempi:

INC HL

corrisponde a LET HL=HL +1

LD HL, 7800H

DEC (HL)

il contenuto della locazione di
memoria 7800H & decrementato di
1.

Notate che un’istruzione come
INC A non modifica in nessun caso
Il flag carry; se cld fosse necessa-
rio, & possibile usare ADD A, 1.
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Auto
data

di Giovanni Mellina

E un programma di utilita per
Spectrum, un pd particolare: non si
crea,... ma un po si distrugge ...e un
pd si trasforma.

Lo scopo originale & quello di ot-
tenere, eseguendolo, un program-
ma autonomo, predisposto peril ca-
ricamento del set di user graphics,
con statements DATA autogenerati
e corrispondenti agli UDG al mo-
mento presenti in memoria.

| DATA cosli ottenuti possono pol
essere "MERGEati" con altri pro-
gramml che i utilizzano.

Note di programma:

— linea 9120: |a variabile / viene
Impostata con |'indirizzo del primo
statement DATA, in linea 9001.

- linee 9130:9170: il contenuto
dei bytes di memoria letti viene regi-
strato negli statements DATA.

— linee 9180:9200: |a variabile /,
ora contenente l'indirizzo della li-
nea successiva all’'ultimo DATA,
viene memorizzata nella variabile di
sistema VARS; per conseguenza, il
successivo comando RUN 9999
causa la cancellazione delle linee
9100:9200, " lasciando in memoria,
come risultato finale, il solo pro-
gramma di caricamento del DATA
(linee 9000:8021), che pud essere
eseguito, salvato, o fuso con altro
programma.

Lo scopo originale pud essere fa-
cilmente esteso: molto semplice-
mente, il programma pud essere
adattato a convertire In DATA aree
di memoria contenenti routines in
codfce macchina.

Ecco come:

— |inea 9000: le variabili Fe T do-
vranno essere impostate, rispettiva-

mente, con gli indirizzi di inizio e fi-
ne dell'area di memoria dove i DA-
TA dovranno essere caricati.

— linee 8001:9099: devono essere
creati tanti statements DATA,
nell'esatto formato originale, quan-
ti ne occortono, Ciascuno conterra
I'equivalente di 8 bytes di memoria.

— linea 9130: il valore TO del ci-
clo FOR x deve corrispondere al nu-
mero di stat. DATA - 1.

— linea 9140: il valore originario
32600 deve essere sostituito con
l'indirizzo di inizio dell’area di me-
morla da cul si vogliono prelevare i
dati.

Importante: dopo aver digitato il
programma, & necessario salvarlo
su cassetta prima di eseguirlo, evi-
tando la sgradita sorpresa di ritro-
varselo completamente modificato.

Il programma pud essere salvato
con autostart LINE 9100 ed esegui-
to con GO TO 9100 (non con RUN!),

(st & pag. 41)

Billy

di Loca Ghisleni

Semplice ma ben realizzato gio-
chino a tempo in cui bisogna guida-
re Il coniglietto Billy a «ripulire» un
campo di carote. La difficolta sta
nel controllo di Billy, che continua a
muoversi nella direzione dell'ultimo
tasto premuto (vengono usati | tasti
direzionali 5,6,7,8 con le frecce cor-
rispondenti).

Ogni volta che Billy attraversa
un'area sgombra di carote, viene
fatto bersaglio del colpl di un cac-
clatore nascosto nel buio e, se vie-
ne colpito, lascia cadere una caro-
ta, con conseguente perdita di tem-
po. Buon divertimento.




Un complemento al programma
Totocalcio di A. Russo, pubblicato
sui numeri 4 e 5. E utilizzabile anche
fornendo semplicemente I'array
con le colonne [C$(1500, 13)] e il nu-
mero delle colonne da stampare
(“col”).

| possessori della stampante SEI-
KOSHA GPS50-S potranno stampare
direttamente SULLE SCHEDINE del
Totocalcio le colonne del sistemi ri-
dotti, semplicemente inserendo la
schedina nella stampante (togliete
il rotolo di carta, prima...!), seguen-
do due semplici regole:

1) La schedina deve essere inseri-
ta allineata a destra del portacarte
della stampante, dal lato minore
dalla parte dove sono stampate le
partite e, naturalmente, con la parte
da stampare rivolta verso la testina.
Fate attenzione a inseriria ben alli-
neata.

2) Guardando una schedina, pote-
te vedere che la zona dove sono
stampati | nomi delle squadre & de-
limitata da un rettangolo, di cul an-
dra considerato il lato destro, pres-
80 | grossi tratti nerl orizzontali;
questa riga sard orizzontale con
schedina inserita correttamente
nella stampante,

Dove far coincidere tale linea con
il margine superiore del nastro della
stampante (regolarsi a sinistra, per-
ché il nastro della GPS50S si abbas-
sa leggermente sulla destra).

Con pochi minuti di pratica, ve-
drete che sono regole veramente
elementari e immediate,

Il metodo seguito & molto sempli-
ce: si stampa sul video la egriglia»
di quadratini in una opportuna di-
sposizione, e quindi si fa un COPY.

La “finestra’ di stampa & posizio-
nata a partire dal pixel 64 orizz. e 13
vert., @ occupa 175 per 143 pixel, |
quadratini sono di 7 per 7 pixel e so-
no ottenuti con delle DRAW, non
con un carattere grafico, per poter
ottenere spostamenti della stampa
anche di singoli pixel.

Il menu contiene 6 opzioni: con la
prima si ottiene la stampa su tutte
le caselle della schedina, utile per
controllare I'allineamento; la secon-
da opzione & quella per la stampa
delle colonne (da usare quando la
schedina sara posizionata in modo
ottimale); la terza & per lo sposta-

Totoseikosha

di Fabio Berno

mento di un certo numere di pixel
della finestra di stampa (attenzione
a non uscire dal limiti dello scher-
mol); la quarta riporta la finestra in
posizione standard, ed ¢ utile in ca-
so di eventuali pasticci fatti usando
la terza opzione; la quarta e la quin-
ta sono per il salvataggio e il carica-
mento dell’array che contiene le co-
lonne del sistema ridotto; la sesta
ferma il programma o, nel caso si
sia all'interno di “Totocalcio” di A.
Russo, ritorna al menu principale.

| listati, come vedete, sono due:
quello lungo, numerato a partire da

2100, & utilizzabile da solo (fornen-
dogli le colonne e il loro numero) o,
“MERGEandolo", con il programma
“Totocalcio™.

Il secondo listato @ da usare solo
con il nostro "Totocalcio”, insieme
al programma di stampa, e va MER-
GEato dopo aver caricato “Totocal-
clo” mixato con la nuova porzione.

Riassumento, la procedura &:

1) LOAD “Totocaicio': Stop

2) MERGE """ [1° listato, che parte
da 2100]

3) MERGE """ [2° listato]
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Ho fatto
g [ ¥ et

(¥st a pag 32)

Questo programma @& rivolto ai
giocatori del Totocalcio che voglio-
no seguire minuto per minuto la
situazione-punti delle loro schedi-
ne.

E infatti possibile aggiornare i ri-
sultati delle partite in schedina e
controllare immediatamente la si-
tuazione delle colonne o dei sistemi
Integrall glocati.

Una limitazione puo essere il limi-
tato numero di colonne che si pos-
sono inserire, ciogé 20: ma chi non
ha problemi di occupazione di me-
moria (cioé chi ha la versione a 48K)
puo alterare a piacere il 20" alla li-
nea 48, ricordandosi perd che so'i
facendo deve gestire lo schermo in
modo che prima visualizzi le prime
20 colonne, poi le successive 20 e
cosi via; questo & realizzabile alte-
rando alcune linee come segue:

3025 FOR z=1TO nc: FOR k=1
TO 20: ...Il resto va lasciato uguale

3070 NEXT k: PRINT 0, "preme-
re un tasto per passare alle colonne
successive': PAUSE 0: FORi=1TO
13: PRINT AT 1+1, 11; “[20 spazi]"™:
NEXT I: NEXT z

Il programma contiene ampie
spiegazioni-guida per I'utente ed &
semplice da usare: buona fortuna.

Joystick

di Raffaele llardo

Il joystick (e relativa Interfaccia)
prodotto dalla Kempston & senza
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(list a pag. 38)

dubbio uno dei pil diffusi, @ nume-

rosi sono anche i tipi di joystick
Kempston-compatibili, che usano
lo stesso sistema di input.

Tuttavia non tutti conoscono il
modo di usare tale periferica da
programma, poiché il sistema
Kempston opera su porte logiche
d’'ingresso Il cul indirizzo non & faci-
le da trovare. Un indirizzo utile & il
44244 leggendo da Basic un byte
da questa porta con la funzione
(ciogé facendo ad esempio LET |=
IN 44244) si vede che in corrispon-
denza delle diverse posizioni del
joystick si leggono valorl diversi,
che quindi possono essere usati co-
me meglio si crede nel nostro pro-
gramma. Naturalmente essendo in
ambiente basic la velocita non sara
esaltante.

A questo problema rimedia una
breve routine in ling. macchina, me-
diante la quale & possibile ottenere
il movimento voluto sul video sem-
plicemente leggendo con delle
PEEK le locazionl di memoria
23549, 23550 e 23551, che contengo-
no rispettivamente Il flag del tasto
FIRE (0=non premuto, 1=si), e la
linea e la colonna attuale di stam-
pa.
Cosl |la stampa si ottiene sempli-
cemente con un ciclo:

10 PRINT AT PEEK 23550, PEEK
23551; “..."

15 IF (PEEK 23459 = 1) THEN ...

20 RANDOMIZE USR 23456: GO
TO 10

Da notare che la routine @ com-
pletamente rilocabile: qui & colloca-
ta nell'area del buffer stampante,
ma & consigliabile spostaria oltre
RAMTOP, naturalmente usando va-
lori opportunamente diversi da
23549, 23550 e 23551, a cui andra
sommata una “costante di riloca-
zione" (lo spostamento).

La routine viene caricata in me-
moria dall'indirizzo 23456 e occupa
96 byte; le linee di caricamento so-
no quelle da 1 a 6, le altre sono | 2
esempi. E possibile ridurre il campo
degli spostamento VERTICALI mo-
dificando il terzultimo dato della li-
nea 3 (& un 22), e di quelli ORIZZON-
TALI, agendo sul nono dato della li-
nea 4 (& un 32).

Battaglia

by CIASPE

{lista pag. 27)

Il gioco si richiama alla classica
battaglia navale, ma & notevolmen-
te pil complesso.

Trattandosi di sottomarini, non si
manovra solo sul piano, ma anche
in profondita: per ottenere questo,
la classica griglia con le coordinate
della battaglia navale (qui di 7x7 ca-
selle) & triplicata: avete tre campi
(mari) di battaglia, uno sopra |'altro,
per un totale di 147 caselle, il livello
dl profondita & in ogni momento vi-
sibile sul monitor, insieme al nume-
ro di sottomarini da sistemare.

La dislocazione di questi avviene
nel modo consueto, con i tasti cur-
sore; con «L» si cambia livello, Con
ENTER si assegna la posizione al
«PeZZOo».

Nel fare questo, le caselle adla-
centi al sottomarino piazzato ven-
gono barrate, a ricordare che in es-
se non si possono mettere altri sot-
tomarini; ugualmente vengono bar-
rate, come potete verificare cam-
biando livello, le caselle in verticale
con quella scelta.

Finita la sistemazione (i pezzi di-
sponibili sono 15), occorre attende-
re circa 20 secondi, per dar modo al
computer di collocare i suoi. Quindi
si gioca, con tre colpi consecutivi a
testa, da sparare con le solite coor-
dinate, dopo aver selezionato il li-
vello.

Premendo SPACE si visualizza la
situazione (mezzi ancora in gioco);
questa avviene automaticamente a
ogni affondamento, dopo il quale si
rientra nel gioco premendo un tasto
qualsiasi.

Se vince |lo Spectrum, potete alla
fine andare a vedere dove aveva
piazzato i suoi sottomarini.

—-—
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Ecco un ottimo programma per
visualizzare i dati nella forma di
istogrammi, sia orizzontali che ver-
ticali, oppure di grafici di «spezza-
ter interpolanti | dati stessi.

Particolarita interessante del pro-
gramma & che | comandi a disposi-
zione dell'utente sono tutti presenti
in alto sullo schermo, e questo &
stato reso possibile da una routine
grafica per la stampa di caratteri su
64 colonne.

| codici dei caratteri per la stam-
pa a 64 colonne sono da caricare a
partire dall'indirizzo 64256 e sono
800; dopo averli immessi, salvateli
su nastro, in modo che il program-
ma principale possa caricarli, come
indicato nel listato. La routine che
provvede alla stampa a 64 caratteri
e quella tra le linee 650 e 690 inclu-
se (questo a beneficio di chi provera
a usarla anche per altre realizzazio-
ni), € il suo funzionamento & molto
semplice da capire: | caratteri per la
stampa a 64 colonne devono per
forza occupare 4 bit in luogo degli 8
bit del caratteri normali, quindi i co-
dici memorizzati si riferiscono tutti
a Ipotetiche “celle™ a 4 bit ed & per
questo che il valore di ogni singolo
codice non pud superare il valore
decimale 15 (= B+4+2+1).

Ricordando inoltre come lo
SPECTRUM gestisce i caratteri per
il video (matrici 8 per 8 di punti, “de-
scritte” da 8 codici, che sl riferisco-
no alla configurazione dei punti del-
le 8 linee del carattere, codici otte-
nuti ognuno dal numero binario che
‘ha gli “1" al posto dei puntini “ac-
cesi” sul video e gli 0" al posto di
quelli “spenti" sulla linea conside-
rata, con i bit piu significativi a sini-
stra), si vede subito che per riempi-
re un carattere normale servono 2
mini-caratteri, e che il primo di essi,
cioé quello a sinistra, dovra avere |
suol codicl a 4 bit nelle posizioni
piu significative della matrice 8 per
8, quindi i codici delle configurazio-
ni a 4 bit dovranno “scorrere” a sini-
stra di 4 posizioni: questo, In arit-
metica binaria, significa che vanno
moltiplicatiper2 1 4 = 16.

A questo nuovo codice va poi ag-
giunto quello del mini-carattere che
si posizionera a destra della matri-
ce, quindi sui 4 bit meno significati-
vi, @ per questo manterra semplice-

—
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Grafici

di Marco Manunta

(45t @ pag. 34)
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mente il suo codice, che verra som-
mato a quello (moltiplicato per 16)
dell'altro carattere.

La nuova matrice 8 per 8 & cosl
pronta, e viene inviata al video sotto
forma di UDG, stampando cioé il ca-
rattere grafico ottenuto POKANDO
gli 8 codicl ottenuti come si fa per
qualsiasi carattere grafico.

Detto questo, per quanto riguar-
da il funzionamento del programma
bisogna dire che l'utente & sempre
guidato in modo da non sbagliare, e
che & possibile svolgere le opera-
zlonl seguenti semplicemente pre-
mendo il tasto corrispondente:

“X": arresto dell'elaborazione.

CEE RN R N R R )
LRI I B B N B B L
CIE R RN T R R

“D": hard-copy del video su stam-
pante.

“I": INPUT dei valori: & possibile
interromperloe in ognl momento in-
serendo “f" invece di un numero.

“A” o “B": si seleziona Il numero
di colonne dell'istogramma, (12 0 24
per |'istogramma verticale e 6 0 12
per quelio verticale).

“H': rappresentazione a barre
orizzontall (6 0 12)

“V'": rappresentazione a barre
verticali (12 o0 24)

“G": rappresentazione a grafico
cartesiano.

“C™ modifica delle didascalie
(ognuna di 3 caratteri).
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Orologio

65276
65277
65279
65288
65281
65282
65284
55286
65288
55289
65290
55291
65292
65293
65294
65297
65299
65301
65304
65307
45309
65312
55314
45315
65318
45320
65321
55323
65324
65328
55330
45332
65335
45338
65341
55344
65344
65349
65350
65353
65355
65358
65359
65342
65363
65364
65365

15
3815
oA

FF

F3
3EFE
ED47
EDSE
FB

c9

F5

cs

DS

ES
34785C
D432
203D
32785¢C
21FCFE
QE3C
CDS9FF
200C
23
CDS9FF
2006
23
RE1B
CDS9FF
3EF7
DBFE
E600
C252FF
111840
21FEFE
CO&1FF
3E3A
CD7FFF
28 -
CD&1FF
3E3A
CD7FFF
28
CD&IFF
El

D1

C1

Fi
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LFEFC DEC D

LFF2E

LFFS2

LD
LD
RST
DI
LD
LD
IM
El
RET
PUSH
PUBH
PUSH
PUSH
LD
SUB
JR
LD
LD
LD
CALL
JR
INC
CALL
JR
INC
LD
CALL
LD
IN
AND
JP
Ld
LD
CALL
Lo
CALL
DEC
CALL
LD
CALL
DEC
CALL
POP
POP
POP
POP

(HL) , 815
A, (BC)
38

DE
HL

A, (23672)
32
NZ,LFFS2
(234672} ,A
HL,LFEFC
C,#3C
LFF59
NZ,LFF2E
HL

LFFS9
NZ,LFF2E
HL

C, 418
LFFS9

A NF7

A, (HFE)
00
NZ,LFFS2
DE, 16408
HL,LFEFE
LFFb1

A, 434
LFF7F

HL

LFF&1

A, #34
LFF7F

HL

LFFé1

KL

DE

BC

AF

653466
65369
65370
63371
65372
65374
65373
65376
65377
65379
65380
65381
65383
65385
63387
45388
63390
65391
65392
65394
635395
65397
65400
65401
65403
65404
654087
65408
65409
65413
65415
65416
65417
65418
65419
65420
65421
65423
65424
65425
65426
65427
65429
65430
65431
65432
65433
65434
65435
635437
65438
65439
65440

C33800
7€
3C
BY
2001
AF
77
£y
0428
4E
79
D&BA
E680
2007
79
D&@A
24
4F
18F3
78
cs30
CD7FFF
79
ce3e
CD7FFF
£y
ES
e5
ED4B3ASC
2600
bF
29
29
29
09
D5
2408
7E
12
14
23
10FA
D1
1C
c1
Et
c9
F3
EDS6
FB
€9
o
L)

LFF39

LFFSF

LFFé&l

LFF&5

LFF72

LFF7F

LFFBF

JP
LD
INC
CP
IR
XOR
LD
RET
LD
LD
LD
5UB
AND
JR
LD
SUB
INC
LD
JR
LD
ADD
CALL
LD
ADD
CALL
RET
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
ADD
ADD
ADD
ADD
PUSH
LD
LD
LD
INC
INC
DINI
POP
INC
POP
POP
RET
DI
IM
EI
RET
NOP
NOP

200358

A, (HL)

A

c
NZ,LFFSF
3

(HL) ,A

B, 400
C, (HL)
A,C
#0A
#88
NZ,LFF72
A,C
#0A

:

C,A
LFF&S
AB

A, 830
LFF7F
A,C

A, 430
LFF7F

HL

BC

BC, (23406)
H,#00
L,A

HL  HL
HL , HL
HL | HL
HL,BC
DE
B,#08-
A, (HL)
(DE) ,A
D

HL
LFF8F
DE

E

BC

KL




Battaglia

2
3
4
S
&
7
8
@
20 R

REM 96996065 3 3636 36 96 3 % 96 %96 9 % 3 % -9 % %

REM
REM BATTAGLA SOTTOMARINA 3D
gEM BY ciaspe

REM 2696336 36 3 36 36 96 3 3 36 96 96 96 50 56 36 96 3036 3 %

CLS
G0 SUB 40200
4 REM % 99 9 99 5 3 9696 3 3 3 36 96 96 3 9 3 9 % %
405 REM # INIZIALIZZAZIONE *
407 REM = VARIABILI e
2}? ggn 169696 90 3 96 9 3 36 36 6 36 3 36 9 96 969 3 33
,420 DIM a$(7,7,3): DIM b%(7,7,3

30 LET x1=0: LET x2=0: LET yl=
@: LET y2=@: LET 11=1: LET 12=1
4401DI a(2): LET a(1)=1: LET a

S8 LET sb=15: LET sc=15

46@ LET cp=3: LET cc=3

470 LET r=1: LET lp=0

480 DIM k$(2)

490 LET pi1=0@: LET ul=@

SOD REM 38359 5 3 596 9% 3 5 9 96 5696 5 35 96963 % % %
S05 REM = IMPOSTAZIONE *
S@7 REM = CAMPO DI GIOCO *
SO REM 995395 9 3 3696 55 3 5 36 3963 5 96 36 4 3 %

510
S11 PAPER 4: BORDER 4: CLS
512 FOR n=1 TO 15: PRINT BRIGH
T 1; PAPER S3AT n,1;3"
"1 PAPER $ AT n,173"

EX
S20 FOR n=S1 TO 168 STEP 16
530 PLOT 11,n: oaaw 112,08
535 PLOT 13%,n: W 112.0
540 PLOT 11,n+1: DRAW 112.0
545 PLOT 136 n+1: DRAW 112,0
55@ NEXT
220 FOR n=11 TO 26@ STEP 16
570 PLOT n,Si: DRAW 0,113
58@ PLOT n+1,51: DRAW 0,113
59@ NEXT n
40@ FOR n=1 TO 7
618 PRINT AT n*2,@3n3AT n*2,16;

n
620 PRINT AT @,n*2;CHR$ (&4+n)
638 PRINT AT 0 16+n*2;CHR$ (64+

n’

&S50 NEXT n

&60 FOR n=4 TO 4@ STEP 16: PLOT
12,n: DRAN 88, 0. PLOT 12,n+1: D
RAN 88,0: NEXT

670 FOR n=@ TO 1: PLOT 12+9@%n,
4: DRAW @,33: NEXT n

800 REM 2060030006969 06

803 REM * SISTEMAZIONE *
REM # SOMMERGIBILI *
REM # GIOCATORE ks
REH s s s R T2
REM

LET 11=1: LET 12=1: LET xi1=

825 PRYNT AT 18,173 "QUANDOD SEI"

JAT 19,173 "POS1z! TO"éAT 20,17
-"PREMI FLASH 1;"ENTER
830 PRIN AT 18 2;"LIVELLO: ";1

1
84@ PRINT AT 20,2;"SOMM. : sb
859 PRINT AT y1*2 @; INK 7, AP

869;¥RINT AT O,x1%#2; INK 7; PAP
ER @;CHR$ (&4+xl)
8465 PRINT PAPER 0; INK 7;AT yi1
#2,x1#2; OVER 13"

A REﬁ 3696 9698 26 36 96 9696 3 3 36 96 9690 3 2 3 36 36 6 % %
867 REM # MOVIMENTO CURSORE #
BAS REM 59555 9 3556 3 3636 33 56 3690 6 30 50 6
869 REM
870 IF INKEY$="S5" AND x1>1 THEN

LET xi=x1-1: GO SUB 950
880 IF INKEY$="8" AND x1<7 THEN

LET xi1=xi+1: GO SUB 950

898 IF INKEY$="7" AND yi>1 THEN
LET xlsnl 1: GO SUB

900 IF INKEY$="&" AND y1<7 THEN

LET yi=yi+1i: GO SUB )
91@ IF INKEY$="L" THEN LET 1l1=
11i+1: GO SUB 1500
920 IF INKEY$=CHR$ 13 THEN GO
SUB 1008
930 GO TO B85@
DSQ REM 46333 335 5 396 96 56 33 36 36 3696 3 % % 4 ¥
951 REM * ROUTINE AZZERAMENTO #
953 REM # RIFERIMENTI B
PSS REM 5896963365635 36 96 3090005030 36 3036 36 6
956 REM
268 PRINT AT a(1)#2,83a(l)
965 PRINT AT @, 3(2)*2 CHR$ (&64+

a(2))

%967 PRINT BRIGHT 1i PAPER 51AT
all)#2,a(2)%2;as(a(l) at2),1
970 LET a(i)=yi: LET a(2)=x1
975 IF sb=@ THEN GO TO 1600
8@ RETURN

IOUQ RE" P i e R R Rt s 8 8 X 2 X
1003 REM * ROUTINE RIEMPIMENTO *

1005 REM # CASELLE ADIACENTI  #
1007 REM # IL SOMMERGIBILE *
101 B REM %539 9 3 36 3 336 3 3 3 3 3 % % L 2. 2.3 8.3
1011 REM

18208 IF a$(y 11)=" " THEN L
ET_as(y1 11 LahRe 1621 PRINT

BRIGH I 1 y1%2,x1%2;CHRS 1621
G0 TO 1825

1022 BEEP 1,20: RETURN
1025 LET sb=sb-1
1026 PRINT AT 20,11~-LEN STR¥ sb;

3& FOR b=1 TO 3: IF a$(yl,x1,b
)t“ " THEN LET a$(yl,x1, )=
1@35 NEXT b
1242 FOR n=yi-1 TO ¥
1042 IF n=@ OR n=8 HEN

1245 FOR h=x1-1 TO x1+1
1247 IF h=0 OR h=8 THEN GO TO 1

1050 IF a$(n,h,11)=" " THEN LET
a$(n, 11>= 4

1055 Nei

1060 NEXT

1045 IF sb=@ THEN FOR n=18 TO 2

GO TO 1
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i1: PRINT AT n,173"

“s NEXT nit PRINT AT 18,171"TUTT
I I TUOI";AT 19,17; "SOMMERGIBILI
":AT 2@,17;"SONO A POSTO"; FLASH

: FOR'n=1 TO 2: BEEP .4,10%n:
NEXT n: GO SUB 950
1070 GO SUB 1500

1988 RETURN
1100 REM 9333550563969 50 00 30 9090 00 3696 -9 %
1103 REM # SISTEMAZ IONE *
1105 REM #* SOMMERGIBILI »
1187 REM # SPECTRUM »
1110 REM A2 2T ITTTITLIE TSR L L R 2 3
1111 REM
1120 FOR n=18 TO 21: PRINT AT n,
17" "1 NEXT n
1125 BEEP .3,5@: PRINT AT 18,17;
"ORA SISTEMOM;AT 19,173 "I MIEI"}
AT 20,173 "SOMMERGIBILI
1130 REM _PRINT AT 17,1&;"
1150 LET xx=INT (RND#7)+1: LET
y;}NI (RND#7)+1: LET 11=INT (
E3 +
11460 IF b$ (yy xx,l13=" » THEN L
EIzgg(yy,xx, 1)=tHR$ 1&63: GO SUB
1180 B0 TO 1150
120@ REM 99 9% 9 96 9 9% 9 9 3 36 96 36 3636 3 3 3 36 3 % % 9%
1203 REM # ROUTINE RIEMPIMENTO *
1204 REM * CASELLE ADIACENTI #
1206 REM # SOTTOMARINI ZX »
1210 REM %3553 590 3552090909000 36 9690 5 % %
1211 REM
1215 LET sc=sc-1: IF sc=0 THEN
920 FOR m=yy=1 TO yy+1

n= -
ézga IF n=@ DR n=8 YUEN G0 TO 1
1235 FOR h=xx—1 TO xx+
égsa IF h=0 OR h=8 THEN GO TO 1
1250 IF b$(n,h,11)=" " THEN LET
b$(n,h,11)="#
1268 NEXT h
1265 NEXT n

1270 FOR b=1 TO 3: IF bt(gy.xxab
=" " THEN LET b$(yy,xx,b)="#
1280 NEXT b

1298 RETURN--.

1SOD REM 909655 3536 56 9630 5 3646 9909 3 36 36 969 9 %

1505 REM # VISUALIZZAZIONE #
1507 REM » SOTTOMARINI *
1509 REM * GIOCATORE »
1519 REM 4696 36 3 9 96 5 35 398 9 3 3 36 96 9 36 3 3 96 3 3% 3%
1511 REM

1515 IF 11=4 THEN LET 1i=i

1518 PRINT AT 18 11&11

1520 FOR o=1 TO 7: FOR p=1 TO 7
1538 PRINT BRIGHT 1; PAPER 5;AT
0*2,5*2 a%$ (o E 11)

1540 NEXT p: NEXT o

1545 IF sb=@ THEN B0 TO 1100
155@ RETURN

160D REM #5595 399 99 9 9 96 3636 3 3 3 8 9 9 % %
1603 REM # PULIZIA MATRICI *
1605 REM # DI B10CO »
1610 REM A ST TSI TLTL T R LY T T
1611 REM

1620 FOR b=1 TO 3: FOR g=1 TO 71

FOR h=1f TO 7

-
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1630 IF a$(g,h,b)="#" THEN LET
) ="

at(g,h b
163 I# bt(gah.b)-"ﬂ“ THEN LET
bt(a,h b)="

1648 "NEXT h: NEXT g1 NEXT b

1645 IF sc=0 THEN GO TO 1800
658 LET 1i=1: GO SUB 1500

36903 3396 3 3 6 96 696 36 36 3 3 9 -5 3

REM # INIZIO PARTITA *
REM 563896 56 36 969 969 3 3 9 96 9696 96 3 36 96 96 9 3 %

REM
FOR n=17 TO 21: PRINT AT n,

t NEXT n
BEEP .5,40
PRINT AT 19,0; "POSSIAMO INI
E";AT 21 191 press any key"
IF INKEY$=""" THEN TO 18

FOR n=17 TO 21: PRINT AT n,

": NEXT n

REM 9096 93 56 96 90 909 36 96 96 36 96 96 36 36 36 96 96 3 3 %
S REM #* MAPPA DI GIOCO *
G REM 989590095 36 9698096 96 36 96 36 96 9 36 96 9096 96 9 6 %

REM
FOR n=28 TO 44 STEP i&: PLO
éa.ODRAN B88,0: PLOT 148,n: D
5 PLOT 12,n+1: DRAW 88,.0: PLO
4@,n-1: DRAW 88,0: NEXT n
@ FOR n=0 TO 11 PLOT 12+88%n,
RAW @, ﬂ ;LOT 140+88#%n , 281
:
T 17
L

16
?g v23 "LIVELLO: "1
n

S s s s s s
- OO
e el

2o = “O-s

S L
w DMmO~D0m
=N »-

a8 o

3”*";*88856
3 N

NS GN
3

1
? ELL 12
N
S TO 21 STEL 16: PLOT
DRAW 248,0
OT 4,n+1: DRAW 248,0: NEX

R n=4 TOD 252 STEP 248: PL
DRAW @,14: NEXT n

OT 32,4: DRAW @,14: PLOT

DRAW @,14

F ui=1 THEN RETURN

ET ul=i

ET sb=15: LET sc=15

| PRINT PAPER 2{ INK 73 FLAS
AT-2Q, 1 "TU"& FLASH @ 'PAPER
INK @3AT 2@,5; "COLPI: ";AT 20

"POSIZIONE:
PRINT AT 20,11;" ";AT 20,28

PLOT 32,4: DRAW @,14: PLOT

4: DRAW 0,14

PRINT AT 20,12;cp

REM 3696969696 9696 56 360606 9696 3696 96-96-06-06 30 30 0000
REM # SCELTA PER *
REM # CAMBIO DI LIVELLD E #»
REM # SITUAZIONE DI GIOCD =
REM 969036969 3 3 3 3 9 9 9 36 3 3 3 96 96 9 9 % 39

D 8D
-«mzc

23

!
E
i1

o
[

I8 03
-

R

%

=

&
=

i

I o ettt ™ Lot Lt e o
=5 OO
NGO~
8N

SRS e

REM
IF INKEY$="" THEN GO TO 19

IF_INKEY$="P" THEN LET li=
: BEEP .4,-20: B0 SUB 2400
IF INKEY$="L" THEN GO TO 2

IF INKEY$=" " THEN LET pil=
0 _SUB 3000

Pt et et [ 8 1t Pt et P ot Pk s Pk DS e

V~080m
“8=4+8 89
N S8~U 8=~

o758
s
0

IF INKEY$=" STOP " THEN ST




6318 IF INKEY$="" THEN GO TO 19
;920 LET d$=INKEY$: LET d=CODE d

19248 REM 965555 %3 5 5 6 969 5 5 3 36 5005 2 %
1925 REM # INPUT DA TASTIERA *

1926 REM # CASELLA DI TIRD "
1927 REM 55365 5 % 3 59 3 3 3 9 9 3 3 3 3 93 3 3 %

REM
930 IF d<49 DR d>55 AND d<&S5 OR
d>71 THEN BEEP .4,8: GO TO 19@

1935 IF r=1 AND d<45 OR d>71 THE
EP .2,60: GO TO 1900

No40 TF rol THEN. LET k$(1)=d$:

PRINT AT 2@,28;d$;"="1 PRINT AT

@, 16+ (d-64) %23 I' 2 73 PAPER @;d$

30 TO 1940
1945 IF r=2 AND a<49 OR d>S5 THE
T 900

=
w
m

PRINT AT 20,3@;d$: PRINT AT (d-4
B)#2,16 INK 7; PAPER_@3;d$

1960 LET r=r+1: IF r=3 THEN B8O
TO 2000

1970 60 TO 1900

2000 L yY-CODE k$(2)-48: LET x
x-CODE k$(

201@ IF bt(xy, lZ)-CHRt 163 TH
EN LET pi sc=sc-1: B0 SU
B 3000

2020 IF bs(yy.xx,12><>cnns 148 T

HEN LET bS(yy,xx,12)=CHRS 151:

PRINT ~PAPER &f IBHT 153 AT yy#
16+xx#2; CHRS 1

2830 LET cp=cp- R T cp=0 THEN

GO TO 2040

2035 LET r=1

2858 IF INKEY$="" THEN G0 TO 20

2042 PRINT AT 16+xx*2;k$(1)

2045 PRINT AT 2b i

205@ PRINT AT &E#Z b3 k$(2)

2053 IF c -o T cp=3: LET

r=1: GO TO

fgss IF cp<>o THEN PRINT AT 20,
cp

2040 G0 TO 1900

2200 REM 9653 3965090 56 5 309 3 0 36 3 3 3 96 3 3 % % %

2203 REM # ROUTINE DI FUOCD ZX *
2210 REM 2955955 3 3363 9 3 3 3 3 %9 3 % % %

2211 REM
2215 PRINT AT 20,123cc3;AT 20,285

2228 PRINT AT 2@,1; FLASH 1;"ZX"

2250 FOR n=1 TO 1@8: NEXT n: LET
11=INT (RND#3)+1

2255 IF 1f<>11 THEN BEEP .4,-20

: LET l?- i: BO SUB 2600
2260 LET ni1=0
227@ LET yi=INT (RND#7)+1i: LET x

1=INT (RND#*7)+1

2280 LET ni=ni+i: IF ni=20 THEN
B0 TO 2250

2290 IF 05(51 x1,11)=CHR$ 162 TH
EN GO TO 2297

2295 IF a$(yl,x1,11)<>" " THEN
GO TO 22708

2297 PRINT AT 20 28 CHR$ (64+x1)
s"-":CHR$ (4B+yl): BEEP .02,40

2298 PRINT AT y1%2,8; OVER 1|CHR
$ 143;AT @ xxn QUER 1iCHRS 143
AT yi#2 x1#2; INK c $ 143

299 IF aS(yl xi, 11)-CHR$ 162 TH
EN LET sb=sb—11 LET pl=2: GO SU

B 3000 |

2320 FOR n=1 TO 1@@: NEXT n

2302 IF a$(yl,x1 11)<>CHR$ 148 T
HEN LET as(yl,x1,11)=CHR$ 151:
PRINT PAPE? 51 BRIGHT 13AT yi%2

x1*2} S1

23025 FOR n-l TO S@: NEXT n: PRIN

T AT yi#2 k OVER 1;CHR$ 143;AT
x1#2: OVER 1;CHRS$ 143

3 éT cc=cc—1t IF ce<>@ THEN

zsRINT AT 20@,12;cc: PRINT AT 20,

2315 IF cc=@ THEN LET cc=3: FOR
n=1 TO 1@@: NEXT n: GO TO 1878@

2320 GO TO 2250

REM 9969 36 36 36 6 9 3 3 9 96 96 96 9 96 3 3 9% 9 3% 3% 3%

2503 REM * ROUTINE PER CAMBIO #

2505 REM # DI LIVELLO CAMPO »

2504 REM * GIOCATORE *

2510 REN 222 TTTTSSLILL S S 2L 2 8 8 2 T 3

2511 REM

2520 LET 12=12+1

2=4 THEN LET 12=1

2533 PRINT AT 17,273 INK 7; PAPE

;12
Bs3 .4,-20
=1"'TO 7: FOR h=1 TO 7
2558 1F bi(g,h, 12>-cuns 163 THEN
ER' &3 BRIGHT 1;AT g*

behegst s 80’ T0 2370
2348 PRINT  PAPER 61 BRIGHT 13;AT

%2, 16+h*2; b

7@ NEXT hl 9
5563 PRINT AT 17 27312
2590 BO TO 1500
2600 REH\Qiiiiiiiliiiﬁﬁﬁﬁiiﬁiili
26803 REM * ROUTINE PER CAMBIO #
2605 REM # DI LIVELLO CAMPO ZX #
%2%? EEH e st 22 st s s e st
2612 IF 11=4 THEN LET 11=1
2615 PRINT AT 17, 113 PAPER @; IN

Beoh FOR 3-1 TO 7: FOR h=1i TO 7
2630 1F 11)="#" THEN PRI
NI PAPER 5 T aéerT 1;AT g*2,h#*2
boaa' PRINT PAPER S; BRIGHT 1;AT
2*2 h*Z*QS(g,

2858 ' NEX 5

2655 PRINT AT 17 11;11: FOR n=1
TO 5@: NEXT n

266@ RETURN

IODD REM 9% 3% %% % 3% 3 % 9% 9 % 3% 3 3 % 9% 9% 9 % % 9% %
3002 REM * VISUALIZZAZIONE *

3004 REM # SOTTOMARINO COLPITO #

3005 REM * E : *

3006 REM * SITUAZIONE DI GIOCO #
TD1D REM 4695553898555 % 5 % 6555 % H 4%

3211 REM
3812 IF pi=i THEN FOR n=1 TO 6
NT PAPER &f BRIGHT 1jAT yy#
2y16+xx#2iCHRs 148: BEEP .02,
PRI JAT yy#

& BRIBHT 1
2,16+xx#2;" ": NEXT
3014 1IF pl=2 THEN FOR n=1 TO 8:
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PRINT PAPER S5; BRIGHT 1;AT yi*
2.x1*2&CHR$ 148: BEEP .02,2@0: PR
INT PAPER 5 BRIGHT 1;AT y1#2,x
1%2;" "3 NEX
goz FOR n=16 TO 21: PRINT AT n,

'II

"y NEXT
3022 FOR n=36 TO 20 STEP -16: PL
DT 12,n: DRAW 11@,0: PLOT 140@,n:

DRAW'110,0
3023 PLOT 12,n+1: DRAW 110,0: PL
DT 14@,n+1: DRAW 110,8: NEXT

3025 FOR n=12 TO 128 STEP 553 PL
87 Béza' DRAN ﬂé‘b’ PLOT 128+n,2

] XT
3030 IF B -0 THEN PRINT AT 20,2
PAPER B3 INK 7;"SITUAZIONE": 'B

TO 3050
3048 PRINT_AT 20.3; FLASH 1; PAP
ER 2; INK 7 "st*R TTO"
3052 BEEP
3042 5§EE¥TA* % 23 "FLOTTA"; AT 1
3680 (PRINT_AT _18,29-LEN STR$ sc)
3-LEN 8TR$ sb;sb

18,
&B PRINT AT 20,183 "press any k

e
3592 IF pi=2 THEN LET a$(yl,x1
11)=CHR$ 148: PRINT PAPER 5; BR
IGHT LiAT ylfz,xI#ZLEHRS 148

3094 IF pi=1 THEN T bt(yx
12)=CHR$ 148: PRINT PAPER l
IGHT 1&97 %*2 lb+xx*2 CHR$ 49
3096 IF sc=0 THEN GO TO 3300
3098 IF sb=@ THEN GO TO 3400
3100 IF INKEY$="" THEN 6O TO 31

22
3118 FOR n=17 TO 21: PRINT AT n,

e;"

“: NEXT n

3111 RE" a2 2222 22T T Y

3112 REM # NUOVA MAPPA *

3113 REM » DI G1OCO *

114 REH I3 2 222222 ST TSRS XL T

3115 GO SUB 1830

3120 IF pi=2 THEN GO TO 3150

3130 PRINT AT 20, 1 FLASH 1;

ER 2 INK 7 "Tu"é FLASH @; PAPER
45 INK @;AT 20, s "COLPI: M3 AT 20
1 Q"Posxixonss

3135 PRINT AT 20,12;cp: IF pi=1

THEN PRINT AT 20,12;cp-1

3148 RETURN

315@ PRINT AT _20,1; FLASH 1;"ZX"

3 FLASH @;AT 20,5;hcOLPI: ";AT 20
17""9091 IONE:

3160 GO sUB 3200

32170 RETURN

3180 REM L2222 222223222 ST LE S

182 REM # BLOCCO CASELLE *

3184 REM * ADIACENTI SOTTOMA- - #

3186 REM # RINO COLPITO (ZX) #

3190 REH 2 22T TS T TS ST TL ST T

3191 REM

320@ FOR n=yi1-1 TO yi+1

ggéo IF n=0 OR n=8 HEN G0 TO 3

3220 FOR h=xi-1 TO x1+1

ggga IF h=0 OR h=8 THEN 6O TO 3

3240 IF a$(n,h,11)=" " THEN LET
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as(n,h,11)="4"
3258 NEXT h
3268 NEXT n

3270 FOR b=1 TO 3: IF a$(yl,x

i,b
)y=" " THEN LET a$(yl,.,x1, )-“05
3280 NEXT b
3298 RETURN
IZDD REM 905596969 9 3 3 3 3 9 36 969 3 3 36 9 % 3% % %
3303 REM # VITTORIA GIOCATORE +
3306 REM # E ROUTINE CHIUSURA *
ITIT1D REM 965595 5 5 96 9696 9 9 9 3 3 3 3% 9 9 % 9% % 9%
3311 REM
3312 FOR n=1 TO 150: NEXT n
3315 FOR n=17 TO 21: PRINT AT n,
g ": NEXT n
3328 PRINT AT i8 D; FLASH 1;"HAI
¥INTO“; FLASH 0; QUESTA PART

3330 PAUSE 100
3340 FOR n=@ TO 1é: PRﬁEI AT n,l

T

3&50 PRINT AT 2,18;"#% SE V A

18; "GIOCARE ' ANCORA" AT i
PRés ‘s FLASH 1; "ENTER" AT a
é FLASH @; "% PER FINIRE" AT 10,
1 "PRESS 's FLASH 11"87
33 gnxr s 3 THEN CLS
3370 IF xnxevs-"a" THEN STOP
338 G0 TO 3340
3400 REH L3 22T ITIITILTIITE S T LR 2 X 3
3405 REM # ROUTINE VITTORIA ZX #
3410 REH L2 22T TSI TLIIIIE S S 2 8 2 2 3
3411 REM
3415 FOR n=1 TO 15@: NEXT n
8420 FOR n=17 TO 21: PRINT AT n,

XT n
3438 PRINT AT 19,@8; FLASH 1;"HO
¥%2T0 I0"; FLASH' 0|" QUESTA PART
3440 PAUSE 100
345@ FOR n=@ TO 16: PﬁéN; AT n,0

el X
&460 PRINT AT 2,@3"+ SE VUOI AT
hE DERE IL 'MID";AT 6,@; "SCH
IE*A NTO“*AT 8 @3 "PRESS "; FLAS
lh“ENTE @;AT 10,0;"*
IHENTI“;AT 12,0;'press any k

;X?@ IF INKEY$="" THEN GO TO 34

3480 IF INKEY$=CHR$ 13 THEN GO
SUB 3400

T49@ GO TO 3330

REM 569696 96 90 963696 96 96 96 96 3690 90 36 36 9690 06 96 96 3

3600

36083 REM * VISUALIZZAZIONE *
3605 REM # CAMPO GIOCO ZX *
SE1D REM S35 3365309351903 1 55 00 4

REM
3615 PRINT AT 19,0;"

3620 FOR b=1 TO 3
3625 PRINT AT 17,18; "LIVELLD: “;

3626 FOR n=28 TO 44 STEP 16: PLO
140, n:
3627 éLoT 140, n-l: DRAW 88,0: NE

XT n
3628 FOR n=@ TO 1: PLOT 14@+88#*n

.




28: DRAW @,16: NEXT n
3430 FOR g=1 TO 7
3640 FOR h=1 TO 7

3650 PRINT PAPER 66)BRIGHT 1;AT

2*2,16+h*2;b$(g h,
3560 NEXT h: NEXT 9
3620 PRINT AT 21,143 "press any k
e

géea IF INKEY$="" THEN GO0 TO 36
3685 PRINT AT 21,165

3698 NEXT b
3695 PRINT AT 21,0; "press any ke

é;ﬂﬂ IF INKEY$="" THEN GO TO 37
371@ CLS : RETURN

400D REM 246555530553 550 52502 %%
40Q3 REM # DEFINIZIONE *
4005 REM * CARATTERI UDG *

4010 REM 33 % % 3 %9 3 3 9 9% 3% 3 3% % 3 9 3 3 3 % % %

H n H n
4830 FOR neUSR fe® 10 USR “u"+7:
es: n,e: n
4249 FOR neUSR fe" TO USR "t"+7:
t NySs n
4050 DATA 60,66, 153,165,1465,153
86,6¢,b¢,24,153,255,255,153,24,&
40450 DATA 129,66,60,24,24,126,25
gégg,éggﬁgﬁ,bé,zA,zl,162,195,&o

Sillabe

1 REM Divisione sillabica

di Luca BGhisleni

INPUT a$

LET h=LEN a$

IF_h<=2 THEN GO TO 410
LET i=1

B0 SUB 430

IF 1=0 THEN GO TO 380

LET 11=1

LET i=i+1

IF i>h THEN BO _TO 410

IF a$(i)="h" THEN B0 TO 1é

G0 SUB 430
IF 1=0 THEN GO _TO 290
IF 11=2 OR 1=2 THEN B0 TO

LET j=i-1
G0 SUB 530

GO TO 100

LET i=i+1

IF_i>h THEN GO TO 410
LET i1=1

60_TO 19@

9@ LET i=i+1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
")
1

0 NOCUPUN~BN
s 88

G0 TO 410
B0 TO 358

=20 IF i>h THEN

GO TO 220
GO TO 410

420 GO TO 7@

430 REM vocale o consonante
440 LET l1$=a$(i)

450 IF 1#$="i" OR 1$="u" THEN G
0 7O 510

4560 IF 1$="a" DR l$="g" OR 1$="
o" THEN GO TO 490

M stampa della sillaba
540 PRINT a$(1 TO j)3"-"3
S5S@ LET as$=a$(j+1 TO h)

560 RETURN
REM gruppg consonantico

580 LET 1$=as$(i-1)

S90 LET m$=a$(i)

&00 IF 1%$=m$ THEN GO TO 660

610 IF 1$="g" AND m$="n" THEN

GO TO &80

&20 IF 1$="1" OR 1#$="m" OR 1$="

" OR lsgllrll OR l‘:llvll OR 1“"2"

THEN GO TO 6460

&30 IF 1%$="s" OR m$="r" THEN G

0 TO &80

&40 IF 1%$="t" THEN GD TO &40

&S50 ggons-"h" OR m$="1" THEN G

660 LET s=0
RETURN

n

670
680 LET s=1
&9@ RETURN
Billy

S>REM Billy

di Luca Ghisleni

1@ GO SUB 500

12 LET tm=100@@: DEF FN t()=IN
T ((LSSILHPEEK 234674+256%PEEK 23
&73+PEEK 234672) /50)
i és INPUT "Difficolta’? (1-5):
5'16 IF d<1 OR d>5 THEN GO TO 1

18 LET di=110-20%d

1@@ PRINT AT 0,0
181 FOR i=@ TO 703: PRINT INK
iCHR$ 144;: NEXT 1i
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105 LET x=15: LET y=21: LET xo=
@: LET yo=0: LET f=2: LET a=120:
LET b=174: LET co=0: POKE 23&74
,@: POKE 23473,0: POKE 23672,0

11@ FOR i=1 TO 703

120 IF INKEY$="8" THEN LET xo=
i: LET yo=0

121 IF INKEY#$="5" THEN LET xo=
-1: LET yo=0@

122 IF INKEY$="7" THEN LET yo=
-1:1 LET xo=0

123 IF INKEY$="4" THEN LET yo=
1: LET xo=0

125 LET oy=y: LET ox=x
130 LET x=6+yo*((5<y AND yo<@)
OR (y<21 AN 0>8)): LET x=x+xo%
é;?(x AND xo<@) OR (x<31 AND xo>

1%5 IF ATTR (y,x)=7@8 THEN LET

=

148 PRINT AT y,x3;CHR$ 145
145 PRINT AT oy,ox;" "

160 GO TO 201-

199 LET #=0: LET co=co+l: IF ((
co>=di) AND (x<>ox OR y<>oy)) TH
EN GO SUB 300

200 GO TO 120

201 OUT 254,0: OUT 254,16: NEXT

i
25@ GO TO 400

300 LET r=x*B-a: LET s=((21-y)#*
B-b): LET 1=RND#r: LET m=RND#*s
301 PLOT OVER 1; INK 8;a,b: DR
W OVER 13 INK 831,m: B EP .01,

)
302 PLOT OVER 1; INK Bja,b: DR
AW OVER 13 INK 83l,m

383 IF (r=1)<8 AND (s-m)<8 THEN

PRINT INK S5;AT oy,ox;CHR$ 144
: LET i=i-1

304 LET a=a+l: LET b=b+m: LET c
o=0: RETURN

400 CLS : LET t=FN t()

410 IF t<tm THEN PRINT AT 10,0
;j "Bravo, hai realizzato il miqfi
or temgo:": LET tm=t

420 PRINT AT 18,0;"Tempo: "3 INT

(t/3600);TAB 93 ":"3: LET t=t-36
PA*INT (t/3600): PRINT INT (t/40
):TAB 12'":"{: LET t=t-&@#INT (t
76@): PRINT £;TAB 15 .

430 INPUT "Un'altra partita? (s
én)";atl IF a$="s" THEN GO TO 1

440 STOP

SO0 FOR n=0@ TO 1S

E?%D READ a: POKE USR "a"+n,a: N
n

0 13068, 40, 124,88 254,258 134

Lod INK's: 'PAPER @: BORDER @2: B

RIGHT 1: CLS

610 PRINT AT 4,0;" Scopo del g

ioco e’ aiutare il nostro amico

Billy il coniglio amangiare nott

etempo tutte le ca-rote del cam

o facendo attenzio-ne al contad

no che, armato di fucile, tenta

di sparare a Billyogni volta qu

eﬁti debba passare allo scoperto

32 - Sinclair Computer

620 PRINT '"Se viene colpito il
povero Billydeve lasciar cadere
una delle carote raccolte perde

ndo tempo prezioso." ’ 1
632 PRINT ‘"Dunque buon diverti
mento e cercate di realizzare il
minor temﬂo possibile."”

640 RETUR

Ho fatto 13?

S>REM HO FATTOD 13 ?
di C. Padricello

1@ DIM m(28): DIM n(S): PRINT
: PRINT "=——————- INPUT INFORMAZIO
Nl=—————— "3 PRINT
15 PRINT "CONCORSO N."3: INPUT
con: PRINT con
20 DIM a$(13,2,1@0): FOR k=1 TO
13: INPUT (k)3" incontro"'"la s
uadra ";a$(k,1) ""2a squadra "j;a

(ky2)
23 PRINT AT k+4,8;k;AT k+4,3;a

$(k,1) “-“&as

30 NEXT k: PRINT AT 20,083 "COMF
ERMI I DATI INSERITI ?": INPUT "
s/n ",h$: IF h$="n" THEN CLS :
GO TO 20

35 LET nc=B: LET ns=0: CLS : P
RINT "RISPONDI CON s/n"

4@ PRINT AT 2,0;"Vuoi inserire
colonne singole? “,l INPUT hs$:
%S 2a<>"s“ AND h$<>"n" THEN GO

45 PRINT h#$: IF h$="n" THEN G
0 70 Se

446 PRINT "Quante colonne? "3

48 INPUT nc: IF nc<i OR nc>2@
THEN GO TO 48

49 PRINT nc: DIM c$(nc,13)

S@ PRINT AT 4,0;"Vuoi inserire
sistemi? ",: INPUT h$: IF hs$<{>"
s" AND h$<>"n" THEN GO TO S@

SS PRINT h$: IF h$="n" THEN G
D TO &5

57 PRINT "Quanti sistemi 2"
TongINPUT ns: IF ns>S THEN

62 PRINT ns: DIM s$(ns,13,3)

45 CLS : PRINT "CONCOR30 ToToc
ALCIO N."j;con

70 IF nc>® THEN FOR k=1 TO nc
: GO SUB S@@: PRINT AT 2,1@3k;3"a
Colonna": GO SUB 6@@: NEXT

80 IF ns>@ THEN FOR k=1 TO ns
: GO SUB S@B: PRINT AT 2 10*"811
tema N.";k: GO SUB 70@: NEXT Kk

85 CLS : DIM r(13,2): DIM ds(1
3): FOR k=1 TO 13: LET d$(k)="x"
t NEXT k

92 GO SUB 1000

i@ PRINT AT 18 1& INVERSE 1;"C
OMANDI: "3 INVERSE ;"<1> RQuadro
risultati";AT 19,9:"<2> Modifica

-




risultati"

185 PRINT AT 20,9; "<3> Controll
o colonne";AT 21 9;"(4) Controll
0o sistemi"

110 PAUSE @: IF CODE INKEY#$<49
R CODE INKEY#$>52 THEN GO TO 11

115 G0 SUB 100@*VAL INKEYS$

120 GO TO 100

S0@ FOR j=1 TO 13: PRINT AT *+4

7;a$(1,1, T0 3);"-"3a$(j,2, TO
3) EXT J

0
2

é&00 LET p=5: FOR 1=1 TO 13

605 PAUSE @: IF INKEY$<>"1" AND
INKEY$<>"2" AND INKEY$<>"x" THE
N GO TO &85

610 LET c#$(k,1)=INKEY$: PRINT A
T 5615 ct(f y1)3: LET p=p+1

625 INPUT "Confermi ? "jh$: IF
h§é>" s" AND h$<>"n" THEN GO TO

R63B IF h$="n" THEN LET k=k-1:

640 RETUR
700 LET p=S: FOR 1=1 TO
710 INPU

s$(k,l): PRINT AT Pyl
lt(k

80 L ¢=P+ll NEXT
785 INPUT "Confermi 9 "sh$: IF
9;()":" AND h$<>"n" THEN GO TO

S

790 IF h$="n" THEN LET k=k-1:
RETURN

795 RETURN
1000 CLS : PRINT "SCHEDINA TOTOC
ALCIO N."jcon '"Risultati parzial

1010 FOR k=1 TO 13: PRINT AT k+2
l'k} k+2 4,a$(k s "="3a%(k
f ek (K S P " é);" ~;ds!k

1100 RETURN

2000 GO SUB 1@@@: INPUT "num. in
contro da modificare "in: IF n<1
OR n>13 THEN GO TO

2005 INPUT “rxlultato "; (a¥(n,1)

)" Mep(n
2610 iNPUT "risult.to "s (a$(n,2)

2bis LET 4%

15 3% (n) =CHR$ (Clr(n, 1) >r(

N,2))#49)+((r(n, 1)(r(n,2))l50)+(

(r(n,l)-r(n 2)) #120))

2020 60 SUB’ 100@: RETURN

3000 IF nc=0 THEN GO SUB 1000:

RETURN

3005 CLS : LET mi=0@: LET cmax=1

3010 PRINT "CONTROLLO COLONNE"

3020 FOR k=1 TO 13: PRINT AT 1+k
TO 3): “‘ai(k sZy /T8

3 Mt iastios Nekt

9 F k=1 TO nc: LET ?n-ﬂ'
R J=1 TO 13: LET d=(d$(j)=c$(k,]

3e30 PRINT INVERSE d;AT 1+j,k+1

6ct(k )2 LET pn= n+d: NEXT é

3040 L% m(k)=pn: IF pn>mi THEN
l'l-ﬂ

3050 NEX
3255 PRINT AT 16,03 "Punti”; INVE

RSE 13mi; INVERSE ©;" col."
3060 FOR k=1 TO nc
3865 IF mik)=ml THEN PRINT k;"-

3670 NEXT k
3100 RETURN
4000 IF ns=@ THEN GO SUB 1000:
RETURN
4005 CLS : LET m2=0: LET smax=1
4010 PRINT "CONTROLLO SISTEMI"
4020 FOR k=1 TO 13: PRINT AT 1+k
1;a$(k,1, TO 3)-“-“°a3(k s2y TO
3)-" vedsik): NEXT k
30522 p INT AT 16,4; "Punti:"
4025 FOR k=1 TO ns: LET pn=@: FO
R j=1 TO 13: LET d=@: FOR i=1 TO

3

4830 IF 5% (k, i i)=d$(j) THEN LE

T d=1: GO TO 3050

4040 NEXT 1

4u5a PRINT INVERSE djAT 1+
Zis$(k,3): LET pn=pnid: EXT
255 PR NT AT 16,k#*#4+8;3p
60 IF gn>m2 THEN LE

ET smax=

4065 NEXT k

4122 RETURN

k*4

m2=pn. L

Totoseikosha

2>REM linee da MERGEare
col programma "totocalcio”
di A.Russo
{ DOPO averlo caricato)

103 DIM jis$(1)
111 PRI ‘"8, stampa con la SE
IKOSHA GPSQ-S e SAVE/LOAD delle

e"
j$="" OR j$<"1" OR ji$>"9
0 TO 115

131 IF mn=8 THEN GO TO 2100

2100 REM Stampa diretta

delle schedine
con la Seikosha GP-5@S

1985 di FABIO BERNO

SN

REM
BORDER @: PAPER @: INK 7: C

REM deve ricevere
c$(15S00,13) e "col"

8 DIM c(13): DIM r(12)

@ DATA 175, 161 146,132,117

8, 74§ao 45,r 116 1: RESTORE 2
H

S
o~

1@

3: READ c(i): N
it REM posizioni colonne

2 DATA 143 131 118,104,92,79,
52.40,25.13,1: 'RESTORE "2112:

21
21
LS
21
210
211
3.8
i1ie i=1
EXT

211

&4,
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FOR i=1 TO 12: READ r(i)' NEXT i

: REM oszzxonx ri

2114 LET orgX=64: ET org¥Y=13
21146 CLS ¢ PRINT "1) auto-test"’
‘"2) stampa colonne "°'"3) spost
amento finestra"’'’"4) finestra a
posizione standard"’'’'"5) salvat

aggio colonne" '’ '"4) caricamento

colonne” ' " ""@) FINE PROGRAMMA":
INPUT "scegli >"j3i: IF i=1 THEN
GO SUB 2132: GO TO 2116
2118 IF i=3 THEN PRINT °’’"vecch
io or X s "jor XI PRINT ‘"vecchi
o org "&or? INPUT “nuovo or
gX "°or NPUT "nuovo orgyY :
"&or?¢ 0 TO 2116
2120 IF i=2 THEN GO SUB 2154: 6
0 TO 2116
2122 IF i=4 THEN LET orgX=64: L
ET orgY=13: PRINT ‘'’'"orgX=64 , o
rgY=13""""premere un tasto per c
ontinuare": PAUSE @: GO TO 2116
2124 IF i=5 THEN CLS : DIM jis(1
@): INPUT "nome del file 7?7 "3 i$:
PRINT **"“SALVATO : "-jt: SAVE
j% DATA c#$(): INPUT "Vuox fare u
n VERIFY ? ts/n]" k$: IF k$="g"
THEN PRINT ‘'’ repara il nast
ro € premi un ta-sto : PAUSE @:
VERIFY i% DATA c#$(): GO TO 2116
2126 IF i=6 THEN CLS : DIM ji$(1
@): INPUT "nome del file 7?7 "jji$:
PRINT “"""DA CARICARE : : ":i1%:
LOAD j% DATA c$(): GO TO 211
2128 IF i=0 THEN STOP : REM met
tere un "GO TO 100 "invece dello
" STOP " se si1i @’ all ‘'interno
delSBrogrammn "TOTOCALCIO" di A

us

130 BO TO 2116

auto-test

34 CLS : FOR y=1 TO 12: FOR x=
0 13: GO SUB 214@: NEXT x: NE

L IneuT “copy 2 [s/nl "ji$: I
$="s" THEN COPY

8 RETURN

stampa uadratina
2 FOR j=0 TO é: g X+c (%
orgY+r(y): DRAW @,7: NEXT j

& REM stampa sulla schedina
8 LET S-S R$ (INT (i/4)+1):
INT AT , INVERSE 1; j#

5@ INPUT "": PRINT #1; FLASH 1
premere un tasto per la stampa
PAUSE 0@: INPUT s Ay

o 1 L S S o o S Tl B
aaaubguw-u -

e

m

e 4

i=1 TO col STEP 4
6@ INPUT "": PRINT #13; FLASH 1

a
62 FOR m=@ TO 3: LET j$=c#$(i+m
&
+

T il e e
wu
oo
0
o
w

FOR x=1 TO 13
4 LET ji$=c$(i+m,x)z: LET y=(3#%
(J$="1")+2%# (j$="X") +3% ( j$="2"

66 GO SUB 214@: NEXT x: NEXT m
68 GO SUB 2146

NN~3 N~N** NNN NN o N'DNNNVNNNTINXNNNN%

T
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217@ INPUT “u: INPUT “premere '*

T% H 1;"c "; FLASH @3" & er un
a ra copia er con nuare
i3iss IF gs—“ THEN GO SUB 214

e

Istogrammi

S>REM #%%#% Graphics ##%e#*
** by Marco Manunta. *»

S REM

per ripartire dare GO TO 20

1@ REM INIZIALIZZAZIONE
15 CLEAR &4255: LOAD "44 col."
CODE 44256
20 DIM a$(15,14): DIM a(24): L
ET zz=650
30 LET at(l)-“Pr.mi ": LET as$(
2)="per stop": LET a$(3)="per CO
PY": LET a$(4)="omandi :": LET a
t(S)-“xn ut dati ": LET at(b)-"f
ine input": LET as$(7)="-12 "3 LE
T a$(8)="-24 valori": LET as$(9)=
"barre orizz.": LET as$(1@)="barr
e vertic.": LET as$(11)="rafico "
i1 LET as$(12)="ambia didasc.": LE
T a$(13)="0 ": LET as$(14)=" 5@ "
: LET as(1S)="100 "
40 LET c$="Gen Feb Mar Agr Mag
Giu Lga Ago Set Ott Nov Dic "
S50 F n=1 TO 24: LET a(n)=0:
NEXT n: LETLgrtal LET valv-12: L
ET valh=é: T m$="1
&0 B0 SUB 17@: GO SUB 540
69 REM MENU’
3550 IF INKEY$="i" THEN GO SUB

80 IF INKEY$="a" THEN LET val
v=12: LET valh=4: B0 SUB 540

9@ IF INKEY$="b" THEN LET val
v=24: LET valh=12: 60 SUB S40

10@ IF INKEY$="v" THEN LET gr=

oiio IF ?NEEYS h" THEN LET
8" 1] -
SUB 540 X
LET gr=

1:
120 IF INKEY#="g" THEN

2: GO SUB sS40

4é80 IF INKEY$="c" THEN GO SUB

140 IF INKEY$="d" THEN COPY

IF INKEY$="x" THEN STOP

G0 TO 70

REM PREPARAZIONE SCHERMO
BORDER 2: PAPER @: INK 2: B

PLOT a 143: DRAW 255,0
@ PLOT 47 143: DRAw . 32: PLO
T 208,143: DRAW

200 PLOT 9,0: Aw 255,@: INK 4
210 LET x=1: LET y=1: LET -s-as
(1,1 TO &): BO sus zz1 PRINT AT
1.4: PAPER 2:"X"

Qen
(= =)

R

8I8Y8
rr

1
1
1
1
I
1
1

NODON~




220 LET y=27: GO SUB zz: PRINT

AT 1,30 APER 2*
30’ y-I: LET s$=a$

(2,1 TO 8)1 eo SUB' z
49 LET -27: LET -s-.s(s 1 TO

G0 SU
250 PRINT PAPER ZéAT i, P
LET x=0: LET y=7: ss-. (4, l
TO 8): GO SUB zz
260 PRINT PAPER 23 AT "I“s
LEgUx-ll LET s$=a$(5,1 T 0):

B zz _
27@ PRINT PAPER ZLAT 61"F”:
LEgug-Zt LET s$=as$(b6,1 TO 12): B

0 zZZ
28@ PRINT PAPER 2;AT 6&"A“
LET x=3: LET s$=as$( TO ca)

SUB zz

29@ PRINT PAPER 2;AT 3 e - bl |

ggrs ;10: LET s$=a$(8,1 10 1@):

302 PRINT PAPER 2;AT @,17;"H":

LET x=0: LET y=18: LET stﬂat(?,
1 TO ): GO SUB 2z

31@ PRINT PAPER 2;AT 1,17;"V":
OLgan.I‘ LET s$=a$(10,1 TO ): B
320 PRINT PAPER 2;AT 2,17]"3"

LET x-2: LET s$=as$(11,1 TO &
G0_SUB 2z

330 PRINT PAPER 2;AT 3,17; 'C“
LET x=3: LET s$=a$(12,1 TO B
0O SUB zz

34@ RETURN

349 REM INSERIMENTO DATI
3590 LET x#$="Scrivi il valore ma
ssimo,poi "+STR$ (&#%(valh=4 AND

gr=1)+12%(valh=12 AND gr=1)+12#(
Valv=12-AND (gr=8 OR gr=2))+24% (
valv-24 AND (gr=0 OR gr=2)))+" v

ok b
360 BEEP .5,30: PRINT #@;AT 1,0

’370 PAUSE B8@: BEEP 5 3@: INPUT

"Valore max.=' mt. IF LEN
m$>8 THEN BO *0
380 LET n

390 INPUT “val h(n)&"-“h LIN
E n$: IF n$="#f" THE

400 IF n#="" THEN LET n$="@"
410 LET a(n)=VAL n$

3330 IF a(n)>VAL m$ THEN GO TO

43@ IF n+i>valv AND (gr=@ OR gr
=2) THEN RETURN

431 IF n+1>valh AND gr=1 THEN
RETURN

440 LET n=n+1: GO TOD 39@

449 REM CAMBIAMENTO DIDASCALIE
458 LET x$="Scrivi 12 parole (m

S car.)"
60 BEEP «S5,30: PRINT #0;AT 1,0
‘4703PAUSE 8@: BEEP .5,3@: DIM h

496 LET n=1: LET g=i

499 INPUT “Parola n."j(n);"= ";
LINE h$(1)

495 IF ht(l)-“x" THEN RETURN
S0 LET c$(g 3+3)-+h$(1 +1°T0
)4y LETY g-q+

520 IF n+1=13 THEN_ _RETURN
538 LET n=n+1: G0 TO 490
539 REM VISUALIZZAZIONE DATI

§40 FOR n=5 TO 20: PRINT AT n,l1
Ia NEXT n ,
545 IF gr=1 THEN LET x=3: LET
y=7: PRINT AT x,y3" ": LE
-6 "3 GO SUB zz: LET Y-lﬂa PRIN
": LET s$="-12 ": GO

gr=0 OR gr=2 THEN LET x
=3: LET y=7: PRINT AT "3

LET s$="-12 ": B0 SUB zz: LET Y=
%O: PRINT AT x,y; ": LET s$="-

550 IF r-O DR gr=2 THEN PLOT
Bulbl N 223,0: PLOT 23,14: DR
555 IF (gr=0 OR gr=2) AND valv=
12 THEN LET x-20| LET y=4; LET

s$=c$: GO SUB 2
560 IF gr=i THEN PL e.xe: DR
Aw 233 @: PL or 23 8: 119
IF gr=0 OR gr=2 EN tET X

=190 LETY =23 LE s$=as$(13,1 TO
2): GO SUB zz:1 LET x=12: T y=1
t LET ss-.s<14 1 TO 4): B0 SUB z
z1 LET x=5; LET s$=a$(15,1 TO 4)

r 44
S80 IF gr=1 THEN PLOT 127 161
: PLOT 231,161 DRAW @
8: LET. x-20| Y= =3: LET s$=a$(
13,1 7O 2): SU zzt LET y=14:
LET -s-.s(14 1 TO 4): GO SUB zz
: LET y=271 LET s$=a$(15,1 TO 4)
3

B0 B zz

59@ IF gr=@ OR gr=2 THEN FOR n
=47 TO 223 STEP 7 (valv/24)1 PLO
T n,8: DRAW XT n: IF valv
=24 " THEN PLO* 47-8;8: DRAW o 8
400 IF gr=1i fh-12 THEN' L
ET h=1: FOR q-b 171 LET x-QI
LET y=1: LET st-ct(h TO h+3): GO
SUB zz: LET h=h+4: NEXT

&02 IF ar-l AND valh=4 THEN LE
R g=&6 TO 17
x=g: LET y=1: LET s$=c$(h TO h
3): BO SUB zz: LET h=h+4; NEXT 8
4@5 IF gr=1 THEN LET y=128: F
R n=1 TO valh: PLOT 24,y: DRAW @
—(6+8*(v.1h-6 DRAW' Xa (n) 7 (VA
L m$/204)), Snau @,6+8% (valh=6
)- oRAu -(a(n)/(VAL m$/204) ) ,0:

¥- (8+8% (valh=6)): NEXT'n
axo IF gr=0 THEN LET x=32: FOR
n=1 TO valvz PLOT X.17: DRAW &+
8% (valv=12) ,@: DRAW @, (a(n)/ (VAL
ms/12a)>-2a DRAu 1% (valv=12
@: DRAW @,-(a(n)/ (VAL m$/12@)

+é= LET x=x+8+8#(valv=12)s. NEXT

?r-z THEN LET x=39: PLO
T x,(n(l /(VAL m$/114))+16: FOR
n=2 TO valvi: ain)>® THEN DRA
W 8+8§(valv-12) (a(n)/(VAL m$/11
4))—(¢(n-1)/(VAL m$/114)): NEXT

640 RETURN

649 REM ROUTINE PER LA SCRITTU=
RA A 64 COLONNE

Sinclar Computex - 35



650 LET v=

660 FOR n=1 TO LEN s$% STEP 2
670 FOR =0 TO 7

680 POKE USR "a"+f,146#PEEK (440
@0+£+CODE s% (n)#8) +PEEK (&64000+F
+CODE s$(n+1)#8): NEXT

699 PRINT OVER 13AT x,v3"?": L
ET v-v+1: NEXT n: ETURN

r=@ OR gr=1) AND valv=

12 THEN ET x=20. LET y=4: LET
s$=c%$: GO SUB zz
9998 LPRINT "“CODICI DA INSERIRE
A PARTIRE DALLA LOCAZIONE &42
S6 : """': FOR I=64256 TO (64256
+799) STEP &: LET G$=STR$ I+" :
": FOR j=0 TO S5: LET w$=STR$ (PE
EK (i+3)): FOR k=1 TO (4-LEN w$)
: LET g s-gs+" ": NEXT k: LET g$=
gt;wtn T j: LPRINT gs$: NEX?

9999 CLEAR : SAVE "grafici" LINE
1: BAVE "&4 col. DE 64256,800
: VERIFY "": VERIFY ""CODE

n

i da inserire_a partire
ocazione &4256

'-'Q
P
—

S80S0 888800888888886 Q("l
SESSNSHE==ANNOTIOONTTOSNITMOCSSSCNNCCEEaNEaNUS
WNTIN= BN B AENANIIONOIOSHNIDODIOH 80 H 0TS SLONUE »
HUON=NWBENENCONTTOANTIMOMONNNC OO~ De8rPDOeE
SUON=UINUIUMON SO ONOTDOANIDIVO=L8IIODNDSBSrATINGS
SANON=UNUUBNNSOIOND DO DIDIOIOTNNESIOTHOrE8,DWUEE
SEO=UUINWCTIN=TIOCNODOD SIOOMMAES=NCCNTICNEBNMNES
SHPEENE868880588080808888888888888H888NEE
S8 S88888000085888088888888888888
S888HMNE888FCUYICTINOINNTINONESETITIMN-88ANON
NNOCIOURSUNNOSNAUOIDIOUTDNODDOUSSO-DNCNENNNMTN
SUQTNUNS=SNBNOICVNOONOMDIO=TNONTENNESNNSNEN
NSO NUTBENESN AN OO~ OUIODNDODODTINESEN==NANNNS AN
=NOOUN= 2 AIOSNANTIODNIODNODODISCSNAIOIONLAESNNENTIO
=0 OUN=UNNSEINCTIONNOONNTINONESN A A NDENS8D0N
S~S8880r088TESESEE0088008088,E88080888888

3
g
§

B 272221000555 7¢0
P P0SSS52000999F &0
P 02SS25S5000S5S52240
Q071247 0024cCCA4422©0
D 222222004233 24D20
2005 ADPOO@G&S&BDDBAGDD
2020002000002 P0PPRQOOO
[ JE v, S O " IO B O v B O " I I v I "
Joystick
1 REM ROUTINE IN L.M.
PER L'USD DEI JOYSTICK

TIPD KEMPSTON
di Raffaele llardo

(le cordinate linea,colonna
sono a 23550 e 23551 rispettivam
?nte; il flag "fuoco" e’a 23449

faNI8 21t A e
33915 A§1&é42 254,91, 25& 33 %

1
| 3G0ATA 288,0,32) 1 40, 080.0, 32
32" 74353’5‘&5 $3y23a8,57 250,

f 45 233, 245 32 1,344,124
325464 é } i37 554 255,32,1,36,

FOR 2223454 TO 23548: READ
d: POKE n,d: NEXT n
& STOP'
10 REM segue breve programma
dimostrativo (n.1)
11 PRINT AT PEEK 23550,PEEK 23

15 IF PEEK 23549>@ THEN PRINT
AT PEEK 23550,PEEK 235513CHRS$ 1

28
1113 RANDOMIZE USR 23456: GO TO

20 R ro ramma esem N.2
21 BORD R CLS : PL T 83 73
DRAW 172,0: DRAN @,-7: DRAW INK
1;-172,0: DRAW INK 13;@,7: LET
Z-é: PDKE 23558,12: POKE 23551 1

22 LET 1=PEEK 23550: LET c-PEE
K 23551: PRINT AT i INK g X"

23 RANDOMIZE USR é3 S56 IF (PE
EK 2355@8<>1 OR PEEK 23551():) AN
D ATTR (PEEK 23550,PEEK 23551)<>
.p+1‘ PRINT AT 21,
@; INK 13"PUNTI: ";p: GO TO 22

24 1IF PEEK 23550- AND PEEK 23
SSi=c THEN GO T

25 PRINT AT 21 0, FLASH 1;"PUN
TI: "3p: PRINT #0 ‘press anx ke

to restart": BEEP .5,30: US
@: CLS : GO TO 21
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Music comp.

P16 PRINT AT 15,0;"&6) GRAPHIC M

ELODY"
986 IF s$="46" THEN GO TO S500
ood@ CLS :

S501 IF z(h)=1>=461 AND z(h)-1<{=§
6 THEN LET ot=3: GO TO 5508

5502 IF z(h)=1>=47 AND z (h)-1<{=1
@@ THEN LET ot=2: GO TO 5508
S5S@3 IF z(h)=1>=50 AND z (h)-1<{=4
@ THEN LET ot=4: GO TO 5508

9504 LET ot=5
SS5@8 RESTORE 4100
9509 GO SUB 4100
oo1@ gOSSUB 6010

L
594@ PLOT 0,8: DRAW 255,0
2950 PLOT 0 8: DRAW @, 147
S568 LET ri -0: LET s-z(l)
o978 LET
9980 DIM h(s-!)
5592 FOR 1=1 TD s-1i
S600 IF d$="1" THEN B0 SUB 5970
: LET #=0: LET ju=50
5610 IF d$="2" HEN G0 SUB 5990
: LET #=3: LET ju=20

@ NEXT 1

S640 IF ds$="2" THEN
9650 LET e=-180
96608 FOR p=1 TOD s-1
S670 IF _e>h(p) THEN
=48@ hETT.-h(p)

P
570@ LET g
571@ FOR p
572@ ‘IF g<h(p) THEN
573@ LET g=h(p)
5740 NEXT p
5758 PRINT AT @ &“min " g/5
976@ PRINT AT @ 2 ;"max ‘
5765 PRINT AT @,12;CHR$ 1 4;"-"~
(e/5)-(g/S)
5770 PLOT a,g+au: DRAW 255
5780 FOR k=g ¢+gu aTéP S
5790 PLOT a i DRAW 2
5800 NEXT k'
5810 FOR p=2 TO s

5820 IF ht ) <h 510 THEN LET i=
h(p=1)-h(p}s i=-i: BO TO 585

5830 IF h(g))h(p-l) THEN LET i=
hi{p)-h(p-1 G0 TO SBS@
o848 IF h(p)=h(p-1) THEN LET i=

o R TR
v o u

5878 PLOT v,hlip e s Braw ot,i

5880 NEXT p

589@ IF rip=1 THEN GO TO 5920

sgoo PRINT #@; "PREMI 1 0 2 0 E o

5920 PAUSE @

S594@ IF _INKEY#$="1" THEN LET d$=
"1": LET rip=1: GO TO S570

595@ IF _INKEY$="2" THEN LET d$=
"2": LET rip=1: B0 TO S570

9955 IF I Y$="E" THEN LET et=
1: GO TO 2270

9956 IF INKEY$="S" THEN COPY
S960 GO _TO 9

9970 LET h(l)=n(l,0)#5

5980 RETURN

o990 kg; Rél)-VAL p*(l,0) %64

U
601@ PRINT BRIGHT 1;AT @,8; "GRA
PHIC MELODY"
6020 PRINT AT 5,3;"1) GRAFICO LI
NEA MELODICA"

GO TO 5810

GO TO S&90

G0 TO 5740
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6038 PRINT AT 8,3;"2) GRAFICO LI
NEA RITMICA"

6040 PAUSE @

4050 LET d$=INKEYS$

6060 IF d$="1" DR d#$="2" THEN R
ETURN

6070 GO TO 4040

&08@ LET h(l)=(n(l,0)*5)+(VAL p$
(léo)*64)

&£10@ DATA o 103 73,73,62,8,8,8

6110 FOR p=0@ TO 7: READ éx’PbKE
"a"+B ts NEX p

6120 RETURN

S REM listato n.

1@ REM DEFINIZIONE DELLE VARIA
BILI E DELLE STRINGH ASE

11 REM DIM P(10@@) := MATRICE
CHE TIENE LA POSIZIONE RELATIVA
DEL DATO

12 REM DIN :=DATI INSERITI

RELAI&VO DEL DATO CORRENTE

Z$="NOME s
RETURN
22 T Z$="COGNOME 4 |
RETURN
23 LET Z#$="TELEFONO s
RETURN
24 LET Z#="CITTA’ bt
RETURN
25 LET Z$="FRAZIONE "3
RETURN
26 LET Z$="DATA DI NASCITA ":
RETURN
27 LET Z$="PROFESSIONE .y
RETURN
28 LET Zs$="INTERESSI 2
RETURN
29 LET Z$="NOTE VARIE "3
RETURN
30 LET Z$="VARIE s
RETUR

N

35 CLEAR #: DIM P(100@): LET D
IN=1: LET IRD=0@: LET P(IBBG)-IRD

40 OPEN Qiﬂ-"M"; ;

41 REM $$$$535335$ $$$$$$$$SSSS
DA?? REM ROUTINE DI INSERIMENTO

6@ FOR C=1 TD 1@

78 GO SUB (2@+C): INPUT (Z%),D
$: PRINT Z$;D$: GO SUB 8050

8@ NEXT C

150 INPUT "VUOI INSERIRE ANCORA
0765/n“31$: IF Is="g" THEN GO T

160 CLOSE #1@: STOP

999 REM $$$SSSS5S5SS55555555858
1008 REM ROUTINE DI STAHPA DATI
1205 OPEN @;"M é =

1010 INPUT “QOALE R CORD STAMPO

101& CLS

38 - Sinclar Compuer

FOR C=1 TO 10
LET D=(S*#1@2)+C: GO SUB 8000

1

2

I ;DS

30 GO SUB (20+C): PRINT Z%$;Ds$
4 XT C

b

i

%ﬁﬂﬁ
C
—
4t
[
8

@ INPUT "VUDI CONTINUARE ? s/
I$: IF I$="s" THEN

107@ STOP

7998 REM $$$$$5$S5555355555835358%
7999 REM SUBROUTINE DI MODIFICA
VARIABILI DI SISTEMA PER LA RICE
RCA RANDOM

8008 LET PR=P(D): LET PA=PR-512#%
(}NT (PR/512)): LET R=INT (PR/S1

2
BOGS LET k=PEEK 23857: POKE 2391

aéxa IF k<>R THEN POKE 23855,0:
POKE 2385&,2: POKE 23857,R-1: I

NPUT OlOéS

8020 POKE 23855, (PA-254%INT (PA/
256)%: POKE 238%6, INT (PA/256) :

TURN
8050 REM $$$STE55$55355535553353
B8@51 REM SUBROUTINE DI PRINT NEL

ELE

80460 LET LD=(LEN D$)+1: LET IRD=
IRD+LD: LET DIN=DIN+1
8078 LET P(DIN)=IRD: PRINT #10;D
$: RETURN

GO TO 101

S REM LISTATO N.2

1@ REM DEFINIZIONE DELLE VARIA
BILI E DELLE STRINGHE BASE

12 REM DIN :=DATI INSERITI

20 LET As$="

“:+ GO TO 40

21 LET Z$="NOME o |
RETURN

22 LET Z$="COGNOME "3
RETURN

23 LET Z$="TELEFONO "3
RETURN

24 LET Z$="CITTA’ ol
RETURN

25 LET Z$="FRAZIONE ol
RETURN

26 LET Z$="DATA DI NASCITA ":
RETURN

27 LET Z$="PROFESSIONE 2l
RETURN

28 LET Z#="INTERESSI )
RETURN

29 LET Z$="NOTE VARIE o
RETURN

3@ LET Z$="VARIE o
RET

URN
49 CLEAR #: OPEN #1@;"M";1;"IN

o1
41 REM 2&&&&LLLELLLLELL L LR
S@ REM ROUTINE gAT}NSERIMENTO

4@ FOR C=1 TO 10
7@ GO SUB (2@+C): INPUT (Z$),D

$
’)32 LET D$=D$+A$(1 TO (20-LEN D




74 PRINT Z$;D$: PRINT #10;D$
80 NEXT C

15@ INPUT "VUOI INSERIRE ANCORA
?6a/n“;ltl IF Is="s" THEN GO T

0

160 CLOSE #10: STOP
999 REM L&&LELELLLEELLRELELLLLE
200 REM ROUTINE DI STAMPA DATI
@5 CLOSE #10@: OPEN #1@;"M";1;"

D.1"
1@ INPUT "QUALE RECORD STAMPO

1
15 FOR C=1 TO 1@

20 LET D=(S*1i@)+C-1: GO SUB 80
t INPUT #10&0

20 GO SUB (20+C): PRINT Z$;Ds$
&

i

@ XT C
@ INPUT "VUOI CONTINUARE ? s/
I$: IF Is$="s" THEN GO TO 101

1@7@ STOP

7998 REM &AL ELLMELLELALLLY
7999 REM SUBROUTINE DI MODIFICA
VARIABILI DI SISTEMA PER LA RI

CERCA RANDOM
PR=D#21: LET PA=PR-512#

8002 LET
é;NT (PR/S512)): LET R=INT (PR/S1
3005 LET k=PEEK 23857: POKE 2391

8310 IF K<>R THEN POKE 23855, 01
POKE 23856,2: POKE 23857 ,R-1: I

NPUT #10;5$

8020 POKE 23855, (PA-256%INT (PA/

256) )1 POKE 23856,1NT (PA/256) 1

RETURN

1
1@
IN
10
?

10
10
10
20
2
2
2

1
1
1
n

REM LISTATO N.3
REM DEFINIZIONE DELLE VARIA
E DELLE STRINGHE BASE
LET LC=20: REM LUNG.CAMPI
LET NC=10: REM NUM.CAMPI
LET NR=10@: REM NUM.RECORD
GO SUB 9000
15 G0 TO 4000

LET Z$="COGNOME ol

22 LET Z$="NOME B
23 LET Z$="TELEFONOD "3
24 LET Z$="CITTA’ 2
25 LET Z#$="FRAZIONE ol
26 LET Z$="DATA DI NASCITA ":

w

—

g
S800N= W

27 LET Z$="PROFESSIONE "
RETURN

28 LET Z$="INTERESSI "3
RETURN

29 LET Z#$="NOTE VARIE "1
RETURN

S@ LET Z$="VARIE "1
RETURN

UR
N3019LOSE #1@: OPEN #10;"M"j;1;"

41 REM 3363305503050 36 36 3090050 00503096 00 3090 06 26 6
5@ REM ROUTINE SAT§NSERIMENTD
6@ FOR C=1 TO NC

780 GO SUB (2@+C): INPUT (Zs$),D

2 LET D#=D$+A%$(1 TO (LC-LEN D

73 LET D$=D$(1 TO LC)
74 PRINT Z$;D$: PRINT #10;D#$
NEXT C

158 INPUT "VUDI INSERIRE ANCORA
0765/""'1" IF Is="s" THEN GO T

16@ PRINT #1@;CHR$ 27;CHR$ 27;C
HR$ 27: CLOSE #1@: RETURN
DT REM 96538 36 3836003 96 9696 96 3 3 3 3 96 3 3 3 3% %

1022 REM Rougg¥§ DI STAMPA
}ggslgLose #10: OPEN #1@;"M";1;"
1@1681NPUT "QUALE RECORD STAMPO

"

15 CLS

9 FOR C=1 TO NC

@ LET D=(S#*NC)+C-1: GO SUB 80
INPUT #10603

S IF CODE D#$=27 THEN PRINT

ne del file": GO TO 10402

@ GO SUB (20+C): PRINT Z$;Ds$

@ NEXT C

@ INPUT "VUDOI CONTINUARE 7?7 s/
I$: IF Is="g" THEN GO TO 101

070 CLOSE #10: GO TO 4000
2000 REM #%%E%H1HFHHHHHIEEEH1AERE
2001 REM RICERCA RND CON CHIAVE
2018 INPUT "NOME FILE 7?":N$
2020 OPEN #1@;"M";1; N$: DIM R$(N

2630 FOR J=1 TO NR: LET D=(J-1)#

2040 G0 SUB 800@: INPUT #10;R$(J
)3 REM CARICO LE CHIAVI

2045 IF CODE R$(J)=27 THEN LET
J=NR+1

205@ NEXT J

2100 INPUT "COGNOME ?7";Ks$

2200 LET J=1

2210 IF K$=R$(J,1 TO LEN K#) THE

N GO SUB 30@@: G0 TO 2240: REM
TROVATO

2220 IF J<NR THEN LET J=J+1i: BO
T0 2210

%230 PRINT "COGNOME NON IN LISTA

2240 INPUT "ANCORA ?(s/n)";I%$: I
I$="s" THEN GO TO 2100

2250 CLOSE #1@: RETURN

3000 REM TROVATO

3010 FOR C=1 TO NC

3020 LET D=(J-1)*NC+(C-1): GO SU

B 8000

3030 INPUT #10:D$

304@ GO SUB (20+C): PRINT Z$;D$

305@ NEXT C: RETURN

3999 STOP

4000 REM MENU

4010 CLS : PRINT "1 INSERIMENTO

nrua RICERCA "'"3 MODIFICA PAR

AMETRI" "4 STOP"

S e )
seemNMeasas
N O AN N

= P el
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S
88083808
)
-4
o

4
4
4
4
4
4
4

P
REM MODIFICA PARAMETRI
¢ INPUT "LUNGHEZZA CAMP

: INPUT “NUMERDO CAMPI ?
: INPUT "NUMERO RECORDS

4835 G0 _SUB 70200

4840@ RETURN

4999 STOP

7T REM 5955530405056 30903030 30 96 30 90 300 30 36 360
7999 REM SUBROUTINE DI MODIFICA
VARIABILI DI SISTEMA PER LA RIC
ERCA RANDOM

800@ LET PR=D#(LC+1): LET PA=PR-
g}g:éfNT (PR/512)): LET R=INT (P
8005 LET k=PEEK 23857: POKE 2391

8610 IF k<>R _THEN POKE 23855,0:
NPUTE 23856 2: POKE 23857,R-1: 1
8020 POKE 23855, (PA-256#INT_(PA/
256)): POKE 23836 INT (PA/256):
RETURN
9008 LET S$="": LET A$="": FOR J
=1 TO LC: LET A$=As$+" ": NEXT J:
RETURN

58
1)
—
s
0
=
w

»
M-
zS
0=
0
(0

>
m
50
w

Checksum

5 REM CHECKload (C) Mellina
i@ CLEAR 31999
2@ FOR n=3200@ TO 32151: READ
x’sgoggra %4, 26,108,117 110,103
13,111,103, 114,446,352

!°8§1°5l11°91°1 '32, iaé 101.

é 3 10
pata 67 62,2,205,1,22,225,
355356A+A 126,215,355, 16,251 ,229
92,237 ,75,83,92,175,23
& 6 3é 1 1240, 21& 265 4 5
25 é 137.921124.33,176 62 11
0534°6 A{4ké 225,56 13

61215, 35 16,251,13,3
2,245,42,83,92
7 @ DATA éq 237 75175292 17522

6.225,200.62,5

é é S5h,177, i 35 156, é 3
176 92 119 05’ )40 26,225,237, 75,
176.921175"

80 DATA 35,142,16,252,13,40,24
9,229,550, 177 192, 33,176,92,54,0,2
23,40, 26,225 35,24;196

16 bRINT at 2,0 ; SAVE " "CHECKC
;"1ggoe": SAVE "CHECKC"CODE 3200

L
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64134 28F9 JR  1,LFA81
54136 ES PUSH HL

64137 32B15C LD (23729).A
54140 21BSC LD  HL,23728
54143 3400 LD  (HL) ,#08
64145 CD281A CALL 046498
64148 Ef POP HL

64149 23 INC HL

64150 1BC4 JR  LFASC
64152 00 NOP

Auto-Data

9000 LET F=4400@: LET T=44151: F

gng-F TO T: READ x: POKE n,x: N
n

9201 DATA 000,000,0200,000,0200,00

2,000, 000

9002 DATA 000,000,000,0200,000,00

2,000,000

9023 DATA 000,000,000,000,000,00

2,000,200

9004 DATA 000 ,000,000,000,200,020

2,000, 200

9925 DATA 000,0200,000,0200 .0

@, 200,000

9006 DATA 000,00 -

2,000, 000

9607 *-

Y -uﬂ'm
-u,ﬂoo,m,om,oo
220,000,000, 000, 200, 20
("]

9018 DATA 002,000,000,000,000,00

2,000,000
9019 DATA 000,000,0200,000,0200,00
2,200, ¢oo

2@ REM inizio progr. unload
?11@ CLS : PRINT AT 2; "STOP TH

000”800
DATA

E TAPE and”;AT 10,5;*gress an
key gg RUN": PAUSE’@: PRINT ..
. Wai el

9120 LET i=PEEK 23435+2S4#PEEK 2
36361 LET i=i+PEEK (i+2)+4

9130 FOR x=@ TO 18: LET i=i+5: F
OR y=@ TO 7

9140 LET n=PEEK (4£400Q+y+B%x): L
ET n$=STR® n

915@ IF LEN n$<3 THEN LET n$="@
"tn$: GO TO 9150 _
9160 POKE i ,CODE n$(1): POKE i+1
,CODE n$(2): POKE i+2,CODE n$(3)
: POKE i+&,n

9170 LET i=i+1@: NEXT y: NEXT x
9180 POKE 23681,INT (i/256)

9190 POKE 23627.i-256%PEEK 23681
: POKE 23628,PEEK 234681

9208 RUN 9999

Un completo
disassembla-
tore

1 RUN 100@: REM

DISASSEMBLATORE
(C)G.M.Mellina

1@ INPUT "ENTER or STOP ", LIN
E 2%: IF z$=" STOP " THEN STOP
: GO TO 10

15 POKE 234658,8: INPUT "esadec
«?7 (H)=>" x%$,"DEFB? (B)=>",y$

20 CLS : INPUT AT ©,0;"indir.s
tart =>",i,"indir.end =>" '@

25 IF y#$="B" THEN GO TD 7@5

3@ LET x=PEEK i: LET y=PEEK (i
+1): IF %x=237 THEN GO TO 200

40 IF %x=203 THEN GO TO 300

0@ IF x=221 OR x=253 THEN GO
TO 4020

100 REM norm

110 LET 1=1: IF %x>63 AND x<192
AND x<>118 THEN B0 TO 150

120 LET n=1: LET y=62: GO SUB 9
@@: FOR y=4 TO 9: IF i$(y)="" TH
EN GO TO o

131 IF is$(y)="#" THEN LET s$=s
$+STR$ PEEK (i+1): LET 1=2: GO T
0 135

132 IF i$(y)="@" THEN LET s$=s
$+STR$ (PEEK (i+1)+2S6%#PEEK (i+2
)): LET 1=3: GO TO 135

133 IF i$(y)="#" THEN LET 1=2:
60 TO 140

134 LET s$=s$+is$(y)

135 NEXT y: IF z$="E3" THEN LE
T s$=s$+"L"

136 GO TO o

140 IF PEEK (i+1)>127 THEN LET
s$=s$+5TR$ (PEEK (i+1)-25&)+"=)>
"+STR$® (i+d-254+PEEK (i+1)): BO
TO o

141 LET s$=5$+"+"+5STR$ PEEK (i+
D+"=3"+8TR$ (i+2+d+PEEK (i+1))1:
GO TO o

150 IF x<128 THEN LET zi=1: GO
TO 168

151 LET z1=INT (x/8)-14

160 LET s$=0%(CODE a$(z1)-48)+"
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"s IF zi=1 THEN LET z2=INT (x/
B8)-7: B0 TO 180

170 IF 21=2 OR z1=3 OR z1=35 THE
N LET z2=8: GO TO 180

175 GO TO 18S

180 LET s$=s$+bs$(22): IF b$(22)
="(" THEN LET s$=s$+"HL)"

181 LET s$=s$+","

185 LET 22=x-B#INT (x/8)+1: LET
s$=s$+b$(22): IF b$(z2)="(" THE
N LET s$=s$+"HL)"

190 GO 70 o

200 REM ED

210 LET x=y: LET 1=2: LET n=126
: LET y=29: GO SUB 9@@: FOR y=4
TO 9: IF is$(y)="" THEN GO TO o
260 IF i$(y)="@" THEN LET s$=s
$+STR$ (PEEK (i+2)+256#PEEK (i+3
)): LET 1=4: GO TO 280

278 LET s$=s$+is$(y)

280 NEXT y: GO TO o

300 REM CB

310 LET x=y: IF x<48 THEN LET
z1=INT (x/B)+1: GO TO 340

321 IF x<56 THEN GO TO 7002

322 IF x<&4 THEN LET z1=7: GO
TO 340

330 LET z1=INT (x/64)+7

340 LET z2=x-B#INT (x/8)+1: LET
23=INT (x/8)-8#INT (x/64): LET
s$=08% (CODE c$(z1)-48)+" ": IF x>
63 THEN LET s$=s$+STR$ 23+","
370 LET s$=s$+bs$(z2): IF bs$(z2)
="(" THEN LET s$=s$+"HL)"

380 LET 1=2: GO TO o

402 REM 'DD/FD

410 IF y=203 THEN GO TO S@0
420 LET x=y: LET 1=2: LET n=185
: LET y=19: GO SUB 90@: FOR y=4
TO 9: IF is$(y)="" THEN 60O TO o
45@ FOR y=4 TO 9: IF is(y)="" T
HEN GO TO o

460 IF i$(y)="#" THEN LET s$=s
$+STR$ PEEK (i+3): LET 1=4: GO T
0 480

461 IF 1$(y)="@" THEN LET s$=s
$+STRE$ (PEEK (i+2)+25&4#PEEK (i+3
)): LET 1=4: GO TO 480

4462 IF is(y)="#" THEN LET 1=3:
GO TO 490

470 LET s$=s$+is$(y): IF i$(y)<>
“I" THEN GO TO 480

472 1IF PEEK i=221 THEN LET s%=
s$+"X": GO TO 480

473 LET s$t=s$+"Y"

4B@ NEXT y: GO 7O o

490 IF PEEK (i+2)>127 THEN LET
s$=s$+"-": GO TO 492
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491 LET s$=s$+"+"

492 LET s$=s$+STR$ PEEK (i+2):
GO TO 48@

522 REM DDCB/FDCB

51@ LET x=PEEK (i+3): LET 1=4:
GO SUB 6@@: IF NOT (z$(2)="6" OR
z$(2)="E") DR z$="34" THEN GO
TO 708

520 IF x<48 THEN LET z1=INT (x
/8)+1: GO TO 5S40

S30 LET z1=INT (x/64)+7: IF x=6
2 THEN LET z1=7

54@ LET z2=INT (x/B)-B#INT (x/6
4): LET s$=0$(CODE c#$(z1)-48)+"
"s IF PEEK i=221 THEN LET z$="X
": GO TO 570

SS@ LET z$="Y"

570 IF x>63 THEN LET s$=s$+8TR
‘ 22+II ’ n

S80 LET s$=s$+" (I"+z$: IF PEEK
(i+2)>127 THEN LET s$=s$+"-": G
0O TDO S9@

581 LET s$=s$+"+"

590 LET s$=s$+5TR$ PEEK (i+2)+"
)": BO TO o

400 REM dec-hex

610 LET z1=INT (x/16): LET 22=x
~16%z1: LET z$=h$(z1+1)+h$(22+1)
: RETURN

7080 REM DEFB

7@5 GO SUB 71@: GO TO 810

71@ IF PEEK i>32 THEN LET s$="
=>"+CHR$ PEEK i: B0 TO 712

711 LET s$=STR$ PEEK i

712 LET s$="DEFB "+s$: LET 1=1:
GO SUB 85@: RETURN

800 REM end

805 GO SUB BS@

B81@ LET i=i+l: IF i>e THEN GO
TO 1@

815 IF y#="B" THEN GO TO 7@5
82@ IF PEEK (i-1)=207 THEN GO
TO 700

832 IF PEEK (i-1)<>239 THEN GO
TO0 3@

835 IF PEEK i=5& THEN GO TO 7@
Q2

840 BO SUB 71@: LET i=i+l: GO T
D B35

85@ IF PEEK 2356@=82 THEN GO T
0 20

846@ PRINT i+d;TAB 63: FOR y=@ T
0 1-1: LET x=PEEK (i+y):1 IF x$<>
"H" THEN PRINT x3" "3: GO TO 87
2

865 GO SUB 60@: PRINT z%;

87@ NEXT y: PRINT TAB 15;s%$; TAB
Q;#1;AT 0,10; "press ""R"" per r

N




STAMPANTI Epson,

una scelta prestigiosa, senza compromessi

FX-80

Indispensabile nelle applicazioni in
cui la versatilita e la qualitd di stampa
S0N0 un imperativo.

Possibilita di creare qualsiasi carat
tere su una matrice di11x8 punti. Memo-
ria RAM da 4 Kbyte. 256 tip1 di caratteri
definibili dall'utente. 136 tipi di caratten
a corredo. Alta velocita di stampa a 160
caratten al secondo su 80 colonne. Ben
8 modi di stampa grafica punto a punto
selezionabili sulla stessa riga contem-
poraneamente,
inseritori automatici di fogli singoli a sin-
gola e doppia vaschetta,

FX=-100
Con 132 colonne e 160 ca-

ratteri al secondo, la FX-100 /
¢ la stampante ideale per /
data processing e tabula- /
1, specialmente in uffi- 4
Cio grazie anche alla {
possibilita di accettare B
fogli singoli @ moduli
continul di qualsiasi
formato. Lamatrice dipu
ti 11x9 consente prestazion! o8
fiche e la formazione di una grandis=m
sima vaneta di tipi di carattere, fino a
256, definibili anche dall'utente e me-
morizzati nei 3 kbyte di RAM intema. La
FX-100 non teme la fatica: la testina di
stampa & garantita per oltre 100 milioni
di caratten ed & facilmente sostituibile
inseriton automatici di fogli singoli

Epson dnnquez

EPSON CORPORATION
READ OFFICE

M Hirocka Shojinshi Nagane
319507 IAPAN

Scegliere una
stampante é facile?

C'® una sola regola, pretendere
sempre il massimo delle prestazion,
senza compromessi; matenali e compo-
nenti di pnma qualita, disegno elegan-
te, grande affidabilita, robustezza, faci-
lita e flessibilita d'impiego, prezzo ade-
guato e la garanzia diun grande costrut-
tore leader mondiale

Cosi, con Epson, la scelta & facile e

sicura.
Epson il pi grande costruttore al mon-
do di stampanti vi offre una gamma di
prodotti prestigiosi che soddisfano ogni
vostra necessitd. Epson, una soluzione
raffinata, in esclusiva per il vostro com-
puter.

RX-80/RX100

Le migliori prestazioni da stampanti,
semplici, versatili, silenziose e veloci
con 100 caratteri al secondo. 128 tipi di
caratten! selezionabili e ]] set intema-
zional. 80 o 132 colonne. 6 diverse posi-
bilita grafiche. Tutti i tipi di carta, modu-
lo continuo, foglio singolo. Inseritori au-
tomatici di fogli singoli

$1udio marhinatt

senza compromessi.
EPSON, computer » periferiche
om0 prodoth: distribuii %
asslatiti e garanht — —‘

da SECI S.p.A. - Mllane Via Timavo, 12



estart",: RETURN

990 GO SUB &@@: LET x=n+y: GO S
UB 95@: LET x=n+INT ((y+1)/2): G
0O SUB 95@: FOR x=n TO n+y/2: IF
z$=t$(x,1 TO 2) THEN LET i$=ts$(
x): LET s$=0$(CODE i$(3)-48)+" "
: RETURN

91@ NEXT x: IF x>126 THEN GO T
0 7ee

928 STOP

95@ IF z$>=t$(x,1 TO 2) THEN L
ET n=x :

260 RETURN

1200 BORDER S: CLEAR 34099: LET
h$="01234546789ABCDEF": LET a$="N
21rl13sU7": LET b#$="BCDEHL (A": LE
T c$="chafopg4ln”: LET o=8@@: DI
M t$(223,9): FOR x=1 TO 223: REA
D t$(x): NEXT x: DIM o#$(&7,4): F
OR x=1 TO &7: READ o#$(x): NEXT x
: REM d= +!- displacement

1001 LET d=@: GO TO 1@

1020 REM

1032 DATA "@@T","@INBC,@","@2N(B
c),A","@3GBC" , "04GB", "@5>B", "@&N
B,#“,"B?d","BBBAF,AF'“,“B?ZHL,BC
", "@ANA, (BC) " ,"@B>BC","@CGC", "@D
SCH . "OENC,“" - “BFi "

1031 DATA "1@@»","11NDE,@","12N
(DE) ,A","13GDE","14GD","15>D","1
6ND'*“ ’ " 17b " ’ " 18"*“ ’ n lquL'DEII ’ "
1ANA, (DEY " ,"1B>DE" ,"1CGE" ,"1D>E"
. " IENE,“" - " 1F°“

1232 DATA "20MNZ,*","21NHL,@","2
2N(@) ,HL" , "23BHL" , "24BH" , "25>H" ,
"26NH, #" , "27=" "28MZ ,#", "292HL ,H
L","2ANHL, (@) ", "2B>HL","2C6L","2
D>L","2ENL , #","2F<"

1033 DATA "3@MNC,*","31NSP,@","3
2N (@) ,A" ,"33GSP","34G(HL) ", "35> (
HL) ", "3&N(HL) ,#" ,"37m", "38MC, %",
"392HL,SP" , "3ANA, (@) " ,"3B>SP","3
CBAUI ’ |l3°>All ’ ll3ENA’ “ll ’ "3F6ll

1034 DATA "7&D"

1035 DATA "C@~NZ","CiCBC","C2LNZ
,@" "Cc3Le","CASNZ,e","C5\BC","Cé
2A’*ll ’ llc7k°ll ’ "ca/\zu ’ llC?A" ’ "CALZ .
e","CCs5Z,@","CDS5e","CE1A,#","CFk
8"

12346 DATA "D@~NC","Di[DE","D2LNC
,@" ,"D3X(#) ,A","DASNC,@", "DS\DE"
’ llDér“N ’ llD7k16ll ’ IIDBI\CDI ’ "DQCII ’ “DA
LC,@","DBFA, (#)","DCSC,@","DE1A,
*n . uDFk24n

1937 DATA "E@"PD","E1[HL","E2LPO
,@" ,"E3B(SP) ,HL","E4SPO,@", "ES\H
L","E&3#" ,"E7k32","EB"PE" , "EFL (H
L)","EALPE,@", "EBBDE ,HL" , "ECSPE,
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@","EEs#" , "EFk40"
1@38 DATA "F@~P","F1LAF","F2LF,@
" ’ ~F3?ll . IIF‘SP'." ’ “FS\M" ’ llFbU““ v
"F7k48" ,"FB~M" , "FINSP,HL" , "FALM,
.“ ’ IOFBAII ’ "chﬂ’.ll ’ “FE7*II ’ “FFkaI!
2000 REM after ED
2022 DATA "4@FB, (C)","41X(C) ,B",
“421HL,BC","43N(@) ,BC","448","45
"o M4LE@","47NI,A","4BFC,(C)","4
fx(c),C","4A1HL ,BC","4BNBC, (@ ",
“40-" v II4FNR'A“
2021 DATA "S@FD, (C)","S51X(C),D",
“S21HL,DE","S3N(@) ,DE","S&EL1","S
7NA,I",”58FE,(C)”,"S?X(C),E",“SA
iHL,DE", "SBNDE, (@) ", "SEE2" , "SFNA
RII
2022 DATA "&BFH, (C)","&1X(C) ,H",
"E21HL HL" , "&3N(@) JHL" ,"675" , " 68
FL,(C)","&49X(C) ,L","6ALIHL HL" ,"&
BNHL , (@) " ,"&Fe"
2023 DATA "7@FF,(C)","721HL,SP",
"73N(@) ,SP","78FA, (C)","79X(C) ,A
" "7A1HL ,SP" ,"7BNSP, (@) "
2024 DATA "A@Q","Al:","A2J","A3
z" - IOABOII . llAqul ’ IIW" ’ llABYN
2025 DATA "BBR","B13","B2K","B3W
" ’ NBBPII ’ “899" ’ IIBAI " ’ IIBBVN
3000 REM after DD/FD
3020 DATA "@921,BC","1921,DE","2
iINI,@","22N(@) ,I","2361","2921,1
" "2ANI, (@) ", "2B>I","346(I*) ", "3
S>(I#)" "36N(I*) #","3921,8P"
3021 DATA "46NB, (I#)" ,"4ENC, (I#)
" "SEND, (I%) ", "SENE, (I%)","66NH,
(I%#)" "GENL, (I*)" ,"7ON(I%) , B","7
INCI#) ,C","72N(I%) ,D","73N(I%) ,E
OMTANCI®) JH","7SN(I#) ,L","77N(I
*®) JA" ,"7ENA, (I+) "
3022 DATA "B&2A,(Ix)" ,"BE1A, (I*)
NG (IN) ", "PELA, (I%) ", "AL3(IN)
",”AE:(I#)","BbU(I*)“,”BE?(I*)",
"E1CI","E3B(SP) ,I" ,"ES\I","EFL(I
)" s "FINSP,I"
40022 REM cod.op.
4912 DATA "ADC","ADD","AND","BIT
" ’ lICN.LII . IDCCFII ’ IICP.' ’ IICPDII ’ IUCPDRII
’ "CPI " ’ II‘CPIRH ’ IOCPLH ’ OIDAAII ’ NDEC" .
lIDI 1] . IIDJNZN v IIEI " v “Ex" ’ llExx" ’ NHAL
™ - "IM" s "INY ‘ "INC" 2 "IND" ’ " INDR" <
IIINI Il'll INIRIU’UIJP"’"JR “,.,CHR’ a'Jl
Lp","LDD","LDDR","LDI","LDIR"
4@11 DATA "NEG","NOP","OR","OTDR
" ’ llDTIRII ’ NOUT“ ’ ”OUTDN v DIOUTI n ’ "Po
Pll ’ llPUsHll ’ IIRES“ » “RET" ’ UIRETI n ’ IIRE
TNH v IIRL" ’ "RLAN v IORLCN 0 IURLCA " v IOR'LD
" s OIRR” ’ "RRA“ ’ IIRRC” ’ IURRCAN v IIRRD" ’
"RST" 3 "SBRC" 3 "SLoF" : "SET" 3 "SLA" 5 "ng
RA“ ’ " SRLII ’ "SUB " 9 ”xoRu , —




Le variabili di sistema
della ROM-ombra

Quando si chiama un comando del
basic esteso, nella mappa di memoria
dello Spectrum avvengono alcune varla-
zionl. La principale & 'aggiunta di una
sevie dl nuove variablll di sistema in co-
da a quelle normalmente presenti, dalla
locazione 23552 alla locazione 23733
Con gqueste aggiunte le variabili di siste-
ma vengono a occupare ulterior! 58 by-
tes, lino alla locazione 23791,

23734, Questa locazione contiene una
serie di flag, cloé gl Indicatori logici,
Ogni singolo bit della variabile segnala
che & in corso una determinata opera-
zione che coinvolge la ROM-ombra istal-
lata nell'interfaccia 1. In particolare, i
bit pid significativl (7,6,5,4) controllano
le operazioni del microdrive (sono posti
a 1 rispettivamente durante VERIFY,
MERGE, SAVE, LOAD); il bit 3 & acceso
quando é in funzione la rete locale, il bit
2 quando é alterato ERRSP (vedi e nor-
mall variablli di sistema), il bit 1 quando
s/ eseque un CLEAR ', il bit O, infine,
qQuando si esegue un qualsiasi comando
del basic esteso.

23735. Questa variablle occupa due
bytes, ed & una delle piu interessanti per
Il programmatore in linguaggio macchi-
na. Essa permette infattl di estendere
ulteriormente |l basic dello Spectrum.

Normalmente la variabile contiene
lindirizzo della routine di gestione degli
errorl. Facendola puntare alle vostre
routine, potrete far passare comandi di
solito non ritenuti valldi. Comunque le
©ose non sono proprio cosl sempiici, e
I'argomento & molto vasto, quind/ ne
tratteremo in altra sede (cfr., per un
esempio, sAbsolute DRAW*, di G. Carri,
su S.C. n. 07).

23737. Pid che una variabile, questa é
una vera e propria subroutine, che occu-
p& una decina di bytes. Serve alla ROM
ombra per poter chiamare le routine del-
ia normale ROM 16K.

23747. Quando sl usa la RS232 biso-
gna seftare la velocita di
trasmissionefricezione dati. Questa ve-

focitd viene memorizzata qui, in forma

codificata. All'accensione Il valore con-
tenuto & 12, equivalente a un baud-rate
di 19200. Si tratta del pia alto valore
standard supportato dallo Spectrum.
Modificando questa variabile si pud
usare la RS-232 con velocitd non-
standard. Le applicazioni sono un pod Ji-
mitate, ma se avete fantasia forse ne
troverete qualcuna. Comunque eccovi la
formuls per Inserire una baud rate non
standard;
BAUD = (3500000126 baud-rate)) - 2
Ovviamente BAUD va inserito nelle lo-
cazioni relative con il solito metodo del
byte pii significativo per secondo.

23749, In questo byte & contenuto il
numero di stazione nell'uso in rete loca-
le. All'accensione vale 1.

23750. E il colore del BORDER duran-
te le operazioni di ingresso-uscita. Inl-
zlalmente é settato & nero.

23751. Questi due bytes sono a dispo-
sizione della RS232 come area di lavoro.
La locazione 23751 contiene i flag; la
23752 serve come buffer per un caratte-
re in ingresso.

23753. Questa & Iinvece 'area di lavo-
ro del microdrives. Contiene normal-
mente il numero dei settori. Ad esempio,
quando si esegue un FORMAT, la varla-
bile viene inizializzata a 255 e decremen-
tata mano & mano fino a 0.

Quando invece si esegue un ERASE
viene posta a 1275 e decrementats; in
effetti I'ERASE procede in questo modo:
vengono cercat! all'lnterno del nastro
tutti | settori con lo stesso nome e, in
particolare, viene cercato un settore
speciale, quelio di fine file: questo con-
tiene il numero di settori che compongo-
no que! file (non importa se & basic, co-
dice o un vero e proprio file di dati); una
volta trovato il settore di fine file, lo
Spectrum conta quanti sono i settori
che ha trovato con il nome specificato,
@ subito dopo comincia a cancellare.

Nel caso non riuscisse a trovare il set-
tore di fine file, lo Spectrum segna nella
mappa tutt! | settori con il nome interes-

sato, e /i verifica 5 volite prima di comin-
ciare a cancellare: ecco perché se dove-
te cancellare un file che non & stato
chiuso occorre cosi tanto tempo.

23766, £ usata dalla routine di con-
trollo della sintassi, durante i controlli
sulle linee che includono comandi este-
si.

23757. Usata dalla rete locale, per me-
morizzare Il numero della stazione rice-
vente e il segnale di handshaking, cloé
I'OK alla trasmissione,

23758, £ Il numero della stazione a cui
stlamo trasmettendo (sempre in rete lo-
cale).

23759. Questo invece é Il numero del
la stazione che fa da sorgente (source).

23760. Qui viene memorizzato Il nu-
mevo progressivo del blocco datl inviato
attraverso la rete locale.

23762. Quando & posto a 1 indics
I'EOF della rete locale. E una cosa simi-
e al blocco di fine file.

23763. Lunghezza del blocco dati tra-
8messo in rete locale.

23764. Qui & contenuto il checksum
del blocco trasmesso dalla rete Jocale.

23765, Questo invece contiene Il
checksum deil'intestszione del biocco
dati, sempre dells rete locale.

23766, Questa locazione e quelle che
seguiranno fino alla 23772 hanno un
uS0 un po vario perché servono dl voita
in voita ai vari canall aperti, Se si sta la-
vorando con | microdrive, contiene il nu-
mero del drive chlamato in quel momen-
to.

Se lavoriamo con la network, questa
contiene il numero di stazione destina-
taria.

23768. Numero di canale logico che si
sta utilizzando in operazioni di I/0.

23769, Identiticatore del flusso al
quale questo canale logico é assegnato
(N,T,B.M.KS).

23770. Lunghezza del nome del file.

23772. Qui c'é registrato 'inizio del
nome del lile, soltanto cioé due caratte-
ri; il nome completo del file, del quale s/
stanno trattando le informazioni, & resi-
dente nell’apposito spazlo riservato ai
canall di comunicazione, dopo le varia-
biii dl sistema.
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23774, Finito il blocco di variabili di si-
stema che servono canali di uso genera-
te, da qul lino alla fine ci sono le variabi-
{i che regolano | microdrives.

Questa, in particolare, dovrébbe esse-
re simile alia 23766, cioé uno specilica-
tore di flle, perd come funzionano i vari
bytes (8) non é del tutto chiaro; orientati-
vamente, sappiate che qui dentro ci de-
ve essere il numero di microdrive con i
qQuale lo Spectrum sta trattando.

23782. Questa é molto plu chiars, e
prevede molti utilizzi: contiene | codici
dei vari tipi di file (ricordate come io
Spectrum gestisce I'header con il regi-
stralore @ casselte...).

0= Programma

Te= Arrgy numerico

2= Array stringa

3= Bytes di codice macchina

23783, Memorizza quanti sono I dati
da salvare (non Importa se sono Array,
Codice o Basic)

23785. Punte di inizio del programma
o dei dati. Se state salvando @ il punto
oal gquale io Spectrum comincia a legge-
re i dati, se state caricando & il punto
dal quale inizia a scrivere. Locazione di
memoria da mandare a8 memoria.

23787. Lunghezza del programma ©
nome dell'array.

23789. Numero di linea usato per 'au-
foesecuzions.

23791. Numero di copie fatte da SA-
VE. Provate a indovinare cosa cambia
questa variabile, se non ci riuscite sap-
piate che se POKEate 3 in questa loca-
zione verranno scritte tre copie dello
stesso programme nella cartuccia (po-
tete lare da 1 a 255 copie!!!).

Questa possibilita é stata Inserita per
far si che il tempo medio statistico di
caricemento di un programma diminul-
s8ca: infattl se ci sono piu copie di un
programma su un nastro é pii probabile
che Jlo Spectrum lo carichl in minor tem-
po.
Da qul in poi comincia NORMALMEN-
TE l'area di Javoro basic, ma quando uti-
lizzate uno quaisiasi del canali vengono
memorizzate:

1) la mappa del microdrive

2} un’altra serie di vanabili di sistema
che sono intimamente legate al flusso
aperto,

3) i dati relativi al canale aperto e i re-
lativi checksum

La parte piu interessante ¢ proprio
quella relativa alle variabili che si crea-
no Quando s/ spre un file, in particolar
mode verso |l microdrive.
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Orologio
digitale

di Stefano Furlani

Sul numero di dicembre & stato
presentato un programma in lin-
guaggio macchina che visualizza
un orologio digitale sullo schermo,
lasciando il computer libero di lavo-
rare (“Le interruzioni”, SC n. 9 pag.
7). Nel testo & stato scritto che il ti-
mer sarebbe apparso premendo
due tasti contemporaneamente: in
realta, chi ha caricato Il programma
si sara accorto che l'ora restava
permanentemente nell’angoelo in al-
to a destra del monitor, il che in
qualche caso pud disturbare.

Ecco quindi una versione corretta
del programma, che aggiorna I'oro-
logio senza produrre messaggl al vi-
deo, finché I'operatore non lo desi-
dera (il listato si trova nella parte
centrale della rivista.

Per attivare l'orologio rimane
sempre valida I'istruzione

RANDOMIZE USR 65281

dopo la quale, per vedere che ora
segna lo Spectrum, basta premere
simultaneamente i tasti “1" e “2".
Per impostare |'ora (ripetiamo per
chi non avesse il n. 9y

POKE 65278, ore
POKE 65277, minuti
POKE 65276, secondi

mentre per disattivarlo (ripristina
Il modo interruzioni normale) date

RANDOMIZE USR 65434,

Lo stesso programma pud funzio-
nare come Il vecchio, tenendo ciod
costante la presenza dell’'orologio
sullo schermo, dando semplice-
mente l'istruzione

POKE 65331,0.

La stessa POKE con il valore 3, ri-
portera alle condizioni originali.




Questa utility esegue una scan-
sione completa del programma ba-
sic, linea per linea, calcolando alcu-
ni parametri che possono risultare
molto utili per il debugging, special-
mente quando il programma & stato
digitato da una copia su carta; biso-
gna ovviamente possedere un out-
put di Checksum della versione ori-
ginale, e la proposta dell’autore é
appunto di standardizzarne |'uso.

Il programma, tutto in cod. mac-
china, risultera all'occhio esperto
pit lungo dello stretto necessario;
cid é dovuto all'esigenza di renderlo
autorilocabile. Infatti pud® essere
caricato a qualsiasi indirizzo desi-
derato con comando diretto

LOAD “check” CODE ind

tenendo presente che occupa 152
bytes, e va eseguito con comando
diretto RAND USR ind.

Ove necessario, RAMTOP va ov-
viamente impostato a ind-1.

L'output prodotto indica la lun-
ghezza totale del programma in me-

Si tratta, come ammette 'autore,
di una traduzione da un programma
per il MICROPROFESSOR 2 (APPLE
compatibile), per la divisione sillabi-
ca delle parole della lingua italiana.

Il funzionamento & semplicissi-
mo: Il programma riceve in input
una parola e, supponendo che
quest'ultima appartenga all'insie-
me delle parole del lessico italiano,
ne stampa la divisione in sillabe
sullo schermo; & quindi owvio che
non viene fatto nessun controllo
sulla correttezza della parola inseri-
ta. Controllo del resto fattibile, di-
sponendo di qualche Megabyte di
memoria di massa e di qualcuno
che inserisca una per una tutte le
parole di un qualsiasi dizionario...
Per chi ne avesse la curiosita, ecco
le principali regole di divisione silla-
bica della lingua Italiana (Fonte:
Corso di Documentazione Automa-
tica, Facolta di Scienze dell'infor-
mazione di Milano):

1. Consonante in mezzo & due vo-
cali: la consonante si unisce alla
vocale seguente.

Check-sum
per il basic

di Giovanni Mellina

(st a pag. 40)

moria (occupazione in bytes) e, per
ogni linea di programma:

— numero di linea

— lunghezza linea (lenght text +
ENTER)

— check-value, ottenuto con

SOMMA valori singoli bytés - INT
(SOMMA/I256)* 256 + INT
(SOMMA/256)
in certi casi ancora diminuito di 1.

Sillabe

di Luca Ghisleni

(hsta pag. 31)

n" < q,)':*_

L'output pud essere ottenuto su
stampante, sostituendo il valore 2 a
ind+30 con il valore 3 (POKE
ind +30,3). Il programma «CHECH-
load» di cul pubblichiamo il listato
esegue il caricamento ed il SAVE
del cod. macchina all'indirizzo spe-
cificato in linea 20; dopo il basic tro-
vate, come di consueto, il listato as-
sembly.

2. Vocale in mezzo a due conso-
nanti: la vocale si unisce alla con-
sonante precedente (es.: feflilci/ta).

3. Consonante o gruppo di conso-
nanti in testa alla parola: si unisco-
no alla vocale seguente (es. pri/mo,
psifche).

4. Gruppi di consonant! a due a
due: se le consonanti sono doppie,
si divide a meta senz'altro. Altri-
menti, si divide ancora a meta se le
consonanti appartengono al gruppo
BIDINIS (Es.:. ab/norme, ab/dicare,
ab/side) o al gruppo C/M/NISIT/IZ
(Es.: tec/nico, inftenizione), oppure
sono le consonanti CQ (Es.: ac/qua).

Se le condizioni non si verificano
si deve controllare la sillaba se-
guente, e formare due sillabe se-
condo la situazione (questo vale an-
che per i casli di tre consonanti vici-
ne).

Notare che le parole piu usate (si
fa per dire...) che, secondo le regole,
non potrebbero essere divise in sil-
labe sono: tungsteno e feldmare-
scilallo.
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Convenevoli

Innanzitutto, grazie a voi, che
avete risposto numerosi. Nell'ela-
borazione dei dati abblamo consi-
derato le schede pervenute entro il
31 dicembre 1984, che sono circa
250.

Ci scusiamo se In alcuni punti il
questionario non era chiarissimo;
Comunque avete risposto con pre-
cisione e ne siamo soddisfatti.

Ringraziamo anche gli entusiasti,
come quel Luca di Nonsisadove,
che ci hanno snocciolato risposte
sul tipo: “Per che cosa uso il com-
puter?” “Per un casino di robe!"
Oppure: “Quali riviste leggo?”
“Quasi tutte!” Solo che questo tipo
di risposte non ci tornava molto uti-
le.

Come pure guelle puntigliose in-
dicazioni di Nome, Cognome, Via e
Numero Civico, cui non seguiva
quella della citta, del paese, della
regione almeno. E non sono stati
pochi.

Tuttavia, a conti fatti, I’ immaglne
del sinclarista che viene fuori da
tutta la faccenda, ci sembra meglio
definita e precisa. Ne terremo con-
to.

1. Diffusione per aree geografiche

La nascita di S.C. avviene di rego-
la, non senza un considerevole tra-
vaglio, lungo I'asse ferroviario
Milano-Brescia, interruzioni da neve
permettendo. Da qui, la rivista si dif-
fonde pol a tutto il resto d'ltalia,
gradualmente diradandosi con |'au-
mentare della distanza. Per cui i no-
stri lettori sono cosi distribuitl:

nord 54,9%
centro 28,6%
sud e isole 16,5%

2. L'eta dei lettori.

meno di 15: 7.4%

15-18; 25.2%

19-24: 29.5%

25-35: 23,5%

pil di 35: 14,4%
3. Il sesso.

Le lettrici sono I'1,27% del total
Declsamente sembra che l'informa-
tica non sia quella cosa che ti fa co-
noscere un sacco di ragazze!
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| risultati del

benchmark
del lettore

a cura di Paolo Beneventi

Qui nol allora rivolgiamo un acco;
rato appello alle sinclairiste f
ne: se ci siete, battete un co

4. Occupazione.

Fra il 55,9% di studenti e | ~
di pensionati, nella schiera
stri lettori ci sta di tutto. Man
lo la categoria dei religiosi, ma attri
buiamo la cosa alla loro naturaie ri-
servatezza, riflutando di credere
che cosl scarsa sia stata la nostr
presa su conventi e parro
Sapplamo per certo che_i
benedettini di Cluny gia
lo miniavano la parola
in 4 colori.
Per i giorni nostri, siam
si.
studenti
impiegati
professionisti v/
“informatici" :
disoccupati 4.9%
varie -
ins nti
gian
ricercatori
commerc|
militar
0

aci

sionati

tolo di studio.

Studenti delle scuole
superiori

diplomati

studenti universitari

33,3%
26,4%
21,2%

s
R g
T ,

w
P
~
o
o=

{0
'
=
i
3
4
g 12,1%
i 7%
,3 .
i occupano di

ori. Fra questi 2/5
circa se ne occupano per lavoro.

7. Mi occupo di informatica per:

73,7%
24.1%

hobby:
lavoro e hobby:
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solo per lavoro: 2,2%

8. Lavoro/ho lavorato su

Che confusione quel termini: “‘mi-
ni"', “micro”, “personal”’!

In realta, definizioni cosi in bilico
fra il tecnico e il merceologico sono
una vera trappola, e male abblamo
fatto anche noi a non tenerne debi-
tamente conto.

Abbiamo comunque appreso
dell'esistenza di un consistente ma-
nipolo di lettori (dal 10 al 15%) che
trovano evidentemente troppo bru:
sco Il passaggio dai grossi e seriosi
computers che usano sul lavoro di-
rettamente alle pantofole e allora,
arrivati a casa, si rilassano alle ta-
stiere “soft" degli Spectrum. Pro-
prio quello che si chiama una gra-
duale disintossicazione

9. Conosco bene i linguaggi:

BASIC 86,4%
FORTRAN 1 %
COBOL 8 %
PASCAL 8 %
FORTH 4.7%
LOGO 21%
altri 13,6%
nessuno o non
indicato 13,6%

10. Possiedo (o utilizzo)

Qui i dati parlano chiaro: il 94,9%
degli utenti Sinclair possiede o uti-
lizza uno Spectrum, solo 1'11,5% lo
ZX B1. Come & evidente, fra questi
c'é chi li ha tutti e due. Poi, il 9,4%
possiede anche computers di altre
marche.

Pur con tutta la simpatia che ri-
serviamo agli irrlducibili ZXottantu-
nisti, non possiamo percio rispon-
dere positivamente alle lamentele
che ¢l sono giunte a proposito della
graduale diminuzione dello spazio
loro riservato sulla rivista: sconte-
remmo quell’88,5% di lettori a cui
— purtroppo per loro — i problemi
del vecchio glorioso proprio non in-
teressano. Anche perché ora dovre-
mo fare spazio al QL.

11. Uso lo Spectrum soprattutto
per:
giochi e svago 74 %
imparare a programmare 32 %
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studio 27,4%
progr. di utilita e gestionall 26,9%
lavoro 12,8%
grafica 59%

12. E dotato dei seguenti accessori:

registratore 97 %
joystick 37,4%
monitor bin 36,2%
stampante 29,4%
monitor colore 16,2%
microdrive 11,5%
penna ottica 59%
floppy disk-dr. 2,1%

tavoletta grafica 2,1%
13. Entro breve tempo prevedo di
acquistare.

Qul scopriamo che una buona
fetta di lettorl, per il loro complean-
no, hanno chiesto in regalo una
stampante nuova. Anche noi!

stampante 32,8%
microdrive 20,4%
monitor colore 14,5%
joystick 8,5%
floppy disk drive 6,8%
penna ottica 51%
tavoletta grafica 3,8%
pariante Currah 1,3%
monitor bin 0,4%
modem 0,4%

A proposito di modem, non man-
cate il prossimo numero: cerchere-
mo di far salire questo misero
0,4%.

14. | programmi che utilizzo di pid

Dall'esame dei programmi che
vanno per la maggiore, se ne ricava
che quasi tutti ci giocano, piu della
meta cl studia o ci lavora, tanti col
Sinclair si fanno gli affari loro (ge-
stionali); e ¢'d anche un buon 30%
che ci scrive (sara la libidine dei ta-
sti morbidoni...).

giochi 82,1%
scientificl 57,9%
gestionali 451%
word-processing 29,8%

fra i giochi, le preferenze sono co-
si distribuite:

arcades 276%
adventures 24,1%
strategia 17,8%
simulazione 6,9%
didattici 1,1%
tutti o vari 22.4%

15. Riviste di informatica che leggo.
Ma dove lo trovate Il tempo di leg-

gere tutta quella roba?
una o due: 17 %
da3as: 50,2%
da6a9: 28 %
10 0 pili: 4.8%

16. Leggo libri di informatica:

regolarmente  38,5%
saltuariamente 54,3%
no o non
rispondono 7.2%

171819.

possiede tutti
i numeri di S.C.
sono abbonato
é la prima volta
che lo compro

67,6%
14,5%

4,2%

20. Come ho trovato il n. 6 di S.C.

Dalle risposte arrivate, ne dedu-
ciamo che la nuova veste di S.C,, fin
dal suo debutto, & piaciuta ai piu.
Tuttavia ¢i rendiamo conto che |l
questionario non era molto chiaro
su questo punto e ha dato luogo a
qualche equivoco.

21. La mia copia di S.C. viene nor-
malmente letta da altri.

Piu della meta del sinclairisti (il
54,5%) tiene |a sua rivista tutta per

se. Tra gli altri:

da 1 persona n.31
da 2 persone n. 31
da 3 persone n. 16
da 4 persone n. 6
da 5 persone n 3
da6opid n 4

22. Ho trovato piu interessante...
Indice di gradimento:

articoli 73,3%
software 72,8%
rubriche 60,8%
23. In particolare.
Program. assembly 16,6%
Totocalcio 13,6%
La posta 11 %
Viaggio nello Spectrum  10,6%
Prove su strada e novita 8,5%
Variabili di sistema 6,8%

Software matematico




Desidero ricevere le cassette
con il software pubblicato sui se-
guenti numeri di Sinclair Compu-

spese di spedlznone L 1.000
Totale SR LE e Ll

_J ho versato I'importo sul cic po-
stale n. 37952207 (allego fotoco-
pia della ricevuta di versamento)
O acclude assegno non trasf.
..................... (banca... =)
intestato a SYSTEMS Ednonale
V.le Famagosta 75, 20142 MILA-

CAP/citta

Ritagliare e spedire in busta: a Sy- |
stems Editoriale v.le Famagosta 75,
20142 Milano.
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Iln iniziativa condofta con

la nota rivista Computer

PROGRAMMO IN
BASIC

¥ bnguagoio def futuro in un
manuale ragido e complero o
Clizio Merk

pagy. 224 (L. 9.000)

Il Basic, attualments il
‘,'vg.m,gr:‘ P conosciuto -
adatto all'utdizzo su qualunque
o g macchina @ in
particolare sul personal e gl
home-computer - pud essare
appréso in poche ore con
'ausilio di questo agile
manuake

| volumi, che sono

COME SCEGLIERE UN
COMPUTER

Guids pratica per 'acquisto ai
w1 mini ¢ &F un micro computer
profassionale df Michele

Y Pisa

pagg. 160 (L. 6.000)

Quale madelio scegliere tra gli
oltre 600 computer
commercializzati in Italia? La
conoscenza delle
carateristiche delle varnea
macchine & indspensablie, Con
un approccio a “meny”
I'Autore vuol essere guida
proprio in questa fase

comunque in vendita nelle miglior librerie di tutta laka

possong anche essere richiesti draltamente all'Editore

Importante: I'ordine minimo dovrd essere i L

15.000

DIZIONARIO
DELL'INFORMATICA

Vocabolano Inglese-italiano o
Cuitrera, DV Pisa, Glacomed
pagg. 388 (L. 25.000)

Uno strumanto indispansabile
per chy st avvicina al mondo
gell'informatica e per gli
specialst che hanno |'esigenza
& accedere alla dinamica
letieratura anglosassone

UTILITY E ROUTINE
PER IL
COMMODORE 64

o Gionano Rossi

pagg. 192 (L 9.000)

L'esacuzions di una istruzione
BASIC pud richiadere diverse
centinala di passi di programmi

(te]h0

BASIC PER LO
SPECTRUM

d Maunzio Arana e Ciizio Merl
pagg. 192 (L 9.000)

Un libro per quanti hanno
acquistato |l computer ZX
Spectrum dela Sinclair e
intandono sfruttarne appieno
lutle le capacita, dall hardware

i

R R EE R R T T Yy,
PR PR S S C P I I B EX B B 20 M b T o e N T et G N BT e &

o.o.o;q

in inguagglo macchna. La =
dmensione del programmi & i!:e"’v'&g",;“'“" one.in o'
cid che intimidisce noly (nguaggw K
maggicrmente |'utiizzator macchina). .
magio di Commeodore: aiutato F
da questo 1es10 chiungue potrd @
affrontare senza problemi II s
processo di sorittura di un .c
programma. .
|.|
- .
}{) pa— e o o
= Fd ACANTHUS
| ﬁ iZioni
VIALE GRAN SASSO, 23 - 20131 MILANO
Inviatemi | seguenti volumi:
Tholo quanies Prezzo unitanio
50634 postal W 2.000
wtake &

s0 immediato.

COGNOME

NOME

VIA_

Pagherd contrassagno il dovuto {pu L. 2,000 per contributo spesa postai) al ricevimento
Potrd restituire | libei entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor-
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NORMALE

Istruzione RETURN. Per avere un
significato, deve trovarsi al termine di
una subroutine, che viene chiamata da
GOSUB, di cui RETURN @ |l naturale
complemento. Come vedremo, GOSUB
xxx provoca un salto all’istruzione xxx,
memorizzando automaticamente il nu-
mero della linea da cul & partito.

Il programma quindl prosegue I'ese-
cuzione dalla linea xxx, fino a che non
incontra un RETURN, che provoca un
salto Indietro, all'istruzione immediata-
mente successiva al GOSUB.

Potete utllizzare pit statement di GO-
SUB In successione: lo Spectrum & in
grado dl ricordare | punti di ritorno di
ben 255 subroutines contemporanea-
mente. L’area in cul le Informazioni per |
RETURN vengono memorizzate sl trova
nella parte pil alta della RAM, appena
prima di RAMTOP (quindi subito “sotto”
gll UDG, a meno di modifiche alla RAM-
TOP stessa). Trattandosi di un'area di-
namica, |la forzatura di un return risulta
un'operazione piuttosto difficile da ba-
sic.

Nell'improbablie ipotesi che riusciate
a saturare lo spazlo disponibile per la
GOSUB stack, ottenete un messaggio 4
QOut of memory

SYMBOL SHIFT

Operatore logico AND. Nel program-
mi del principianti gli operatori loglci
compalono raramente, forse per una

Un tasto
per volta

Tutta la tastiera
dello Spectrum

sottovalutazione delle possibilitd che
offrono; per questo motivo dedichlamo
un amplo spazio a AND e OR.

Il significato pid semplice di questa
istruzione & quello letterale, ciod “e"
(conglunzione).

Vediamo subito qualche esemplo:

188)IF aC1BAND b<IBTHEM GO TO i
struzione

Nel caso che sla & che b siano minori
di 10, verra esegulta I'istruzione che se-
gue il THEN. Questo uso, dl immediata
comprensione, non & perd Il pld Interes-
sante; ponete di dover affrontare le se-
guenti condizioni:

50 IF aC1@ THEN GO0 TO 100
6@ IF a=10 THEN G0 TO 208
70 IF aX1@ THEN 60 TO Jee

Non disponendo, sullo Spectrum,
dell'istruzione ON... GOTO, si pud risol-
vere || problema molto elegantemente
nel modo che segue:

58 60 TO (100 AND aciB)+(20@ A
ND a=|0)+1{38@ AND a218)

Ciascuna espressione tra parentesi
viene esaminata dal computer come
test vero/falso; i termini di sinistra, nu-
mericl, sono necessariamente ver/, tra |
termini di destra ve ne sara di volta In
volta solo uno vero.

Alle espressionl contenenti | termini
falsi viene assegnato valore logico zero,
e cid permette di risolvere univocamen-
te listruzione di salto; per esempilo, se
& = 20 (quindi maggiore di 10), abblamo:

S8 G0 TO (B)+(@)+(300)

Vediamo un altro caso, un po' pid
complicato:

58 IF b(10 THEN 60 TO 08
68 IF b=18 THEN 60 TO 280
70 IF <20 THEN 60 TO 309

Com'é evidente, b pud essere contem-
poraneamente minore di 10 e di 20, o
pud essere uguale a 10 — e quindi anco-
ra minore di 20. Nella forma scritta, le
istruzioni sono disposte nel glusto ordi-
ne: |a terza condizione verra ragglunta
se.b & compreso tra 11 e 20.

Tuttavia, se provassimo a riscrivere
quanto sopra usando gll operatori logi-
cl, ¢l troveremmo In difficolta:

50 60 TO (100 AND b<1@)+(200 A
ND b=18)+(300 AND b(28)

pud sembrare corretla, ma se asse-
gnate per es. b =10 vedete subito che si
realizza la verita di due condizionl

58 60 TO (0)+(200)+(38Q)

e Il programma cerchera di eseguire
GOTO 500, La forma corretta & la se-
guente:

S50 60 TO (100 AND b<iRi+(200 A
ND b=iB)+(308 AND (b<20 AND b)18
)

Le parentesi interne nell'ultima condi-
zione non sono strettamente indispen-
sablli: le abbiamo aggiunte per chiarez-
za espositiva; se avete del dubbi sulla
priorita di esecuzione delle varie scelte,
vi consigllamo di scrivere tutte le coppie
di parentesi opportune: come al solito, &
meglio abbondare.

Ecco quaiche altra situazione d’uso
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di AND:

58 PRINT AT (n AND x215),(n AN
D x(10)ja$

48 PLOT k, (7 AND x=13)+(37 AND
x13)

70 PAUSE (200 AND t=11)+(480 A
ND t)=13)

80 LET x=x+(18 AND h<=k)~(7 AN
D hok)

(verificatene gli effetti). Oltre ai valori
numerici, si possono trattare stringhe:
quando |l risultato dell’operazione logi-
ca é vero, Il contenuto delle parentesi di-
venta la stringa che precede I'AND.

5B PRINT (*Troppo grande® AND
x)yi#("Troppo piccolo® AND x(y)+
(*Biusto” AND x=y)

risolve Iin una sola linea dl program-
ma |l classico glochetto “Indovina un
numero", Altro esemplo:

5@ PRINT a$(n)jTAB 12;(*#" AND
x(n)(=15);TAB 1Bjx(n)

che tabula stringa e numeri associati,
evidenziando con un asterisco tutt
quelll che superano un valore prefissa-
to.

AND ha priorita pli alta dl OR, come
vedremo meglio tra poco, nel paragrafo
dedicato a quest'ultimo: cioé viene af-
frontata per prima, indipendentemente
della sua posizione (v. OR).

CAPS SHIFT

«Y» maluscola.

MODO «E»

Istruzione STRS. Richiede per argo-
mento un numero o una variablie nume-
rica, che trasforma in una varlablle
stringa. -

L'utilita di trattare dati numerici come
se fossero parole sl rivela soprattutto in
fase dl stampa: grazie a STRS e a qual-
che artificlo & Infatti possibile simulare
le PRINT USING del basic Microsoft,
cioé le maschere di stampa che consen-
tono di tabulare in formati regolari i ri-
sultati di un'elaborazione.

Le Istruzioni che seguono sono un
piccolo assagglo di quello che & possi-
blle fare: Il formato dell'output andra
studlato caso per caso; qui sl normaliz-
zano a tre le cifre decimall,

5@ LET q#=8TR$ (1#(q=INT q)|+"
a0’

68 LET q#=STR$ INT g#"."+q$(3
08
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SYMBOL S. in «E»

Parentes| quadra aperta «». Ha un
uso solo grafico, @ non pud essere usa-
ta nelle espressioni in luogo della pa-

rentesi tonda.

NORMALE

Statement |F. Ciod «sé»: «|F {condizio-
ne) THEN (scelta)».

Inscindiblimente legato a THEN, sen-
za cui non pud essere utllizzato, IF &
una delle istruzion| pil importanti del
basic, poiché ci consente dl prendere
decisioni nello svolgimento del pro-
gramma, condizionate al verificars| di
determinate Istruzioni; ne abbiamo visto
I'uso pld sopra, In alternativa a AND.

Un errore frequente del geofita & I'ag-
giunta dopo || THEN di altré situazioni,
oltre alla prima, anche se queste non
devono dipendere dal reallzzarsi della
condizione:

IF (condizione) THEN (istruz.a):
(istruz.b): (Istruz. c) }

In questo modo tutte le operazionl
(a,b,c) vengono eseguite se (e solo se) la
condizione & vera; se (b) e (c) devono es-
sere eseguite sempre, occorre metterle
In una linea di programma successiva,
Sarebbe possibile mantenerli nella linea
dell'IF se sl disponesse dell'opzione EL-
SE («altrimentis), che fa parte, come al
solito, del set dl istruzioni Microsoft e
simili.

Non & comunque Il caso dl sentirsi
troppo frustrati: ELSE & certamente utl-
le, ma & moito raro imbattersi In proble-
ml di programmazione non risolviblii
senza dl essa.

SYMBOL SHIFT

Operatore logico OR. Fa Il palo con
I'AND di cul abbiamo amplamente di-
scusso prima. Segue la stessa sintassi,
con la differenza che mentre AND viene
usato per addizioni/sottrazionl, OR sl
utilizza per moltiplicazioni e divisioni. |I
suo significato & «oppures, 0 anche «a
meno che...». Nell'esempio

S8 IF a¢i@ OR b(1@ THEN 60 T0
istruzione

quanto segue il THEN viene elaborato
se almeno una delle due condizioni & ve-
ra. Fate attenzione, nel programmare, a
non confondere I'OR normale o inclusi-
vo dall’OR esclusivo, solitamente sigla-

to XOR, presente nello Spectrum solo
come Istruzione assembly (c'8, invece,
nel SuperBasic QLkx XOR consente
I'esecuzione solo se una o I'altra delle
due condizionl & vera, e salta se sono
entrambe vere o entrambe false.

Se avete bisogno dl un OR esclusivo,
potete combinare AND e OR; ecco
I'esemplo di prima con una simulazione
di XOR:

50 IF (a<1 OR bX=18) OR (a)=l

@ AND bCIR) THEN B0 TO istruzio
ne

Per comprendere meglio il funziona-
mento di OR come operatore logico,
confrontate nella tabella la differenza
da and:

AND (numero)vero = (numero)
AND (numero) faiso = 0
OR (numero)vero = 1
OR (numero)falso = (numero)
Vediamo un esempio:

58 LET resto=resto®(1@ DR a’b!

Se (a b) & vero, all'espressione tra
parentes! viene assegnato valore 1, e
quindl il valore della varlabile in asse-
gnazione non cambia:

LET resto =restox (1)

Se(a b)a falso, I'espressione tra pa-
rentesl assume |l valore che precede
I'OR:

LET resto =resto» (10)

la variabile cioé viene moltiplicata per
10, «a meno che» a sia maggiore b, caso
in cui resta invariata.'Usando AND in
questa situazione, nel caso di condizio-
ne falsa avremmo ottenuto I'azzeramen-
to della variablle: una necessita anche
questa che s! presenta spesso. Un altro
esemplo:

50 LET score=score#(18 OR h(§)
#(18 OR h<{1@)#(10 OR h{I5)

questo, che potrebbe rappresentare
I'agglormnamento del punteggio di un
gloco, funziona cosl: se h @ minore di 5,
si ha il vero su tutta la linea, e lo score
non cambia:

LET score=scora+ (1)*x(1)*x(1)

Con h compreso, per esempio, tra 10
e 15, & vera solo la terza condizione, e il
puntegglo viene moltiplicato per 100:

LET score =score* (10)x(10)»(1).

Associando AND e OR bisogna pre-
stare attenzione alle priorita: nel caso di

98 IF x<5 OR y(3 AND 2¢3 THEX
60 TO istruzione

lo Spectrum risolve prima I'AND, co-
me se ci fossero le parentesi cosl:




58 IF x{5 OR (y<(5 AND 2(5) THE
N B0 T0 istruzione

Per alterare 'ordine di esecuzione,
bastera owiamente inserire altre oppor-
tune parentesi:

58 IF (x<5 OR y<5) AND 2¢5 THE
N G0 TO istruzione

CAPS SHIFT
«U» maluscola.

MODO «E»

Istruzione CHR$. Richiede come argo-
mento un numero compreso tra 0 e 255,
@ restitulsce |'lstruzione corrispondente
-al quel codice; “Istruzione' dovete qui
Intenderla nel senso pli amplo:

da 0Oa 31caratteri di controllo non
stampabili

da 32 a 127 set dl carattere secondo

lo standard ASCII, con I'eccezione dei
cod. 96 e 127; il set comprende l'alfabe-
to maiuscolo @ minuscolo, | numeri,
punteggiatura, segnl algebricl principall
e alcuni segni graficl

da 128 a 164 caratter! graficl speciall;
| primi 18 gla definiti, gli altri (i ben noti
UDG) definibili dall'utente

da 165 a 255 a ciascun codice corri-
sponde un'istruzione basic.

Gli usi di CHR$ sono svariatl, @ molto
diversi tra loro In particolare, le possibl-
lita di utllizzo con Il primo gruppo di co-
dicl andrebbero esaminate singolar-
mente (lo faremo presto).

CHR$ & indispensabile con le stam-
panti, per inviare | caratteri di controlio
che definiscono il formato di stampa;
per esempio, con le istruzionl che se-
guono vengono eseguitl | listatl per Sin-
clair Computer (su Epson FX-80, via
RS232 dell'Interface 1):

5998 CLEAR 4: FORMAT "b",9688: F
ORMAT “t*,9600: OPEN #4,"b*: OPE
¥ 95,

9999 PRINT #4;CHRS 27;"A";CHRS |
13CHRS 27;%€";CHRS 27;"6"CHRS 2
73*1";CHRS 18;CHRS 270" jCHRS 4
21 LIST #§

La serle di CHRS (che va definita con-
sultando il manuale della stampante) ri-
guarda: l'interlinea, il modo di stampa
evidenziato, la doppia battuta di stam-
pa, il margine sinistro e il margine de-
stro.

SYMBOL S. IN “E”

Parentes| quadra chiusa "“J". Ha un
uso solo grafico, € non pud essere usa-

ta nelle espressioni matematiche in luo-
go della parentesi tonda.

NORMALE

Statement INPUT. Serve per comuni-
care dati al computer, solitamente altra-
verso la tastiera. Nella sua forma pid
semplice & seguito soltanto dal nome
della variabile (numerica o stringa) che
deve essere assegnata con il dato In in-
gresso:

INPUT x

INPUT x§

Nel primo caso potete rispondere con
un numero qualsiasi o con Il nome dl
un'altra variabile numerica gid definita
In precedenza; per fermare il program-
ma, digitare STOP (S.8H + “a").

Nel secondo caso, il cursore in attesa
del dato appare tra le virgolette; si pud
rispondere con qualsiasi cosa, dal sem-
plice ENTER, che assegna una stringa
nulla, a una sequenza lunga quanto vo-
lete (in teoria), in cui sono ammessi an-
che numeri @ nomi di comandi basic,;
spetterad pol alle istruzioni successive
verlficare I'ammissibilitad del dato. Per
fermare Il programma, sl usa ancora
STOP, ma bisogna portaric a sinistra
degli apici con il cursore (C.SH. + “5"), ¢
cancellare gli apici stessi,

Un terzo formato di INPUT &

INPUT LINE a$

che serve ancora per introdurre strin-
ghe alfanumeriche, ma non fa compari-
re gli apici @ non pud essere fermato nel
modo detto.

Per avere uno "STOP in INPUT" (mes-
saggio H), si deve dare C.SH. + "6".

INPUT pud essere corredata da un
messaggio che specifica il tipo di dato
da introdurre:

INPUT “Importo?"; lire

e sl possono richiedere pid dati con
una sola Istruzione:

INPUT a'b'c'd’e'l"... (etc.)

INPUT “Data di nascita: "' " giomo *;
ggv nm'”n.. mml u‘mon'. aa

L'introduzione dei dati pud perd avve-
nire anche tramite periferiche dalla ta-
stlera, quall | microdrives o la porta
RS232 (alla quale sard collegato, per
es., un modem). Il funzionamento dl IN-
PUT & lo stesso: a clascun dato acquisi-
to deve venire associato il nome di una
variabile. Si modifica la sintassi, poiché
dovremo specificare, di volta in volta,
qual’d il canale di comunicazione utiliz-
zato e a quale dispositivo & associato

(cfr. “Accesso random al mdrives”, in
questo stesso numero). Es.

58 OPEN #7;"a";1; "database”
68 INPUT #7d1'd2'd3

SYMBOL SHIFT

Statement AT. € un'istruzione com-
plementare dl PRINT (non pud essere
usata da sola), e serve per stampare in
posizioni prefissate dello schermo,

| due argomenti che richiede, separati
da una virgola e seguiti da un punto e
virgola, sono, nell’ordine, la linea e la
colonna di stampa, e avremo percid un
range utile ben definito: daCa21edal
a 31, Percld.

PRINT AT 7.,9; 0"

stampa uno "0" sull'ottava riga e sul-
la decima colonna (la numerazione di ri-
ghe e colonne inizia da 0). AT pud servi-
re anche con INPUT, con |a stessa sin-
tassi; cambia in questo caso |l riferl-
mento delle righe: INPUT AT 0, 0 stampa
all'inizio della 23esima riga, cioé la pri-
ma delle due righe di editing.

CAPS SHIFT

"I" maiuscola.

MODO “E"

Istruzione CODE. E I'inverso di CHRS:
richiede come argomento-una stringa
(racchiusa tra apici), e restituisce il co-
dice corrispondente:

PRINT CODE “=", CODE “d", CODE
“g" CODE “GO 10

dara, nell'ordine: 61, 100, 69, 236; Il
“GO TO" &, naturalmente, I'lstruzione
reale, @ non una trascrizione. Per ottene-
re un comando basic, che richiede il cur-
sore in "K", all'interno di una stringa,
dove Il cursore & in “L" o “C", basta di-
gltare prima un THEN (S.SH. + “G"), che
pol sl cancellerd, arretrando con
C.SH. +"5".

Se la stringa fornita & pi lunga di un
byte, il risultato & il codice del primo ca-
rattere; non dimenticate che il "GO TO"
visto prima, o gli altri comandi basic,
anche se esplicitati in una parola, sono
tutti lunghi un byte. Se la stringa é nulla
ritorna 0.

L'uso di CODE in un programma di-
pende a volte dalle preferenze dell'auto-
re: scrivere

IF INKEY$ = "7" THEN GO TO 1000

oppure

IF CODE INKEY$=55 THEN GO TO
1000

@ |a stessa cosa; peraltro, se le condl-
zlonl da esaminare sono melte e com-
plesse, pud essere pll agevole trattare
numerl.

CODE ha un altro uso, completamen-
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te diverso, assoclato a SAVE, LOAD, VE-
RIFY (sia con il registratore che con |'In-
terface 1 e | microdrives), definendo |l
salvatagglo di blocchi di bytes in forma
sequenziale (clod semplicemente uno
dopo l'altro, qualunque cosa contenga-
no). Es.

SAVE “codicl" CODE 57800, 3250

Con SAVE sono necessarl due argo-
mentl, il primo che specifica la locazio-
ne di Inizio dell’area dl memoria da sal-
vare, il secondo che indica la lunghezza
dell'area stessa. Con LOAD questi para-
metri non sono Indispensabili, a meno
che non sl vogliano caricare | dati in una
zona della RAM diversa da guella origi-
naria.

SYMBOL S. IN “E"

Istruzione IN. Misteriosa per |a mag-
glor parte degli utenti, a causa delle
splegazionl pluttosto sibilline fornite
dal manuale, & destinata (Insieme alla

omologa OUT) principalmente alla ge-
stione di hardware esterno: sul connet-
tore per le espansionl sono presenti tut-
te le linee del bus indirizzl del micropro-
cessore, da AD ad A15. Un dispositivo
esterno Invia del valori logicl, che |l
computer pud rilevare e interpretare.

Un utllizzo tipico & quello delle inter-
facce per joystick: I'interface 2 della
Sinclair utilizza per esempio i primi 5 bit
degli indirizzl 61438 e 63486, rispettiva-
mente per il primo @ per || secondo joy-
stick.

Il programmino che segue, ripreso dal
foglletto di istruzioni dell'Interf. 2, sple-
ga come possono venire usati | valori
lettl da IN.

50 LET x=8: LET y=80
4@ 60 SUB 1008
78 IF firesl THEX PLOT x,y
84 B0 TO &0
1800 LET a=IN 61438
1018 IF X127 THEN LET a=a-128
1020 IF a)b3 THEN LET a=a-b4
1038 IF 2)31 THEN LET a=a-32
1048 IF a)15 THEN LET a=a-lé: |
F x(255 THEN LET x=x¢l
1050 [F a)? THEN LET a=a-B: IF
x 08 THEN LET x=x-|
1060 IF a)3 THEN LET a=a-h: IF
y<175 THEN LET y=y#l
1070 IF aX THEN LET a=a-2:1 IF
y)8 THEN LET ysy-1
1880 LET fire=a
1098 RETURN
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NORMALE

Istruzione POKE. Famigerato coman-
do, inviso spesso sia al neofitl che agli
esperti, anche se per motivl diversi: ai
primi, per la difficolta di comprenderne
il significato, ai secondi per la noia insi-
ta nell'uso prolungato.

POKE serve per scrivere in una loca-
zione di memoria. Le locazioni possono
venire Immaginate come una fila di ca-
selle, numerate progressivamente: lo
Z80, il microprocessore a 8 bit dello
Spectrum, pud indirizzare 65536 caselle,
da 0 a 65535.

L'operazione

POKE nx

in cui il range utile per i due argomen-
ti & da 0 a 65635 per n e da 0 a 255 per x,
pud essere eseguita su tutte le locazio-
nl, senza che il computer dia messaggl
dl errore, ma per le prime 16384 non ha
effetto, polché questa & I'area del siste-
ma operativo e del basic che, come sap-
piamo, sono residenti su memoria a so-
la lettura, non modificabile.

Gl usi possibili di POKE sono moltis-
simi, e possiamo fare solo quaiche
asampio:

a) scrivere nella memoria di schermo
(da 16384 in poi, per 6812 bytes): di scar-
sa utllita, a causa del modo in cui & ge-
stito Il display-file; ci sono sistemi pil
pratici (PLOT, etc.)

b) nel buffer stampante (23296-23551)
sl possono caricare brevi routines In
c.m., a patto ovviamente che la stam-
pante non debba venire usata; spesso si
scrive In qualche locazione di
quest'area quando occorre passare un
dato dal basic al ¢.m. o viceversa.

c) nelle variabili di sistema (23552-
23734): una parte di esse, segnata con
una X sul manuale, non pud essere mo-
dificata senza rischiare |l «xcrash= o I'au-
toreset; nelle altre sl possono eseguire
POKE a piacere, come & stato dettaglia-
tamente spiegato sui n. 06107, per otte-
nere una quantita di «effetti specialis:
forzare un GO TO, cambiare il clic dei ta-
sti, modificare gil attributl di stampa,
ete.

d) nell'area basic, si eseguono POKE
solitamente solo nella prima linea dl
programma, 'unica le cul locazioni sia-
no faciimente identificabili; altrove, oc-
corre un programma monitor € una buo-
na pratica

e) decisamente sconsigliablle & la
manipolazione dell'area di lavoro del

calcolatore, da VARS (inizlo area varia-
bill) a RAMTOP, a meno che non siate
veramente esperti.

f) l'ultima parte della memoria, da
UDG a P-RAMT, & invece normalmente
gestita con POKE: cfr. sul n, 10 quanto
scritto per |l tasto «8», Cfr. anche S.C. n,
05, pag. 06.

SYMBOL SHIFT

Punto e virgola «;». Oltre ad essere un
normale segno di punteggiatura, il pun-
1o e virgola & fondamentale nella sintas-
si di molle istruzioni: viene usato con
OPEN, MOVE, ERASE, FORMAT,
SAVE/LOAD/MERGE/VERIFY (con i mi-
crodrives), AT, TAB, PRINT, LIST.

CAPS SHIFT

“O" maiuscola.

MODO «E»

Istruzione PEEK. E I'operazione Inver-
sa di POKE: deve essere seguita da un
solo argomento, compreso tra 0 e
65535, e restitulsce il valore decimale
contenuto nella locazione Indirizzata da
quel numero. Come per POKE, gl usl so-
no molteplici.

La lettura della ROM @ difficilmente
utile (almeno in guesto modo, a singole
locazionl). In qualche caso, pud essere
usata per leggere un pixel del video (ma
& piu pratica POINT - cfr. sul n. 10), Im-
portante e molto frequente la lettura di
variabili di sistema; ricordate che in
quelle di 2 bytes Il pid significativo & il
secondo, per cul |l valore che contengo-
no si ottiene con

PEEK 23xxx 4 256%PEEK (23xxx +
1)

Cfr, anche S.C. n. 05, pag. 6.

SYMBOL S. in «E»

Istruzione OUT. Operazione inversa di
IN: necessita di due argomenti, il primo
indicante I'indirizzo al quale inviare un
determinato valore, Il secondo con Il va-
lore da spedire.

IN e OUT si possono paragonare, ri-
spettivamente, a PEEK e POKE; in che
modo un indirizzo dato a OUT venga in-
terpretato dallo Spectrum «dipende dal-
la configurazione= (dice il manuale).

Spesso indirizzi diversi Iindicano la *
stessa configurazione; abblamo consul-
tato una ventina di libri sullo Spectrum,
senza trovare soddisfacenti informazio-
ni sulla mappatura di questi indirizzi (gli
autori danno normalmente per scontato
che chi legge sia esperto di hardware).
Documentazionl migllori dal lettorl sa-
ranno ben accette,
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ENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENS prove il RECENS

dall'alto:
HERO,
Finders Keepers,
Chiller,
Beach-Head.

Chiller & un gioco multischermo del tipo **Ma-
mic Miner™". Vi somo infatti 6 schermi differenti in
ognuno del quali vi & una differente scenografia,
differenti oggetti da prendere, differenti nemici

Scopo dichiarato ¢ raggiungere la propria ama-
ta. rapita e custodita in una casa stregata (|'ulti-
mo scherma), per liberaria dagli zomble, cioé dai
“morti che camminano'’. Per accecere alio
schermo successivo bisogna recuperare tutti gil
ogostti luccicanti presenti, evitando il contatto
con gl zombie o con funghi velenosi & pipistralli.

Da notare che, a differenza di molti altrl glochi,
il contatto con un nemico non uccide istantanea-
meite, ma provoca una diminuzione della nostra
gnergia (mostrata da un apposito indicatore in al-
to sul video), che pud perd essere ripristinata ligtates,
raccogliendo, ovvero mangiando, del cibo pre- /] 1 T
sente sullo schermo PR

Un'aitra differenza of Chiller rispetio a tanti al-
tri programmi G questo genere & il basso Numero
di schermi, che perd sono moito dettagliati grafi-
camente: evidentemente il programmatore non ha
voluto “‘piglare'’ nella memoria del computer
troppi schermi stilizzati ed ha peeferito poche
buone scenografie

L'animazione non & velocissima (per guesto
non stanca troppo la visla oed glocatore) e risulta
relativamente flusda, senza perdite di colon dietro
ai caratterl, come invece avviene, in altri glochl di
recente produzione

Inizidmente ¢ viene presentato un mend per
sefezionare |l ivello di gioco, | controlll {tastiera o
joystick) il modo dimostrativo.

| comandl sono elementari: Sinistra, oestra
salto.

G

fica: buona la scenografia, stilizzati i

caratteri animali. 7
Comandi: molto semplici & pronti nella ri-
sposta 8
Giocabina: Inizio faclle con difficolta cre-
socente. Buona 7

a cura di
Luigi Callegari

. I
S e

RECENSIONI RECENSIO! ;ENSIONI RECENS

o ——



CENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI

H.E.R.D

Activision
Spectrum 4BK.

Durante ta cerimonia di inaugurazione deile
Olimpiadi di Las Angeles abbiamo assistito al pro-
digioso volo di un «pards munito di «zaino a raz-
20+, In questo gioco il protagonista & un milite
che deve sfruttare questo futuristico mezzo dl lo-
comozione per salvare vite umane.

Il gioco si articola in pid fasi. precisamente so-
no 20, di progressiva difficolta. Sano disponibili 7
livelli di gloco, corrispondanti a 7 diverse fasi di
Inizio.

Si tratta i scencere nelle viscere della terra
per raggiungere e salvare dei minatori, rimasti in-
trappolati da un’eruzione vulcanica, svitando in-
sidie, di vario genere, aprendosi passaggl e non
perdendo la straca.

Per aMendersi da ragni, Insetti e serpenti varl
abbiamo una pistola a carica illimitata. Per fare
saltare le pareli, invece, dobbiamo usare delle
bombe ad orologeria, che sono in numero limitato
(7).

Per |l controlio del nostro jetman possiamo usa-
re i joystick oppure 4 tasli, che danno perd un
controllo molto grossolano del movimento.

£ possibile in qualsiasi momento sospendere
(«freezes) || gioco o riprenderio dall‘inizio pre-
mendo un fasto.

La grafica, come & pessima tradizione in casa
Activision, @ al limite delio squallore, | caratter
sono stikzzatl e animatl In manlera molto appros-
simativa e poco realistica. Non vi sono effetti so-
norl.

L'unica caralteristica degna di nola di questo
programma consiste nel sistema di caricamento
dal nastro, Infatti & stata riscritta la routing as-
sembier che effettua materialmente il «loade per
otienere una maggiore velocita (circa i doppio del
normaie).

Questo sistema & stato adottato da praticamen-
te tutte be software house per | programmi il re-
centi, dato che consente sia di ridurre |*attesa del
geocatore, sia dl mettere fuorl gloco futti | pro-
grammi copiatori {che non funziano assolutamen-
1e), sia di rendere impassibile J2 copie illegali
enastro-a-nastroe, dato che la quaia di riprodu-
zlone gev'essere perfetta. Garantiamo che |l efor-
zare» Questo tipo di protezione & molto impegnati-
VO ¢ richiede una grande esperienza: provare par
credere.

Grafica: stilizzata, approssimativa nell 'ani-

mazione, mongtona 5.
Comandi: essenziali ma poco efficienti,
speicie | tash 5,
Giocabilita: nonostante i vari kvelli o si
stanca presto 5.

FINDERS KEEPERS

Mastertronic
Spectrum 48K.

Il re di Isbésima non ha idea di che cosa possa
regalare alla figlia per Il suo compleanno. Pur-
1roppo tu se&i proprio M cavailere magico alle sue
dipendenze & devi cercare qualcosa di molto spe-
cide, per potere entrare a fare parte della Tavola
del Poligono di corte.

Agisci nel castello di Spriteland, pieno di stan-
e ricche di oggetti e di nemici semoventl (che
possono nulrirsi della tua energia vitale o rubare |
fuck ogoetti). Alcuni oggelti passono combinarsi
gli uni con gli altri per formarne di nuovi péd pre-
ziosi,
Puoi anche scambiare 0 esaminare cggetti {tra-
mite appositi lasti).

Finders Keepers & un gioco piutiosto originale,
sofisticato nefla trama e nella grafica multischer-
mo, coloratissima. L'animazione & ad alto livello,
tecnicamente perfetta, Notevol Je possibilita di
esaminare 0 scambiare pezzi, che tanno assom|-
gliare alcune fasi del gioco a un'avwentura vera e
propraa.

Incétre vi sone due passibill strategie di gloco:
cercare dl raccogliere || maggiore numero ol og-
getti possibile {punti) e fuggire quindl da Sprite-
land oppure cercare un regalo che soddisti il re e
sua figlia.

Bisogna dire anche che molto del fascino deriva
dalla scarsita gelle informazioni date dalle istru-
zlonl acclus alla cassetta, che parmetie al gioca-
tore di scoprire mentre gioca tutte le sorpress 8 le
particolarita del gioco.

| comandi sono fanti: 9 tasti appure 4 lipi di
|oystick plis 4 tastl.

Grafica: coloratissima, ben animata, varia,

RECENSIONI RECENSIONI RECEN

BEACH-HEAD
Us Gold/Ocean
Spectrum 48K.

Questo programma & stato convertito da un ori-
ginale grande best-seler inglese per | computer
Commodore 64. Per chi conoscesse quella versio-
ne, diclamo sublto che & identica a questa per lo
Spectrum, in cui ia grafica & egualmente curata e
tulti | panticolari scrupoicsamente ricopiati.

Si guida una flotta di navi all'attacco di una ba-
se navale nemica. li gloco consta di 5 fasi diver-
58, anche se non sampre ben differenziate, visto
che si cambiano solo 3 scenografie.

In una delle pessidili due prime fasi (secondo la
sirategia soeita), & necessario battersi con e bat-
terie contraeres contro i caccia namici, che arri-
vano all’orizzonte per sganciare bombe sulle no-
stre navl, In una placevole e appassionante grafi-
¢a, con buona prospettiva.

L'alternativa & cercare di passare per una baia
segreta, facendo uno siziom fra | siluri vagant| el
nemict; qui la grafica & meno avvincente e quasi
banale

Proseguendo si ritorna alla scana defla batta-
glia aersonayvale, per battarsi con | cannani contro
Ja navi nemiche. Bisogna aggiustare ¥ tiro, se-
guendo le ingicazion| cel radar («lroppo lungos,
«iroppo cortae), fino ad affondare tutte ¢ 4 Je navi
nemiche prima che loro atfondino fa nostra fiotta.
Praticamante bisogna trovare un numero tra 0 &
90 per tentativi, cosa abbastanza nolosa e fru-
sirante.

Se si supera questa fase, dobbiamo fare un
pezzo di navigazione molto pericolaso, dribblan-
do vari tipé di ostacoli ad alta velocita, In grafica
bicimensionale per imbatterc, finalments, col
cannone dl protezione della base nemica.

Questo cannone @ tristemente famoso, perché
non sbaglia mai un colpo...

Si pud glocare da soli o in due, con | tastio |
joystick, su 5 livelll di difficolta. £ possibae ridef-
nire | 1asti da usare.

Beach-Head & un insieme di cingue giochi: pre-
si singolarmante sono abbastanza mediocri & po-
co originall, ma nel complesso formano qualcosa
0! abbastanza interessante e vario per gli appa-

multischermo. 9
. slonati d i @' %
Comanol; comod| anche se numerosi; me- Ldg: ool o aziena ,
ghio le manapole. 7  Grafica: veramente buona solo in una delle
Glocabiita: elevata, data la varieta & com- fasi; colorata 5.
plassita ol gloco. g Comandi: moito comodi i tasti ridefinibi,
joystick sconsighiato 8.
&30 Glocabilita: buona grazie a vari kvell ed al-
ﬁ FE le varie 1asi. 1.
a—
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VENDO
SCAMBIO
HARDWARE

Vendo Joystick universale con
manico tondo. Andrea Ghersani,
via Q. Sella 12, 58100 Grosseto,
tel. 480045,

Vendo sound board @ light pen
DK’ Tronics per Spectrum, Lorenzo
Petersen, via Aurelia antica 391,
00165 Roma, 06/5239685.

Vondo Spectrum 48K + tastiera
professionale DK’ Tronics + 150
video games + utllitles varle + 3
1ibri dl istruziond, L 500.000. Paolo
Sacchi, ple Starione 4, Pavia,

Vendo Spectrum 18K, alimenta-
fore @ cavetti + eAlla scoperta
dello ZX Spectrume, «77 program-
mi per m=, «Programmi ¢
applicazioni per lo ZX Spectrums,
+ casselts di software, L. 250.000,
Glovannl Lombardi, Via Adige 24,
84091 Battipaglia, 0828/72160,

Vendo Spectrum 16K, cavettl e
eneratore, L. 250.000. Claudio
jarinelll, via V. Emanuele 36,
2009: Corsico (MI), tel. 4473560

. pasti,

Vendo Spectrum 48K guas! nuo-
vo con garanzia, manuale, 150 pro-
grammi, L. 400.000 trattabili. Gio-
vannl Quaranta, Via Duca Gugllel-
mo 13, 84100 Salerno, tel. &u

Vendo Spectrum 48K, ZX prin-
ter, 2 rotoll carta, alimentatore 4A
stab., 80 programmi su casseiia,
floppy disk con 5 dischi plenl di
programmi, L. 1.200.000, anche
pezzi separati. Massimo Trevisan,
via S. lacopo 17, 56100 Pisa,

Vendo ZX 81 perfetto con cavel-

60 - Sinclair Computier

tl, alimentatore, manuale inglase
+ 41ibri in ingless, + programma
“Chess", usato pochissimo L.
90.000. Francesco Bertani, via M.
Bianchi 11, 20148 Milano,
02/466662 mattina.

Vendo Spectrum 48K, alimenta-
tore, cavi, manuale, “The century
computer programmimg course”,
“80 educational games for the
Spectrum”, cassetta Horzon e ri-
viste, usato poco, L. 345,000 tratia-
biki. Alessandro Briga, via S. Denls
185, 200939 Sesto S. Glovanni (MI),
tel. 2485280 sera.

Vendo Spectrum 16K tre mesl,
cavi, alimentatore, Imballo @ ma-
nuall orginali, L. 275.000. Andrea
Catini, via A. Poerio 8, 00152 Ro-
ma, 065817132 sera.

Vendo Zx interface + Zx microdri-
ve come nuovi, imbalio @ manuall
originall, L 275,000, Stefano Pava-
nelio, via Manin 10, 40026 Imola
(BO), 0542/32779.

Vendo Spectrum 48K, ZX printer,
manglanastri, manuale italiano, 20
giochi, in garanzia, L. 510,000, En-

rico Romano, via otto, 4,
16035 Rapalio (GE) o%uas.

Vendo rum 48K 5 mesi, 2 ma-
nuall, allmentatore, cavi, interfac-
cia joystick programmabile, 150
programmi, L. 000 trattabili,
Riccardo Abba, via Appennini 145,
20151 Milano 02/3532283 ore 19-
22

Vendo 48K, manuale,
libei inglesi, oltra 100 glochi @ util-
14. Paolo Falaschl, via San Cristo-
foro 3, Ozzano nell'Emilia {B80O),
051797394 dopo le 19,30,

Vendo Zx printer + 4 rotoli car-
ta metallizzata, L 80.000. Paolo
Balloccl, via San Gottardo 75,
20052 Monza, 030367704,

Vendo 48K issue 3 ot-
timo stato, L. 300.000, Claudio
Lucchini, via dei Carracci 7, 20149

Milano, 02/4690084.

Vendo Interfaccia joystick
Kempsion (usabile anche con la
ZX Interface), L. 40.000 trattablli;
Interfaccia joystick Teknolek pro-
grammabile (guasta ma faciimean-
te riparabile), L 30.000; entrambe
L. 60.000, Marco, Bologna,
0517333424

Vando Spectrum 438K con tastie-
ra professionale, registratore Phi-
lips data recorder @ + dl 200 pro-
grammi, L. 400.000; senza reg|stra-
tore L. 340.000; regalo libri Jack-
son el i. Andrea Pacelli, via
Firenze 205, 65100 Pescara,
085/26380 ore 13,30-14,30

Vendo Spectrum 48K issue 3 co-
me nuovo, Imbalio originale, L.
350.000; con tastiera professiona-
le L. 400.000; solo zona Sle-
na. Michele Santlllo, via E.S. Plo-
colominl 113, 53100 Siena,
0577142925 ore 20,30,

Vendo Spectrum 48K, 300 pro-
grammi e box sonoro, L. 350.000
stampante Alphacom 32, L.
150.000; interfaccla Joystick
Kompaton L. 15.000; registratore
Philips D 6350 in garanzia, L.
1so.ow.mm¢ma Europa
15, 44100 Farrara, 436,

Vendo 48K 1 anno ot-
timo stato, cavl, tasto reset all'ali-
mentazione, manuale italiano, pro-
grammi vari, L 500.000. Mauro Pa-
dovan, via Ballini 24, 47039 Savl-
gnano S.R. (FO), 0541/945790,

Vendo ZX 81 16K, 4 programmi
originall, manuale Inglese o italia:
no, libro "68 programmi per ZX
81", mascherine tastiera, L.
100.000. Nicola Chelll, via Bovio
385, 65100 Pescara 085/72305.

Vendo rum 48 K, manuale
itallano, 10 giochi, interfaccia e
joystick, varie, doppio regalo, nuo-
vo, garanzla blanca, L. 450,000,
Renzo Pedriall, via Codroipo 15,
41100 Modena, 058/305405 sera

Vendo Spectrum 48K, tastiera
professionale con pad numerico,
allmentatore, presa TVimonitor,
manuale itallano, 4 volumi, 200

lochl e utilitd, supergaranzia, L.
gooooommm i. Roberto Micheli,
via Volvera 32 f, 10045 Plossasco
(TO), 011/9066190 pasti

Vendo 48K, manuale,
libri & centinala di rammi, ottl-
me condizionl, 000. Roberto
Russino, via Mons. Fr. Bruno 355,
98100 Messina, 090/49103

Vendo Spectrum 48K, 300 pro-
gramml Inglesi, manuale italiano,
cavi collegamento monitor, L.
340.000; stampante Seikosha GP
505 nuova glad Interfacciata, L
250.000; entrambi, L. 570.000; di-
sponibile prove. Maurizio Bw
lo, via Plo VIl 138, 10127 T
011816827,

Vendo Spectrum 16K, allmenta-
tore, cavi, manuale italiano, cas-
setta horizons, supergaranzia,
buoni sconto per acquisio softwa-
re, L. 250.000. Riccardo Bolzoni,
via Boerl 11, 20141 Milano,
02/8660921 dopo le 18,30.

Vendo Spectrum 48K, stampan-
te Seikosha GP 250X, interfaccia
Centronics RS232, lastiera profes-
slonale DKTronics, Interfaccla
monitor, registratore specifico,
400 mmi, in ottime condizio-
nl, L 000, Glutlano Laudista,
via Plolti de Blanchl 4, 20129 Mila-
no, 02/747985,

~

', Vendo consolle Intellivision +

modulo computer ¢ 17 cassette
anche separatamente, L. 500.000
trattabill. Emanuele Lupl, via Mes-
sina 48, 00198 Roma, 0E/B53138

Vando Spectrum 80K, Interfac-
cia 1, tastiera professionale (84 ta-
sti) Kempston, interfaccia musica-
Ie a 3 voci, 300 programml, librl @
fotocople, solo zona Torino. Ro-

berto Testore, c. Monte Cucco 60,
{ 10141 Torino, 011/728786.

T



Vendo ZX 81 espansione 32K
Elettr. 32K Elettr. 2000, alimentato-
re maggiorato HL 203, cavi, librl
tra cui “"Guida allo ZX 81", “66 pro-

rammi”, in inglese ecc., L
000 + spese postali. Oreste
Della Porta, presso Malaguti, via
Sturzo 18, 20081 Bresso (M),
02/6140524 sera.

Vendo Spectrum 48K, ZX printer
(nuova), 5 rotoli carta, Innumeravo-
Il programmi, L. 500.000. Maurizio
Sorrentino, via Momfalcone 29ic,
19100 La Spezla, 0187/703862,

Vendo Spectrum 48K, registra-
tore, interfaccia joystick program-
mabile, 200 programml Inglesi, L.
500.000; consolle Intellivision con
5 cassette. Mauro Alfonso, via Vi
settembre 36, 84100 Salerno,
0891321389

Vendo Spectrum 48K, manuale,
libro su microdrive, ln!eﬂaocla
Joystick Kempston + joystick, 30
programmi, computer of 2 mesl in
garanzia, L. 400,000. Sergio Mac-
chione, via Galliano 15!9 Milano,
024582350 pasti.

Vendo 48K, manuale,
imballaggic ecc., circa 400 pro-
grammi inglesi. Flllpoo Montanel-
Ii, via Sirorl 72, 22062 Barzano
(CO). 039/865378

Vando Spectrum 16k 4 masi, ali-
mentatore, cavi, manuale inglese
e libro sul microdrive, 7 glochl, L.
295.000. Andrea Ricclutl, via Orsa
minore 5, 20060 Cassina de' Pec-
chi (M), tel. 85214568

Vendo Currah zona Ge-
nova, L. 100.000 trattabili. Fabrizio
Casalino, via D& Ni 14 A0,
16155 Pegll (GE) tel. 6857913,

Vendo 16K 1 anno
usato pochissimo, supergaranzia,
Imballo originale, alimentatore,
cavi, manuale italiano, cassette
“Horizon™ @ “Intruders" originali,
L. 220.000. Franco di Molfetta, via
20 settembre 24, 25070 Sabbio
Chiesa (Bs) 036585151,

Vendo 48k alimenta-
tore, cavi, manuali inglese e italia-
no, un libro glochi + 60 glochd, Im-
ballo originale, L. 400.000. Massi-
mo Bettale, via Gastaldi 18, 10023
Chieri {TO), 011/8423573

Vando ZX Spectrum 48K, 3 mesi,
alimentatore, manuale italiano,
cavi, casselte gl glochl @ utilities,

L. 270,000, Piero lacoboni, via Mar-
coni B, 60044 Fabriano (AN),
0732/3002.

COMPRO
CERCO
VARIE

Vendo corso sinputs aggiomalo
00_}1 del prouo:m + cassetta

. ammare... Spectrums; tutto
il 1964 di «Papersofts a ogni acqui-
rente regalo rivista + Iiuatoc solo
zona Palermo e Trapanl. France:
sco Burglo, via Notarbartolo 49,
90100 Palermo, tel. 266066.

Trasterisco tuttl | programmi su
microdrive, anche quelli che inizia-
no sotto 29700. Lorenzo Petersen,
via Aurella Antica 391, 00185 [
ma, 06/5239685.

Vendo Enciclopedia di elettroni-
ca @ Informatica Jackson, L
180.000. Giovanni Natale, viale
Trieste 36, 93100 Caltanisetta,
0934122775 pasti,

Trascrivo programml. France-
sco del Gaudlo, via Quasimodo
pal. Deranco, 87038 Rende (CS),
tel. B72743.

Eseguo qualsiasi programma in
Basic ¢ UM (eventualmente com-
pilato); cerco Interfaccia Kemp-
ston & buon prezzo o scambio con
software. Umberto Ballestrazzi,
via Tavoni 3, 41058 Vignola (MO),
tel. 775048

Cerco istruzioni in italiano per
master file; cerco bugs per giochi
varl, Paolo Miglioranzi, via D.G.
Trovisani 80/D, 37139 Verona.

Cerco stampante Alphacom o
MSpoa in c:_mNo di Salotlv'am
por rum. Francesco nei-
I, via Bellarla 28, 40139 Bologna,
051/545446.

Cerco penna oftica per Spec-
trum marca Tenkolex. Andrea
Ghersani, via Q. Sella 12, 58100
Grosseto, tel, 490045,

Vendo | seguenti libri: Jackson
«impariamo 1l Pascal= (lib, +
cass.), <60 glochi per Spectrums,
«77 programmi per Spectrums,

«Programmazione ZX Spactrums;
JCE rammare Immediata
mente o Spectrums (lib. + cass.),
McGraw Hill «2X machine code as-
sembler= (IIb. + cass.); «Basic teo-
ria ad esercizls, twttl a metd prez-
z0. Emesto Bellucei, corso Isonzo
123, 44100 Ferrara, 0532/28758.

Carco Interfaccla per modem (¢
relativo software), scambio con 30
g?ﬂchl su cassetta. Alessandro

| via Rezzonico 41, 35100 Pa-

covmro software, testl, periferi-
che @ programmi per Spectrum
48K Pietro Ricciardi, via Principe
di Napoli 7, 81052 Pignataro Mag-
glore {CE).

Cerco «American Footballs del-
la Argus Press, Paolo Valentini,
via Cavour 13, 35030 Selvazzano
(PD), 04831657, ore 20,30-2.

Sinclair club Roma Talenti,
possessorl Spectrum in tutta
lla. Rivolgersi a: Massimo
D'Ascenzo, via F. D'Ovigio 109,
00137 Roma,

Comgro programmi progettazio-
ne elettronica per Spectrum 48K o

scambio cun utilities & giochl. Cer-
co stampante Seikosha GP 505 o
Alphacom. llarlo Tarlello, via Pro-
vinciale 3, 28072 Briona (NO),
0321/826222.

Cerco | programmi indicati nel

software di deln.9aiSC: 3,
6, 10, 11,28, 37, 42, 75, 78, 105, 185,
104.206.200,244.209.294.310.01

numeri 147 e 234 con istruzioni.
Giovanni Tagliavini, via Mantiri di
Cefalonia 14, 43100 Parma,
0621/567867.

Cerco Joystick Kempston per
Spectrum con interfaccia, Giusep-
pe Celardo, via Soriano 1, 80011
Acera (NA), 081/8858584, pasti,

Cerco anche 16K in
cambio di software. Alfredo San-
guigni, via Carlotto 41, 00122 Ostia
Lido (Roma), 06/5623424.

disk con informazion| da rMsto

?loal Pletro Manglatordi, via Torti
3 rosso, 16143 Genova,

010/505283 {ore negozio)

I club Byte di Cagliari @ interes-
sato a scambi & vendite con futla
talia. Riferirsi a: Carlo Atzerl, via
ge Gloannis 25, 08100 Cagllari,
070/305732.

Carco stampante, o interface 1
@ 2, o microdrive, o qualsiasi intes-
faccia, offro pfooﬂmml in cambdio.
Matteo Tosato, via Massignane 43,
36025 Noventa Vicentina (VI).

Desidero scambio informazioni
con chi abbia lavorato con M pro-

amma «the Hobbits, Caterina

valli, via Dora Riparia 4, 20161
Muano. 02/6480822.

Cerco maniaci di adventures per
scambio Informazionl. Gluseppe
Cecere, via Ferrarecce 37, 81100
Caserta, 0823/324534,

E nato Sinclair club per Spec-
trum, iscriziona L. 10.000. Rivoiger-
si a Luigi Faberi, via Campagnola
3, 25079 Vobarno (BS),
03656168388,

Sinclair club Foligno, presso
Radio Delta, via C. Battistl 63,
06034 Foligno (PG), 0742/56807.

Compro espansione 16K per ZX
81. Fablo Mortisco, via Bilancardi
23, 20075 Lodi (MI).

Nuovo ZX club In Roma, I'iscri-
zione si paga in software. Rivolger-

8l a: Marco Di Silvestre, via dal Ma-
mill 1, 00175 Roma.

VENDO
SCAMBIO
SOFTWARE

Vendonol/scambiano

software (dove non spe-
cificato, si tratta di soft-
ware per Spectrum).

Emesto Belluccl, corso Isonzo
123, 44100 Ferrara, 0532/28759.

Maico Kelly, P.O. Box 2, 65681
Purasca (Ticino), Svizzera.

Possibiimente zona Varess, Ser-
glo Zardo, via 4 novembre 24 A
1040 Uboldo (VA), tel. 9632929,

Adriano Romitl, via Maroncelll
58, 58048 Marina di Grosseto (GR)
0564/35518.

Francesco Golinelll, via Bellaria
28, 40139 Bologna, 0511545446

Zona Vicenza, Tel. 0444548461
ore 16,30:19,

Paolo loranzl, ia D.G. Trevi-
san! 80 D, 37138 Verona.

Umberto Ballestrazz, via Tavoni
3, 41068 Vignola (Mo), tel. 775048,

Programma gestione spese fa-
miliari {fino 400 al mese), Istruzio-
ni, compatibile microdrive, L.
30.000. Francesco Del Gaudio, via
Quasimodo pal, Deranco, 87038
Aende (CS), tel. B72743.

Glovannl Natale, viale Trieste
36, 93100 Caltanissetta,
775 pasti.

Lorenzo Petersen, via Aurelia
antica 381, 00165 Roma,
06/5239885. -

Francesco Burglo, via Notarbar-
tolo 49, 90100 Palermo, tel.
266006,

Andrea Ghersani, via Q. Sella
12, 58100 Grosseto, tel. 450045,

Maurizio Lattuada, via Panizzi
13, 20148 Milano, 02/427890.

Simone Fropini, via Cesalpino
20, 52100 Arezzo, 18l. 353393,

Par Spectrum e Commodore 64.
Raffasle Andrea, via E. De Marchi
79, 0141 Roma, 06/863162.

Placenza e provincla. Edo Mars,
via 22, 29100 Placenza,
052371467,

Per Spectrum e ZXB1. Mauro De
Cupis, via del Gladioll 2, 00048
Nettuno (Roma), -

rammi su cartuccia. Via Lo

renzo Vianl 21, 52142 Firenze,
05&8/711628.

Giannl Gualtieri, via Sclesa 21
A, 20135 Milano.,

Paolo Della Capanna, via Fratti
764, 55049 Viaregglo (LU),
0584/50390.

Per ZX81. Ferruccio Marello, via
S. Pletro 61, 12040 Govone QCN)
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Uttima versione del compllatore
Pascal deila HiSoft + manuall, e
utilities. Roberto Colotti, via Tici-
no 5, 35030 Sarmeocla (PD),
049/631931.

Paoclo Valentini, via Cavour 13,
35030 Casslle di Salvazzano (PD),
0490631657,

Dino Ferligl, viale Scala greca
351, 96100 Siracusa, ooausega&

Alfredo Sm%“gnl viaE. cw
10 41, 00122 ta Lido {
08/5623424.

Francesco Trasatti, via Collina
97, 63017 Porto San Gilorglo (AP),
0734/438486.

Zona Treviso, Roberto Melchion-
no, via Ortigara 14, 31100 Treviso,
tel. 52123 pasti.

Davide Di Dio, via Carlo Alberto
46, B0045 Pompel (NA),
081/8535055.

Per Sinclair QL. Roberto Ghezzi,
via Volontarl del sangue 202,
20099 Sesto San Glovanni,
02/2486511.

Per Sinclalr QL. Luca Zammarchl,
via Massetana 13, 58022 Follonica
(GR), 0568/51511.

Gianluca Angelozzl, via Glulloz:
2i 9, 62100 Macerata, 0733/32233.

Simone Cantini, via delle Palaz-
zine 14, 50014 Flescle (F1),
0585/588758.

Luca Bonltazi, via C. Pascarella
3, 05100 Terni, tel. 407122

Alesslo Mustl, via G, Armellini
06/5823320.

37, 00143 Roma,

Zona Terni. Carlo Padronettl, via
Stazione 41, 05100 Temi, tel.
411434,

Giuseppe Sclancalepore, via
Paoclo Emllio 50, 70059 Trani (BA)L
pasti.

Danlele Cluffardi, via Borachia
2, 19100 La Spezia, 0187/512537.

Edoardo Dell’Acqua, via A. Dio-
nisi 81, 00151 Roma, 06/538835.

Marco Pagnini, via S. (Bpato
212, 29011 Borgonovo V. T

Toscana Spactrum club. Massi-
mo Risalitl, via Leonardo da Vinci
13, 50042 Carmignano {F1),

Marco De Amicis, via L. E. Seia-
no 60, 00174 Roma, DB/7661837.

Programma oroscopo con detta-
gliate istruzioni e tabelle (effeme-
ridi, case, tempo siderale, ore le-
Rlanzonl 3. 50015 Bogno a Ripoli

anzon 0a |
(F1), 055/641666. i

Fabrizio Martano, via don Sturzo
7, 58100 Grosseto, 0564/492808
ore 18,30-20,30.

Per Sinciair QL, programmi, -
stati, articoll e utliities da articoli
e librl Inglesi, Roberto Roberti, via
Montello 8, 20084 Corsico (MI).

Enrico Busto, via campo sporti-
vo, 10061 Cavour (TO).

Scambio ammi Spectrum
con software Claudio Ziffe-
rero, via Tasso 40, 00185 Roma,
06/7314657.

Programma con manuele per
sviluppare espressionl algebriche,
L. 27.000 contrassegno. Mon-
taldo, via A. Zupi 18, 87100 Cosen-
za.

Bruno Ballarini, via Magenta 5,
10012 Bollengo (TO).

Emanuele Lupl, via Messina 46,
00198 Roma, 08/B53136 pastl,

Mario Guarnaccia, via Mascagnl
57, 95128 Catanla, tel. S88034,

Alessandro Carli, via Rezzonico
41, 35100 Padova

Rosario Di Modica, via Castalfl-
dardo 37, 97019 Vittorla (RG),
00321983512 ore 14-15.

hranoPubuono.waADth

bio 4, 37138 Verona,
Per rum & Commodore,
Andrea Volta, via M. Mazza 40,

16133 Genova, tel. 390“

Armando Acettulll, via Di Vitto-
rlo 8, 62100 Brindisi,

Alberto Profumo, via noli
2812, 17100 Savona, 019800 Mﬂ%

Giluseppe Cecere, via Ferrarec-
ca 37, 81100 Caserta, 0823/324534,

Gluseppe Ferrari, via Rivasi 152,
42025 Cavriago (RE).

Adriano Blanciot, via Monte-
gnapn 23, 10064 PRinercio (TO),
121/588363,

Claudia e Giulio Cavalli, via Do-

ra ngatla 4, 20161 Milano,

| tasti

NORMALE

Statement ‘PRINT. Un altro tasto dai
molti usi; poiché non presenta partico-
larl difficolta, elenchiamo sinteticamen-
te le sintassi pli usate:

PRINT numero

PRINT “stringa"’

PRINT nome di variablle assegnata

sono di significato evidente; indican-
do qualsiasi dei tre argomenti con [arg),
si pud avere:

PRINT AT x,y; [arg]

PRINT TAB x71; farg); TAB x2; farg]

PRINT [arg1], [arg2], [arg3]... etc.

| vari attributi di stampa possono se-
guire una PRINT: in questo modo riguar-
deranno soltanto cid che viene stampa-
to con quella PRINT: il procedimento va-
le per INK, PAPER, BRIGHT, OVER, etc.

Esempio:

PRINT INK 3; PAPER 6; FLASH 1;
“prem| un tasto”

Non serve perd solo per il video: si
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pud associare a PRINT un canale di co-
municazione, indirizzando cosl |l flusso
di datl verso un dispositivo diverso. In
realtd, PRINT ha sempre un canale as-
sociato: se date PRINT  2; “.." ottene-
te lo stesso risultato di un comando nor-
male. Il 2 & infatti il canale automatica-
mente legato a “s" (screen); 0 e 1 sono
per la parte bassa dello schermo, 3 é per
la stampante; questi sono sempre aper-
ti ed & preferibile non utilizzarli per altre
direzioni, salvo casi particolarl. Da 4 a
15 sono a disposizione per gli usl con
I'Interface 1 {microdrives, RS232 e net-
work).

SYMBOL SHIFT

Doppi apici (). Fondamentale segno
del basic, serve per identificare 1a strin-
ga alfanumerica:

LET a$ “abcdef"”

PRINT “ghijk!”

LET g= CODE “mnopgr"”

Entra poi nella sintassi di varie fun-
zioni, in particolari in tutte quelle che ri-
guardano I'Interface 1, per identificare i
varl devices: “m’ (microdrive), “n"" (net-
work), “t" e “b" (porta RS232); va usata
per racchiudere | nomi da assegnare a

programmi (SAVE, LOAD, etc.), a cartrid-
ge (FORMAT], a files (OPEN, CLOSE).

Se volete che una stringa venga stam-
pata con gll apici, non & sufficiente met-
terli doppi, come sembrerebbe logico:
occorrono tripli:

PRINT "“Questo & ""Sinclair Compu-
ter”"""” dara in esecuzione

Questd & “Sinclair Computer”.

CAPS SHIFT

“P" maiuscola.

MODO «E»

Comando TAB. Come AT, anche que-
sta non vive senza PRINT (o eventual-
mente INPUT). Serve, come suggerisce
il nome, a tabulare: indirizza la colonna
di stampa sul video, senza alterare la li-
nea corrente. |l range utile & ovwviamente
da 0 a 31: se date un valore inferiore al
la posizione corrente, |a stampa sara al-
la riga successiva, se l'argomento di
TAB & maggiore di 31, viene automatica-
mente ridotto a questo modulo.

SYMBOL S. in «E»
Simbolo dl Copyright. Ha un uso

N ——

esclusivamente grafico.
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Didattica

gli operatori lo?icx 1 31

che c’'e’ dietro 11l bug

canali di comunic, e f unl

prtyruuuont in nsubly 4 10
6,14 7,15 8,14 18,1

il uadrtlotteu 4.46

PEEK & POKE S,

conversioni in Annblg

va:zabxln di sistema | poc{rua) &,

Pl e (1X61) 8,13

messaggi di crrorl (2!81) 4%

computer music 45 9,60 10.19

le interruzioni d

dallo li_all allo Spnctrua < ,64

un tu‘o per volta
interroghiamo la tnt{on d.7
rilocabilita’ del lxnguaquo macchi-
na 10,43
uuggi di errore (spectrum)
1@ ,45

FPeriferiche

microdrives anteprima 1 ,15

due stampanti,interfacce... (Alphacom
32 e Boikosha GP1@R) 2,6

i microdrives 3,6

il mistero della cartuccu & ,53

Seikosha 6P508-5 7,

MBI Tandea 7,52

floppy disk drive Sandy 8,16

Servizi

gli adventures/] 8,8
Kill!golf with snord"(advunturn I
“'tfd penna e bussola (advent,III)

matto allo spectrum 9,63

La ROM dello ZX81
1,352 3364.35

5 55 B .54
,79 16.53 3

Hardware

viggxo nello s ectrum 1,8 2,10
11 4,30

espansione "RAM 3' 15
alimentazione spcctrun 4 .44
scheda: lo 780 & .12

 ~

PUTER
nnaio 85)

il video-colliegan. nonitor & ,21
alimentaz.spectrum Il &
alimentaz.spectrum II[ d 53
fatevi un monitor 9,

Software ZXB81

didattici:
analisi di
seno 1,30
dcciul{ .
frazioni 3, 32

dai romani agli arabi 4,20
piccola matematica 5,24

utilitys
la locuionc 16418 1 ,18
caratteri in randlti 1,20

un testo 1,27

calendario

trasfer.p .vidoo 2,26
archiv:o

controllo dllll RAM 5,37
istogramni

caratteri allunaati 25, 30
READ,DATA,RESTORE 7, d
la data dellea pasqua ,26 J’

1ochl:

iletto 1,19

solitaire 1,23

iccoli univcru 1,24

abirinto

la strada dofla dannazione 2,14
slalon 2,20

minimastermind 3,21

bioritei 3,27

bomb 5,26

il conguter dei destini incrociati

giraaxdo 25,39
ombola 7, 5 i
corsa di cavaili 8 ,44,39

Software Spectrum

didattici:

algebra 1,17

studio di unnono 2,22
autodraw 3

resistenze 3 25

travi 3,28

decimali 3,29

frazioni 3, 32

dai romani a 11 arabi 4,20
binario S

equazione fl grado & ,26,31
print indirizzata &6, 5 ‘
interpolazione L;ranqn T 21,28
sistemi lineari

calore disperso 7 26,34
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intersezioni 9 ,59,53
analizz,audio 1@ ,24,37

utilitys

lettore di header 1 ,47 3,41 1@ ,27

trufer.?agina video 2,2675,38

supermonitor 2,29

dump variabili f2.33

set caratt.corsive 4,16

print doggu altezza 4,15

quadrilettera 4 ,46

verifica RAM 5,23

ingrandim.rilocabile & ,24,28

set caratteri & ,41

tape scanner 77,’

fill 7 ,22,29
agpunaico 10,256,442

protezione basic 7,22,3!

memory economizer 7’ 25.33

delete 7 ,25,42

tips & tricks 7 ,446,42

DRAW assoluta 7 ,48,42

set caratteri 7,63

novimenti sullo schermo 8,21

screen reductor 9 ,24,29
shell sort 9,25, 1
orologio digitale @ ,7,27

giochis

un coniglio nei pasticeci 1,21

ufo qui,ufo la’ 18

guerra aeronavale 55.22
(errata corrige S5 ,39)

riflessi 3,30

un gioco per due I ,3I

forza quattro 4 ,24

labirinto 3d 4,25
(modificato, 8 ,27)

gath!r 4,28

ot dogs 5.13

ski 5,16

funghi per il folletto 5,19

oil panic & ,45,39

safari & ,45,44

carburante 7’.26,36

tornado 8 ,24,34

virus attack 5.24.30

torre di hanoi 1 @,25,38
sfoglia la nrqherih 1@,25,59

suonot
tastiera ben temperata 4 ,23

un motivo per il fisco & ,26,31
speaker 7 ,44,3

spectrun tra le note/I 8 ,45,28
spectrum tra le note/ll 9’ 66,54
i valori musicali 10@,19,27

variet:
totocalcio/l 4,14
totocalcio/Il = ,13
aqqiornn.totocaf:io/l & ,22,27
aggiornam.totocalcio/Il 53.63
lunazioni 4 ,21
traduttore & ,23,27
diesel o benzina & ,44,37
almanacco new-look ‘b .51.27

la prima cifra (car.espanso) indica il numero della rivista,

la seconda (normale) la pagina,

| 'eventuale terza nel software (italic) la posiz. del listato.

gioco dell ‘analista 7 ,45,39
confronto automobili d.23,31
criptografie B8 ,246,38
arredare 9,26 32

conto corrente/l 1@ ,23,32

Sinclair QL

anteprima 3,33
ling.macchina 8,53
prova 9,9

Recensioni giochi

SOFTWARE DIRECTORY 9,35
(errata corrige 1 @ ,63)

Adventure directory & ,33
1,48
Jet Pac (Ultimate)
Yadom (Quicksilva)

Bubble Trouble (Arcade)
Tranz Am {(Ultimate)

3,48

The Birds and the Bees (Bug-byte)
Arcadia (Imagine)

Chequered Flag (Psion)

Alchenist (Imagine)

S, 44

lip-zap (Imagine)

Cavern Fighter (Bu?-byto)
Aquaplane (Quicksilva
Lunar Jetman (Ultimate)

& , 58

Atic Atac (Ultimate)
Izoon (Imagine)
Bugaboo (Quicksilva)
Stonkers (Imagine)

7 ,58

Ant Attack (Quicksilva)
Transversion (Ocean)

Orc Attack (Creative Sparks)
Mosaico (JCE)

8,58
Nr.Hiopé (Ocean)
Eskimo Eddie {(Ocean!

Kong (Ocean)
Hunchback {(QOcean)

P ,74

Psytron (Beyond Software)

Stop the express (Sinclair Res.)
Sabre Wulf (Ultimate)

Mugsy (Melbourne)

102,58

Krakatoa (Abbex)

3D Tank Duel {(Realtime)

Tornado Low Level (Vortex/Oean)
Android One (Vortex)

¢



Novita !! Lo Spectrum maggiorato /I!

Trasforma il tuo Spectrum

Inverse

True video  video Graphics Edic

}./k//,

o W, (&, W, el

Cagnock

Virgola

Apice

Contrallo cursore

Ecco una novita stmolante per i possesson di Spectrum

il Kit originale Sinclair che promuove lo Spectr

um al

orac Cl
&
ta esperienza. Basta saper salcare

Nel Kit sono contenute chiare struziont in takano

La tastiera dello Spectrum +
o "Spectrum =, sono
La tastera, Gi po

nwdo e igeale

N ENL AN
Le dmension del 320x | 50x40.

dattilografico. ha solidi tast antiurto

per la scrittura al tocco, per

simulazione e

programmi di

] rappresentano delle novita

0 |a gracita sorpresa ai trovare
tasto di reset consente di

a del cc

‘ogramma dalla memor: mputer

led :ru:ﬂz“;,

alimentazione

In vendita presso i rivenditori specializzati

pgiatura e, a parte, | tasti "shift. per 1 grafici

¢ Tastiera professionale Sinclair con
17 tasti extra

¢ Si usa come una normale

¢ Compatibile con tutto il software
@ ke periferiche Spectrum.
Completo di una guda

di 80 pagine pi( una cassetta
damostrativa

macchina da scrivere l

Sirci=ir-

Lo Spectrum maggiorato

Naturalmente il computer di grado superiore acce
tutte le perferiche del Sinclair System-Interface |,
| Microdrives, eccetera, come pure tutto il software
Spectrum

| nuovi software e le nuove periferiche
J:’f_‘-'_f.rl_l” sardanno WU' "LT_d[J tenenco
onto dello Spectrum +, cosicehe o

LSO

“_-.’) Ctrum accresauto di grado avra
nuUove capacita e potenziale nuovo per
Il futuro sticamente

fantastico

oltre ad essere

|| Kit contene le

assermblagaio, 1| man

SUruzZion per
uale e la cassetta

«demo didattucas in italkano




Utilizzate

i tagliandi

per abbonarvi,
collaborare,
chiedere o
darci consigli,
pubblicare
un'inserzione
per comprare,
vendere,
cercare
contatti.

Ritagliate
e spedite
in busta
chiusa a:

Sinclair
Computer,
viale
Famagosta 75,
20142 Milano.

Avvertenze:

ABBONAMENTI: scrivete I'indi-
rizzo completo

COLLABORAZIONE: il listato non
¢ indispensabile, la cassetta si.

HELP: non accludete francobol-
li, non rispondiamo privatamente

INSERZIONI: la rubrica & desti-
nata agli scambi tra privati; la re-
dazione si riserva il diritto di modi-
ficare o cestinare gli annunci pale-
semente speculativi.

Registrate il mio abbonamento annuale a: ABBONAMENTO
[ Sinclair Computer (L. 28.000) 0 Computer + Sinclair Computer (L. 55.000)
[J Ho versato I'importo sul clc postale n. 37952207
[ Acciudo assegno non trasferibile n. _banca

intestato a SYSTEMS Editoriale, v.le Famagosta 75, 20142 Mllano
lmiccomputeré [ ZX81 [ Spectrum [J
possiedo S| NO VR Rt SR LI
stampante (] (] Via

micodive O O cap | | 1 1| Joitta
joysick 00 g

N.B. L'abbonamento & annuale (11 W)emwmmmmammm

wm:mm COLLABORAZIONE

Invio il programma * o et e E T DR O EERIR SR
M.Mmmmmuﬂoﬁodm
aummqpumumowmmam

Nome e
Via ' n. LA i L
CAP.LLLII]J cita e s RN e S [
Tel. e S L5
N.B. Il materiale anche non pubblicato non viene restituito
__ HELP

Via Ol n.

CAP.LLLL 11 Jcitta

Tel. e __prov. : SR s
Questo mese ho acquistato / provalo | seguenti programmi CLASSIFICA
@ li valuto cosi (max tre titol):
TITOLO Ofimo | Buomo | Mediccre | Deludente

o Indinizz “.”; - If_)_,




ZX Spectrum
Expansion System

L’alternativa della Sinclair ai floppy disc

Lo ZX Spectrum Expansion System contiene:

B Uno ZX Microdrive - Che amplia la possibilita dello ZX Spectrum in quei settori,
come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove € necessaria
una veloce ricerca delle informazioni memorizzate su un supporto magnetico.

B Una ZX Interface 1 - Indispensabile per il collegamento dello ZX Microdrive
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale.

M Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di:

e Word processor «Tasword Secondos

e Masterfile filing system

® [nventore di giochi

® e formiche giganti

Un programma dimostrativo del Microdrive

Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche.

Cavi di collegamento allo ZX NET che pud collegare

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL.

In vendita presso
i rivenditori specializzati




Vanta una tecnologia senza
confronti nella sua categoria.
Infatti tutte le proprieta
magnetiche del suo nastro
sono esaltate al massimo
grazie alla nuova particella
magnetica ‘‘Ferricrystal’
che, a differenza di quelle
tradizionali, &

Su

DELM

E la soluzione ideale
per chi vuole una cassetta di
categoria superiore ad un costo contenuto.

Utilizza un nastro di posizione ‘‘Chromo” (CrO,) |

prodotto con la stessa tecnologia dei nastri XL e XL-S Maxell.

Infatti il nastro della UD Il & composto dalle collaudate particelle magnetiche

““Fine Epitaxial’, ulteriormente perfezionate. Di conseguenza € aumentata tutta la gamma

dinamica del nastro, il livello d’uscita alle medie ed alte frequenze, mentre il livello
di rumore di bias ed il rumore di modulazione sono ridotti praticamente

(]

\do—n—---
'ﬂ TR Y.
S

assolutamente non porosa. La UD|,
quindi, offre un livello d'uscita
.migliorato su tutta la gamma di
frequenze, specialmente nelle
medie e basse; una pit ampia
gamma dinamica, ed ottime
caratteristiche di lownoise.
Adotta la meccanica P.A.
(PHASE ACCURACY) per
garantire la massima
stabilita di svolgimento del
nastro e per contenere la
differenza di fase tra i
canali stereo entro i 10°.
Pub essere usata

qualsiasi tipo

di registratore.

UD 11

a zero.
Il meccanismo di scorrimento P.A. e la perfezione dei gusci della cassetta m a XE I I !

assicurano un regolare svolgimento del nastro, mantenendolo sempre per-

pendicolare alla testina del registratore (differenza di fase entro i 10°). E TUTTA UN'ALTRA MUSICA.




