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PREFAZIONE

Nel realizzare i programmi di questo libro si & cercato di sfruttare al massimo le
nuove interessanti prestazioni dello Spectrum ed in particolare le nuove istruzioni
BASIC, il Suono, il Colore e soprattutto la Grafica ad alta risoluzione.

Anche la scelta dei programmi € molto varia, essendoci infatti programmi di Gra-
fica (30), Utility (8), Musica (5), Animazione (6), Giochi (7), Effetti Sonori (12), E-
lettronica e Circuiti Logici (4) ed altro (5).

Fiore all'occhiello di questo libro & senz’altro la ‘BUSINESS GRAFICA' (9 pro-
grammi) realizzata, con una certa efficacia visiva e pratica superando alcune limita-
zioni di colore e di risoluzione che relegavano tali programmi solo a computer molto
piu costosi.

In tutti i programmi si & sfruttata anche la maggiore velocita dello Spectrum ri-
spetto ai precedenti computer Sinclair ed in particolare nelle Animazioni che sono
ora molto pil veloci e realistiche. Altra caratteristica molto utilizzata é la possibilita
sullo Spectrum di definire dei Caratteri Speciali, inseriti ovunque possibile per-ren-
dere i programmi molto curati anche esteticamente o per rendere pu realistiche al-
cune situazioni di programma, come nei giochi dove si creano, per esempio, un
sommergibile (nella Caccia al sommergibile), o degli omini (nel Tiro alla Fune o nel
Campo Minato), ecc... Spero quindi che troverete molte cose utili da utilizzare sul
vostro meraviglioso Spectrum.

Prima di terminare permettetemi di ringraziare, per I'apporto di collaborazione da
loro ricevuto, i Sigg.ri Arenai e Harms della Easy Byte di Roma e la Sinclair Re-
search (per il tramite dell'importatore, la GBC Italiana) per i due Spectrum utilizzati
nello scrivere il libro, ed i Sigg.ri Dentale e Ferrari della TELAV di Roma per il Moni-
tor a Colori (un Barco CM33) utilizzato per ottenere delle immagini ad alta qualita di
cui le foto che ho realizzato spero diano buona testimonianza.

Gaetano Marano
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NOTE IMPORTANTI SUI PROGRAMMI

Dopo aver inserito i programmi, € PRIMA di premere RUN, e sempre bene regi-
strare su cassetta il programma e controllare la avvenuta registrazione con ‘VERI-
FY’, ma cio e particolarmente IMPORTANTE in tutti i programmi che contengono
delle routines in linguaggio macchina ed in genere delle POKE. Queste perché se si
aggiunge o si toglie per errore una istruzione della routine o se si sbaglia I'indirizzo
della POKE, pu6 capitare che il computer si blocchi o addirittura che il programma si
cancelli.

Registrando il programma si pu6 evitare quindi di doverlo riscrivere e sara piu fa-
cile trovare l'istruzione che si é inserita in modo errato.

Tutti i programmi sono perfettamente funzionanti in quanto sono stati stampati di-
rettamente dal computer, dopo aver girato con successo, e riprodotti esattamente in
questo libro per cui occorre soltanto inserirli con esattezza per vederli funzionare. A
tale proposito &€ bene tenere presente di inserire con particolare cura gli spazi sia
come numero che come posizione esattamente come nei programmi, poiché in mol-
ti casi sopo determinanti per un funzionamento corretto. Per contare gli spazi brevi
basta riferirsi alle linee superiori o inferiori, mentre per gli spazi piu lunghi, questi so-
no stati indicati in alcuni programmi, con dei REM subito dopo la fine.

In alcuni programmi, che usano routines in linguaggio macchina per leggere la ta-
stiera, & indicato di non inserire nel programma l'istruzione BORDER altrimenti il
programma si blocca. Se comunque si desidera un dato colore per il bordo lo si pud
inserire con un comando diretto prima di scrivere il programma.

Infine i programmi sono stati scritti in modo da funzionare senza modifiche sia su
Spectrum da 16K che da 48K.

Vil



GRAFICA

DISEGNATORE CARATTERI SPECIALI

Lo Spectrum ha la possibilita di definire 21 caratteri speciali memorizzabili trami-
te la funzione USR o tramite il comando POKE, e utilizzabili in un programma tramite
I'istruzione CHRS$ o inseribili direttamente da tastiera premendo i tastida A a U coniil
Computer in modo grafico.

Il programma di figura 1 € molto utile perché permette di disegnare e modificare
tali caratteri speciali in grandi dimensioni e quindi di memorizzarli sotto il carattere
alfabetico prescelto.

Il programma permette inoltre (premendo il tasto ‘1’ alla fine o anche durante il
disegno) di visualizzare i codici delle POKE da effettuare nel caso si vogliano cari-
care molti caratteri speciali nel modo utilizzato in molti programmi di questo libro;
vale a dire inserendo tutti i codici in istruzioni DATA e caricandoli con delle POKE di-
rettamente nella RAM a partire dall’indirizzo 32600 (nello Spectrum 16K) o dall’indi-
rizzo 65367 (nel 48K).

Le funzioni degli otto tasti utilizzati dal programma sono le seguenti:

tasto Funzione

visualizza i codici POKEs

carica il carattere speciale in memoria
modo ‘disegno’

modo ‘modifiche e spostamentf’

a sinistra

in basso

in alto

a destra

O NN EHE WN =

La figura 2 mostra alcuni dei caratteri speciali realizzabili con il programma appe-
na descritto, assieme ai relativi codici delle POKE. In particolare vi & un piccolo E.T.
(2a), un PAC-MAN (2b), un’auto da corsa (2c), un omino (2d) ed il simbolo di mi-
croFarad (2e).

NOTA: Premendo il tasto ‘1’ o il tasto ‘2’ il cursore quadrato lampeggiante viene in-
cluso nel disegno o nel calcolo dei codici POKE solo se si & in modo ‘dise-

gno'.
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-DISEGNATORE A COLORI

Con il programma di figura 3 si possono realizzare sullo schermo tramite i tasti
5,6,7,8 dei disegni ad otto colori formati con sedici caratteri grafici dello Spectrum
(vedere a pag. 186 del manuale).

All'inizio occorre inserire il colore scelto per il bordo ed il colore del fondo.

Il simbolo (che all'inizio & lo spazio inverso) ed il colore (che all’inizio & bianco o
nero) possono essere continuamente scelti e modificati durante il disegno premen-
do (senza SHIFT) i tasti indicati nella Tabella 1.

Come gia detto per disegnare con il carattere prescelto occorre premere i tasti
5,6,7,8 INSIEME al tasto CAPS SHIFT.

Infine per spostarsi o per modificare il disegno basta premere il tasto ‘A’ che sele-
ziona lo spazio vuoto per poi cambiarlo di nuovo quando si vuol ritornare a disegna-
re.

La figura 4 mostra un esempio di disegno realizzato con il Disegnatore a colori,
tale disegno (come qualsiasi altro) pud essre registrato su cassetta premendo
BREAK e quindi eseguendo in modo diretto il comando ‘SAVE “nome” SCREEN$’
per continuare si pué premere subito dopo CONTINUE ed ENTER.

NOTA: Se si vuole disegnare meno velocemente si pud aggiungere la linea
233 PAUSE n

dove n pud essere compreso tra 1 e 50.

oI D ISECHATORE A ColLORT |
20 FEM ——c-c e
18@ IMPUT “Inzerire colore bor.
ot(a—-?) e premere ENEEE "
a11@ IF b&:7 OR bB<@ THEM SO TO 1@
12@ IWNPUT “"Inserircre coloace fond
2 Q=-=71 e premere SRS '
s P
113@ IF p:7 QR p<Q THEM GO TO 18
@
140 IF p 3 THEMNM LET 1i=@
18@ IF p <4 THEM LET i=7
l16@ LET m=i: EBORCER b: FARFER p;
IME 1: CZLS
178 LET L=@: LET cCc=@: LET x=14:3=
1%@ LET k=CODE IMHEY%-7
12@ IF k:4& THEMN LET k=k =385
=200 IF k:»1l2 THEWM LET K=k -9
210 IF k23 THEN LET k=k-3I2
220 IF k0 AMND k<29 THEM GO SUE
Ex1l0@+100@



230 PRIMT AT L.,c; IMK mi"+";AT
L,c: IMK i,CHRS% x

240 GO TO 1350

112@ IF c=@ THEMN RETURMN
1111 LET c=c-1: RETURHN
1200 IF c=31 THENWN RETURN
1222 LET c=c+1l: RETUREN
1300 IF L=21 THEN RETURN
1333 LET L=0i+1: RETURMN
1400 IF L= THEWN RETURN
1444 LET L=L-1: RETURN
222 LET i=Kk-S: RETURHN
4444 LET x=k+11lS: RETURN

Figura 3 (continua)

ELTREUI

Figura 4
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PLOTTER

L’alta risoluzione grafica disponibile sullo Spectrum (256 x 176 pixels) permette
di realizzare tramite il programma ‘Plotter’ (Figura 5) dei disegni molto definiti, tali
da essere utilizzati in applicazioni di tipo scientifico e tecnico.

La Figura 6 mostra appunto un disegno tecnico realizzato con ‘Plotter’.

Plotter chiede all’inizio di inserire i colori prescelti per il bordo, il fondo e la penna
scrivente; dopodiché appare nell’angolo in basso a sinistra un puntino che puo esse-
re spostato nelle otto direzioni tramite i tasti 3,4,5,6,7,8,9,0.

| tasti 1 e 2 servono invece per selezionare i modi ‘disegno’ e ‘modifiche e sposta-
menti’.

I tasto ‘C’ permette infine di stampare con la ZX Printer il disegno fatto fino a quel
momento.

Fare attenzione che il punto, all'inizio, si vede appena, specialmente se si é sele-
zionato un colore ‘penna’ molto vicino al colore ‘fondo’ o al colore ‘bordo’.

La funzione dei tasti usati da ‘Plotter’ é la seguente:

Tasto Funzione
1 modo ‘disegno’
2 modo 'modifiche e spostamenti’
3 in alto a sinistra
4 in basso a sinistra
5 a sinistra
6 in basso
7 in alto
8 adestra
9 in basso a destra
0 in alto a destra
C ‘COPY’
la REM | PLOTTER |
20 FEM —cccmmmr e cr e e - - -
10 IMFRUT "“"Imserire cCcolore &ord
n;-tr.va——?l e premerse EYREER "
;11@ IF &7 COR <& THEM G2 T 1O
k._
128 IMFUT “"Insercice colace Foand
D lD-—». e eremere SIgglsi '
=
_‘13-@ IF 7 OR P «Q THEM GO TO 12
&
14@  IMNFUT “"IMnserire COLors PERn
3 (@--71 g2 prens e [NEEEE o

1
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CURVE MATEMATICHE

Sempre sfruttando I'alta risoluzione grafica, ‘Curve Matematiche’ (Figura 7) dise-
gna sullo schermo le curve di alcune funzioni matematiche. La Figura 8 mostra una
delle quattro curve create dal programma; oltre a queste se ne possono comunque
aggiungere molte altre.

&

FX
ZON=-CAZ=DADZO0VCT

—+
) 1]
TEE

-

S (15@+x

E 3

[

18 REM JR M M =
20 FEM et e e e e e e e e -
1900 EBEORDER @: PFPRAFER Q. LS
11@ IME ©
120 FOR
13 PLOT
140 HE=T
1% FOR
12@ PLOT
178 CRAL 1
13@ ME=T
123@ PARUS LS
200 FOR
218 LET
2 FPLAOT
250 DRAL
2490 MEST
2= FPARUS [ )
e FOR =
27T PLOT =,LM (x-S +1) %4
2SS0 ME=T =
23R R =@ TO 255
@ T =Lk (x,S+1) x4
1@ o7 = ,d
S22 =1 1 B v, B
SIT@ o
S4 HSE 200 Ik, & 2L
SSQ “=@ TO 2SS
SEQ JER4CAS IPISISOF11SO4+
*:'1-
TR
IEQ
S0
1.4
422
41Q
420

mor—-=mom-roDmirmamer

=D0Ox—D<-0MN

.I;

Figura 7
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DISEGNO POLIGONI

Il disegnatore di poligoni (Figura 9) € una routine grafica che puo essere utilizzata
appunto per creare uno o piu poligoni a partire da quattro valori numerici, vale a di-
re, le coordinate X e Y del centro, il raggio R e il numero dei lati NL di ciascun poli-
gono (Figura 10).

Un esempio di poligono a nove lati & in Figura 11.

Sostituendo al programma di Figura 9 le linee da 99 a 999 con le nuove linee di Fi-
gura 12 si pud creare sul video un’'immagine dimostrativa di sei poligoni concentrici
di vari colori e con un numero di lati da tre a otto (Figura 13).

L_CQ EORCER 1: FPARFRER B IHK = -
=
100 REM X,% =Ccoordinate
11 IMPUT “"Imnzecire b
120 INRPUT "Inserire "
130 REH ! = 39310
14@ IMFUT "“Imzserire = T
150 REM ML = nudmera Lati
120 IMPUT "Inzerire kL B
17 SO SUE 49002
18SQ@ STOapP
2939 REM - - - - -
4233
41Q
4T i CIEQ .M
L
4040 SQxp
45 R
453 I 0+
473
4SS vhg —Cud
402 LET cud=hwu
41600 RETILRMN
Figura 9

11
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PLOTTAGGIO ELLISSI

Un’altra interessante routine grafica (utilizzata anche in altri programmi di questo
libro) é il ‘Plottaggio Ellissi’ (Figura 14).

Con essa si possono disegnare una o piu ellissi, verticali o orizzontali, a partire
dalle coordinate X e Y del centro e dai raggi maggiore ‘RMA’ e minore ‘RMI’ di cia-
scuna (Figura 15).

Due ellissi con i relativi dati sono in Figura 16.

l’_':u; GORDER 1 FRFER B THE T o
- 1@0 - E M M o =Ccoordinate CenLro
11&@ IMPUT “Inzerire s IR
i2@ THPUT "Inserire ' B
1530 REM HHH = 33910 mEQIOre
14@ IMPUT “"Imzericese BMA tLrma
1= REM :’HI = FA3JII1LD WA Ce
1ed IMPUT "Inserire RMI orma
173 S0 SUE 000
15@Q STOR
I3 REM e e e e e o - -
22 REM PLotts i ELLISST
1@ TIF rmas»=rmi1 THEM LET =t=rma
2@ IF rmicr=rma THEM LET =t=rmi
2@ FOR p=0 T 3289 STEF Q.4 +IMT
i RS- A
V@ LET rd=pxFI-13
AS@ FLOT rmas (005 rd) +x,rmis (ST
rdlo4d
E@ MEXT & RETIGARTM
Figura 14
A
".'. ——————
!
]
Il £ >
Figura 15
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DISEGNO QUADRATI

Ultima routine grafica di uso generale ¢ il ‘Disegno Quadrati’ (Figura 17) per dise-
gnare dei quadrati a partire dalle coordinate X e Y dello spigolo in basso a sinistra e
dalla lunghezza del lato L (Figura 18).

S99 BORDER 1. FPRRPER O I &
Ls
189 REM o o= fdifmate 3MNAT LD
118 IMFPUIT “Ins = s BRI
12@ IMPLUIT "Inse e | o
138 REM L = L3
14 IMWPUT “"Inzercire [ B
1580 S0 SUUE oo
1@ STORF
A REM - - o e
ZQO FREM
291 FPLOT =.,d
=@z DRAK @, L-1
2RI DRAK L=-1.8
204 DRAW @, -0L=-11}
2RER DRARAL -fL-10 L9
SQEQ RETURM

Figura 17

.

@

Figura 18
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SPIRALI

Il programma di Figura 19 disegna un numero prestabilito (ns) di spirali a partire
dal centro di coordinate x, y e con una determinata larghezza (I). Un esempio di otto
spirali € in Figura 20.

1l REM  SF LRHL L |
20 FEM e - = -
@ow BEORDER 1 FRFER @: IrkE £ -
)
1@ REM Y o =Ccoordinate Ccentyd
1168 LET #=132& LET 4u=5&
120 REN n=s = nivnmera =pirali
130 LLET ns=
14@ REMHM L = lLarQhezza z2piraie
1@ LET L=1@
20Q LET z2t=1L.120Q
218 FOR =0 TO ZEsn=z= STEFR 2
229 LET j=FI - 1S@xp _
2SS PLOT =2t x03 4w 2L#ESIM 4y
240 LET st=:zt+i 130
2T HMEXT p
Figura 19
=128 g =53 L=1& e =5
SO g -~ —“"'..- ", ; s
1 ll .",- ,-h_'k " '|' ]
f ( JEEEE
! S ')
X ,_‘. '|~..~ ‘~‘-——.—‘_,ﬁ' -".Xl |
Figura 20
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CONO TRIDIMENSIONALE

| dati X,Y,RMA,RMI,H all'interno del programma di Figura 21 che disegna un co-
no tridimensionale (Figura 22), possono essere variati a piacere per disegnare coni
con basi e/o altezze diverse.

1@ REM
20 REM
29 EBOR Q.
LS
100 REM =, =cooyrdinate base
11@ LET x=12&8: LET y=40
128 REM RMAR = raggio maggiore
150 REM RMI = F399id WMinore
14 LET rma=6@: LET rmi=2%5
1@ REM H = alLtezza
160 LET h=120Q
17@ GO SUE 16
15@ STOP
1000 IF rmas=rmi THE®N LET =t=rma
101@ IF vrmir>=rma THEN LET s=tft=rmi
Figura 21 (continua)

Figura 22
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192@ FOR p=@ TO IS STEP ©.2+4+IMT
(2@ 2 1)
10538 LET rd=p*FI- 130
104@ LET a=srmas COS rdl +x
19S@ LET bt=rmi*(3IM rd)r +4
102@ FLOT a.,b
107@ IF p<=353@ OR p»=15%S@ THEM GO
T2 1990
195Q HMEXT p: RETURM
103@ ODRAL -(3-x1  h=1l-b+d
11@@ 0 TO 1@
Figura 21

CILINDRO TRIDIMENSIONALE

Anche nel programma di Figura 23 che disegna un cilindro tridimensionale (Figu-
ra 24), modificando i dati X,Y,RMA,RMI,H, si possono disegnare dei cilindri di diver-
se grandezze. Una variante di questo programma € usata in uno dei programmi di
Business Grafica per visualizzare dei dati.

10 REM [ IDRO
=20 REM TRIDIHEM=ZIOMALE
g v B = o o B
L=99 ECORCER 1 FAFER Q@ IME & c
100 REM .,y =coordinate base T
119 LET x=12S:. LET =125
128 REM FRHMA = 39910 maggioare
13@ REH FHMI = r22912 mMinore
142 LET rma=ZS@: LET rmi=42
12@ REM H = gLtszzs
12@ LET h=Z0
17 S0 SUE 1209
1&S@ STOFR
1@ IF rma:=rmi THEM LET =t=rma
191@ IF rmir=rma THEM LET =t=rmi
192 FOR p=@ TO Z2Q STEF Q.4 +IMT
(SR 21
1220 LET rd=p«
1040 LET a=rma
19S®@ LET b=rmi
lLRE® FPLOT a,b
107 IF p =150 1Q3Q
1222 ME«T p: RE
1039@ CRAW @, -1k
110 SO TO 19838@
Figura 23
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Figura 24

SFERA TERRESTRE

Il programma di Figura 25 disegna, in modo molto bello a vedersi, una sfera terre-
stre (Figura 26) intrecciando varie ellissi per ottenere le principali latitudini e longi-
tudini della terra.

18 REM L SFERH TERREESTRE

20 REM - ———— e - == =
LPQQ EORDER @ FPAPER ©: IMEK £ C

5 .

1@ LET =x=12%: LET 4=Z&

1190 LET rma=3S: LET rmi=58%

120 SO0 SUE 100

122 LET rmi=23: GO SUE 1200

124 LET rma=74: LET rmi=3S%

128 S0 SUE 1090Q

1228 LET rma=43%: GO SUE 10QQ

1Z@ LET =120

Figura 25 (continua)
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PROGRAMMI DI BUSINESS GRAFICA

| prossimi nove programmi introducono alla cosiddetta ‘Business Grafica’' vale a
dire la rappresentazione in forme grafiche diverse di dati economici, statistici o an-
che- scientifici, tecnici, matematici, ecc. )

Nonostante lo Spectrum ponga alcune limitazioni di carattere grafico il risultato &
comunque visivamente molto efficace.

Tutti i programmi sono divisi in due parti fondamentali: la parte ‘Dati’ che contiene
appunto tutti i dati numerici ed alfanumerici relativi al problema trattato, con i valori
massimi consentiti e la parte ‘Programma’ che controlla la correttezza dei dati e li
trasforma nella figura grafica scelta. E importante tenere conto delle note indicate
per i vari programmi.

TUTTI | DATI, | NOMI, LE CIFRE, ECC.. USATI NEGLI ESEMPI SONO PARZIAL-
MENTE O COMPLETAMENTE INVENTATI E SERVONO A MOSTRARE IL FUNZIO-
NAMENTO DEI VARI PROGRAMMI.

Naturalmente € possibile utilizzare i grafici per visualizzare qualsiasi tipo di dati
reali, come anche & possibile cambiare i colori impiegati negli esempi.

DIAGRAMMA A TORTA

E certo il piu classico modo di rappresentare i dati nella Business Grafica. 1l pro-
gramma €& in Figura 27.

| dati vengono rappresentati in forma di fette (da 2 a 5) di una torta (Figura 28)
che costituisce il 100%.

Le percentuali delle varie fette sono contenute nelle variabili f(1)...f(5) il cui totale
deve essere sempre 100, la natura di tali percentuali & invece contenuta nelle varia-
bili stringa P$(1)...p$(5).

A causa delle limitazioni di cui si & detto nell’introduzione, in questo programma le
fette adiacenti devono essere minimo di 2-3%.

«

18 REM EUusiness Srafica
=20 REMH DIAGRAHMHA A TORTA
0 REM e mrrr - -

Figura 27 (continua)

22



-
el

s
"

THIH

FRFER O

EORDER @:

—_
;-3

"o
w
o
ety
U
ql H. -t
+0m
- _H_

8 wmiE--~
SOl -0~
W -n W
(el XNy ae)
- e+~

ey ' ko 4 Sl
- --fub 2oy
] ~t f
| S I

MmOy
-ZW=onc
@aH :

o #H o
iy mco
o | L I

(] ) |
LT
wUHwWE
JOIIrd o

*C
HERA~C
SIEAT - @i

1) Lo Lo
| *T

1 o .
) - I - i <t
M., ™ Lii +
Mt = " ( 3l
w @ Z £ b =
Lo H it o
(USRS n ()
L m - - i =
o I~ - T
et - z W i
Hoo st i Il [ - {
Dl ol Z - z ‘e -
et U2 H I- +: 1
n =0 T G
e T [ 1) : - TH 2] v li "
T 2 (N lit- @ C o [ 5
LCwmalIQy 00— - F- m [ Mioe .+. .+.
o .1.:.._.:.__.19 [¥] (] e (7 G- T .,__..._4 +
3 L0 L L VI T T I ) P " = F - | o o M
PP N« () S ey 'y B I Ty HUOE S DO B S & S + r g - FEWl F g e
EiE.ClEJiq Salelninated T et (Pt 2 CeAm etk 2 1T 1N
= i ] = = = R R R T wilmamu blial = =aH i B LR e
- wanwwgoaocoa WO oCe emtr 2 owme mal B e
dez T owp pH - e F

IEXIZFFHFFEZEZFFRFRERD AH I R PN S SV et Y R Sy i S
HwwW Wiy oir O WihSwule AWl Cw . sl Sel
QEErXJidd 3o Ji133oH o@ JEHZ L T St ST e &g il
o m m}
LG:LSOGLGGDG@DOGDDBTO:EOBGiOEDD QQEACHERIF NN
DG AT < I LDn
1_llllllll__.:::__.___:.J_____:.._._._:_lc_ [Tp] :.:_A_:._:E =_r._D=_EEE_... 11 ..__..F::_._”_F:_.:_._

Figura 27 (continua)

23



- e e L 2
- #w O 04 -
i D o+ 14 L
-, 1] m m w 2l
5 $ Xeo .
=i m i X H - RXe
+=40) " z 2 14 P @
T FoHOH 0 .
e L w =
+ J - X
—+y A )
Ll 3 -2 0 W
2 = my -~ -
|- e W IR 8
WITk--- s ot - o
HHZ W ¢ Mmoo s 5
A - UL B - 2
Sli+-+ 2L Mmoo Y]
-1 -7
i o - -
g AN J:-d ) &
HL om R §RT a1 m
“upE ey - -
3 ol o J T2 Ll
TF--HSILE- H+H 0

G DL - E#a WE
OodiZWH3ana v

+ - =
GRUAEEANDE: GmAGH)
7552@111TEL3(4@@
gl r-r-r- -l #- O ol
n PlE

—i

Figura 28

24



CILINDRI 3 D

Molto bella € in questo programma (Figura 29) la rappresentazione di quattro dati
in forma di cilindri tridimensionali di diversa altezza e colore (Figura 30).
L'altezza dei cilindri & inserita nelle variabili h(1)...h(4).

10 REM BUusiness Srafica
gg REM CILINMDRI 5 D
o3 ECORCER Q@ FRFER Q I = iz
(.-
44 LET rmi=11: LET rma=z23
TTY OFOR a=1& TO 13
S FOR b= TO 31
g9 PRIMT AT a.b,; PARPER 1, " '
ME=T k&: ®HE=T 3
10Q@ REM
11 REM a$ max ©4 Ccaratteri
120 LET ag="Froisezioni Y“wendite
Computers in Italtia (pezzi =1
QA
122 OIM kB o4
1=, REM Ll —=H 14 ma 108
14@ LET R 111 =24
12@ LET R i2) =42
12@ LET hH(3) =54
178 LET kR i4)! =35
177 REM u$dF 1-4 ma: & CcaFattera
150 DI usid ,4)
129@ LET vgil) ="1= !
Q0 LET ugizr=z'"13 '
21l@ LET u&ki(Zi="1% '
220 LET ugsid)y="13 '
S0 REM g 1-4 max S numeri
248 I ngid S
25@ LET m&s(l)="24"
2EQ LET ngsizr="42"
27T LLET ngiIi="g£4”
2@ LET ngidl =3
=299 LET i1is="SE74d4Sc2
SO@ REM
1@ FRINT AT 8,6, I 7 IMNUUERS
E 1.,.a3%
SR FoOR =2 7o =
SEZQ FPRIMT AT Q. cCcx7+5 IrFE S uUu%
DR e I
Za@ MEST o
SEQ FOR c=@ To 3
SEE IF hic4+ll <@ COFR kR iCc+10 2l@@ T
HEM SO0 TO ZOo9E . '
SEQ LET n=a@4+cC 528
STA LET d=1l3€-1108-h 2 +211 71 .
S0 LET k=R o+

Figura 29 (continua)
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Per usare questo programma (Figura 31) occorre stabilire il valore massimo ‘r’
della scala (linea 230) e quindi inserire nelle variabili d(1)...d(8) dei valori reali

compresi tra 0 ed r.
Da cio si ottiene un grafico come quello di Figura 32.

ISTOGRAMMI ORIZZONTALI

| ] I o I )
| i a - G m:
| bl - + M m 3w .
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ISTOGRAMMI VERTICALI

La sistemazione verticale degli istogrammi permette di visualizzare con questo
programma (Figura 33) dodici dati diversi (nel modo indicato in Figura 34), dati i cui
valori vanno inseriti (dopo aver stabilito ‘r’) nelle variabili d(1)....d(12).
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pej

=i~

Qa

1 =i 98,127

20 R a==23 o SZ SITER S

gl o7 4, 3 CRAL 139,

4 MHMEST a2

SQ LET wu=FEEF 2XZETE+2ES*FEEH 2
IETE

ES FOR a=s@ To &

2@ FOoOR p=@ TO 7

=S POk L+p 43 %S,

o T B THEM FOFE W4+p+3a+s , 25

in
PR PRE pRRelRERREREE

WU

- am
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Figura 33 (continua)
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S0@ PRIMT AT 19, c IME S; c&irk , 1
1

EQ@2 FRIMT AT 20.: IME S:cgik .2
)]

E@4 FRIMT AT 21.c¢ IME S csLk,S
R

E1@ FOR L=13 TS 1S-INT {(diki »0r
<153y STERP -1

E2® FRIMT AT L,c; Imt =; "R

E22 MEXT L :

EZ@ LET nm=iid ikl »ir 1811 =INT (d
(1 Al r 21511 =258

€4Q IF n>=1 THEN FRIMT AT L.cC.:
INK &, CHRS$ (143+(5-n1)

E5@ REXT ¢

190@ STOP

2000 FPRIMNT AT S.S; R RTI ERRE
TI M

Flgura 33

Figura 34
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ISTOGRAMMI VERTICALI A COLORI AFFIANCATI

Questo ¢ il primo di tre programmi che visualizzano e paragonano tra loro dati

provenienti da fonti diverse ma della stessa natura.

Anche in questo programma (Figura 35) va stabilito ‘r’ tra i valori indicati e quindi
vanno inseriti i dati degli istogrammi blu, verdi e azzurri rispettivamente nelle varia-
bili d(1)...(4), e(1)...(4), f(1)...(4). Tutti i dati inseriti in tali variabili devono avere
valori arrotondati a causa di alcune limitazioni grafiche. Nell’esempio di Figura 36 i

valori potranno essere per esempio: 80, 90, 110, 140, ecc...

Le stringhe j$, k$, w$ contengono gli argomenti a cui si riferiscono rispettivamen-

te gli istogrammi blu, verdi e azzurri.

P
Jgaloliogo)

L 1 S TR DU T F AT TR oD R B (1)
(3]
-1

nnoaonannrnrrr oron
MM AHHEMIMMmMmMmMMMeoer -~ mm

m

CALHI L G GO oD ROoDnDo-- AR RERRpRRER R

O P GO b GO0 - ] = fe (OO0 PO

SANGNAGAAGRENAERANNEA L OARORORAEGE
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REH
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TXIIIIATAAAe 4T
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mm
~4-
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i LU

~ UL

=M T IO 00

Bisiness Graficsy
STOSRAMHI WERTICH

i = ITHI- T
R ©: PARFER &: CLZ
: PLOT 47,15
@,11<
=1%S TO 1335 STER S
4@ ,3: DRAL 215,09
E]
=1S TO 13 STEFR 40
2,3 DRAL S,0
3

,

2% max Sd4 Ccarattera
g="Froduzione mondisales
ig 13731982 imn HMiLig
Ly
F=''Lt.ES.H.
g=".R.S.3."
F="C.F.E.i>."
g k% WE max S cCcaratt,
=159
CTEV3LlOreE mMassimg =C3la

WwH LD L pEer
£ 1S 23 29 1S9 399 £AQ
(41
s By
D B
walbt., 4 g ¥Firlyr-—--104) tra3
g = il waLore ma« o
t1llr =120
(2r=149
(S =13@
fd1 =11Q@
C1l) =2R
T2y =70
(31 =320
Gy =2
tdly =33

Figura 35 (continua)
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ISTOGRAMMI VERTICALI A COLORI SOVRAPPOSTI"

In questo programma (Figura 37) i dati vengono confrontati tra loro sovrapponen-
do in blocchi i vari valori. .

Come nel programma precedente i dati inseriti nelle variabili devono avere valori
arrotondati ed in piu la somma dei dati di un singolo istogramma non deve superare
Il valore di ‘r’ stabilito precedentemente nella linea 230. Per esempio con r=30 la
somma di d(3), e(3), f(3) non deve superare appunto il valore di 30.

Ai blocchi blu, rossi, gialli corrispondono rispettivamente i dati delle variabili
d(1)...(5), e(1)...(5), f(1)...(5) e gli argomenti contenuti nelle stringhe j$, k$, w$.

Con i dati esempio inseriti nel programma si ottiene Inmmaglne di Figura 38.

18 REM
20 PEH
Q2 REM
40 REM -
29 EBORDER @: FPARFPER @: LIS
1@ IME S FPLOT 47,16
110 DRAL @,11%2
1280 FOR a=1% TQ oS LTER S
12 FPLOT 40,3 CRal 207 .0
149 ME=T =2
1S FOR 3=1% T 133 ITER 4Q
18@ FLOT S2.,.4: DLrRAL S.Q
17 MEST 3
1@ Itde 7
2O REM b Dati | 4
210 REM 2% max Sd4 Ccaratiera
22 LET gg="Froduezicone mongiale
S ta rim ML Lioni 41 BReZZ
il
= LET oa&%="U.Z.H."
= LET ks="Eurcpa'
= LLET uw$=z"Eiacocanes
= FEM 44 k& wed mayw & cacazti,
= LET =30
= ~EM CTEWE Lo 3 La
b= R E wosE Lo
= FE -1 =4S S Eod G
= CIM 4108
= LI & i S
= CIF F iz
= P - Wwalh. dEs b oA - B A
REM g & 1L wvalore Wia e
LET & 11 =%
LET o =14
LET 41 15
LET o i 1
LET o =
LET =
LET =
LET =
LET =

Figura 37 (continua)
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ISTOGRAMMI VERTICALI TRIDIMENSIONALI

Questo programma (Figura 39) é sostanzialmente simile a quello di Figura 35-36
ma reso molto piu bello dall’effetto tridimensionale dei vari istogrammi.

Anche in questo programma i dati inseriti nelle variabili devono essere arrotondati
e non superare il valore massimo ‘r’.

Questa volta gli istogrammi sono verdi, azzurri e gialli e ad essi corrispondono ri-
spettivamente i dati delle variabili d(1)...(4), e (1)...(4), f(1)...(4) e gli argomenti
contenuti nelle stringhe j$, k$, w$.

L'immagine tridimensionale creata con i dati esempio é in figura 40.

18 REM

20 REM

30 REM

4@ REM

29 EBEORDER ©: PARPER Q@ oL

10 IME 2 PLOT 332,24

1190 DRAW @.,11%
_1lz LET UW=FEEK ZI6T7S+2S5E+FPEER =2
SETE

114 DATRH 255,127 .5 1,1 ,7,%3.,1
21288 ,192.,.224 ,240 ., 24 252,254,285

11 DARTAHA 25%,285,2 223,27, 1%
=, 19,1935, 192,968 ,45 4,12, ,3,4.
12,122,132 ,1=22, 1392 =2, 132,132

118 FOR a=uu TO u+3

11 RERD 4: POFE 3 HMET =2

128 FOR a=S ToO 7

122 FRIMT AT 1ld+3.3; IME ©; FAF
ER 2;CHRS 1d4%; " ‘

YL OHRYE 144

14 MNE=T 3

128 FPLOT Z2.,83 DRAL 7,0

125 FOR a3=3I1 TO 14 STEPRP &

1E@ FLOT Z2.3 DRAL 192,09

140 MEST 3

15@ FOR a=23 TO 148 STEFR 40

159 FPLOT 24,3 R S, @

178 MEXT 3

1S5@ I 7

2O@ REH

218 REM 3% max 2 Ccaratteri
220 LET ag=""'lendite progc-canmi I
OFTCORFE im MHM&E"

222 LET J$="FProfes.

224 LET kmg="3Scient.

2 LET uwg="Giochi"

225 REM % kg wE ma S ocaratt,
=ER LET r=1%

240 REM™ F=EwasLloce mMa3sSEsind SCals

Figura 39 (continua)
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DIAGRAMMA

Altro classico sistema di rappresentazione di dati in modo grafico é il ‘Diagram-
ma’' prodotto dal programma di Figura 41.

Nel grafico, la linea segue da sinistra a destra i sei valori contenuti nelle variabili
d(1)...(6), valori che possono essere anche decimali ma non superiori ad ‘r’ che an-
che in questo caso va prescelto tra i valori indicati nelle linee 260 e 266 ed inserito
nella linea 230. Come visibile dall’esempio di Figura 42 I'unico difetto (del resto non
determinante) é che la linea gialla cambia il colore del reticolo quando vi passa so-
pra e questo a causa delle limitazioni di colore in una stessa zona del video.

18 REM Business Srafica
28 REM DIAGRAMMA
S0 REM - e r e m e — - - = -
29 BEBQOQRCER @ FRFER @ LS
1@ IMNK 2
102 FOR a=23 TO 143 STEPRP &
1804 FLOT 4@.,3: DRAL 7,0
120 HNE=T 3
138 FOR a=47 TO 245 STER S
1=Z2 PLOT 3,1 DRALW @, 7
140 MEST 3
15@ FOR a=2= T2 143 STEFR 4@
152 FLOT 32,3: DAAW 21,9
1860 HEXT 3
178 FOR a3=47 TO 2438 STEF 4@
177 PLOT & .,&58: DRAW @,13%
15@ HMHMEXT a
12@ InE 7
20 =EH
219 “EM 3% max 4 Ccaratteri
g2 ILET ag="ariazicone = “UFrCim
e Rate"" EBancheItaliane decenmio
la7Pa-12s2 "
250 LET =39
=240 REMH rEwAalore maszzima S2Ccala
2S00 REM w Loari per
250 REM £ 18 IZQ@ S@ 1S I
ZEE REM ERQQ 1500 I0Qe S0
278 DIM 4060
2SS0 REM waloreg 451 --158) Lra
22Q@ REM @ & il walare maw o
Q@ LET 4dil1 =5,2
19 LET di2)r=11.4
20 LET di3r=18.3
2 LET did1 =16,
TS24 LET di(T)=22.5
Z28 LET 4digr=1%,7
ZZQ MEWT 3
D4 DT cﬁ |
SEA REM CHEL-S max IS CcAaratteri
SEQ LET cCcgilyr=" T

Figura 41 (continua)
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DIAGRAMMA A SUPERFICIE

Ultimo esempio di Business Grafica € il ‘Diagramma a Superficie’ utilizzato per
confrontare I'andamento di due curve riferite a due argomenti legati tra loro.

Nel programma (Figura 43) i dodici valori che determinano I'andamento della
curva blu e della curva gialla vanno inseriti rispettivamehte nelle variabilid(1)...(6) e
i(1)...(6).

Questo programma puo essere utilizzato solo se la distanza tra le due curve &, in
tutti i punti, superiore a 16 pixels.

Con i dati esempio si ottiene I'immagine di Figura 44.

186 REM

=28 REM

20 REM

29 EQRCE FE c

100 IMK 4

102 FOR a=23 TO 143 STEFP =
1904 FPLOT 4@,3 DRAW 7.0

128 MNE=T a3

130 FOR a=47 TO 24 STEP ©
132 PLOT a,1ls: DRAW 2,7

140 MEXT 3

15@ FOR a=23 To 143 STERP 40
12 PLOT 32,a:. DORAW L1IS,Q: IF as=
23 THENWN DRAL 200 .,0

1@ MNMEXT a

17@ FOR a=47 TO 245 STERP 40
177 PLOT a.,35: DRRAWL @,1C IF a=4
T THEM DRALW @,120Q

13@ MNE=T a

12 FOR L=4 TO 13

154 FPRIMNT AT L ,E; PREER Eﬁ” _
zpazi

186 MMEST L

123 IME T

208 REM

218 REM ag max 54 cCcaratteri
22 LET ag="@duuataziaoni medie
SR (=luey e £ Imaleze (giabllo)
PRSI in ire

230 LET o =IZ2Qa

=40 REM AT R R 305
2EQ REM WOE LD

2SR REM 2 1S 9 £

SEE REM SR 100

27T LDIM d o

ZEA REH waLore 2l - (S trE
a2z IM i gl

=S4 REM Ly 1 011 ==10&0 LA
29 REM & i CHLOCE A r

Figura 43 (continua)
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n

~d-d =g gL OO T T R 0 0~ RN = O G B GG (G G GG £ L (L)

QLR QFER0O -] IR GDEG
UEAPEAOAG-I0ONMEAORGARRHGE

HZIZT HM

-
Fal

anpm

0.
i

QR LET 1l = =
1l WET = 4
S22 LET 44(3) =7T3SS
=22 LET 214! =S4z
24 LET 4151 =12332
=5 LET Jdigy =1d428
S LET 1111 =16S9
@ LET 121 =121
2 LET i i3 =103
Sd4 LET 144) =170
IS LET i 1S =139S
S8 LET (&)1 =234Q
4 MHEXT 3
4as OIM CcH s, 3
S REH CHE1l-5 max 3 caratteri
EQ LLET cili=" T7F"
7@ LET c&i2y =" TFaSY
S@ LET cgiIy=" Ta=
2@ LET cg(d1 =" S@“
Q@ LET c&iSir=" 1"
19 LET cgi(8)y=" sz
o REM
Q@ :-REM Programma3a
1@ IF LEM ag:&d THEM LET ag=a3%
TD &4
S FPRIMNT RT @©,0; IMNUWERIZIE 1.3%
Z@ IME 7 PRIWNT AT 12,3, "@"
4@ FRIMNT AT 4 ,a4-LEM STRS
5? PRINT AT 2.4-LEM STRSs (r.3%
oL sTEE)
e@ PRIMT AT 14 . 4-LEM STRE (r -3
L i |
T OIMHE 3
S@ FOR a=1 70 &
2@ I dia) @ 0OR 4d03s 0 THEM GO
o 2R
g9 IF 1 0(3) < OR i i3 »¢ THEM GO
02
td T =
F =4 TT 23 STEF
F 2] AT 21l.a;,ckifa+ll S

3
T 1
rd T a
I 1 FRFER £
F w=4S TO Z4 STEF 40Q
L b=twm =5 ~40
L Q=2Z4+d LR) S SLED)
L L=2334+d(k+1) ~ 171201
= 4 DRAL S, 0 -y

44
HiIuE=nnan--

NN 4—44NZ <HN <G

=4S T 24S
g=24¢ TO 1473
POIMT (= ,491 =1 THEM GO TO

—-
AT

2]

MM MOOoOmrmMmMmMaZmNnomane T
w

X0

FRFER &S
Figura 43 (continua)
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NEW YORK

(Figura 45) disegna sullo schermo il panorama dl una citta con due fi-

le di grattacleli. Ogni volta che si fa girare, Il programma crea un panorama diverso

e casuale; un esempio é In Figura 46.

‘New York'
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BIG BANG

‘Big Bang’ (o ‘Grande Scoppio’) &€ chiamata la teoria, oggi ritenuta piﬁ probabile,
sulla nascita dell’'universo. Il programma di Figura 47 ne da un’immagine simulata.

10 REM BRI
=2 FEM ——————— e - - -
L‘}GG ECRDER @ FREPER @ IrE =2 (i
1l FOR a=a TOo ZIc@ ZTEFR =2
128 LET k=S+10xRMHO
1Z@ LET rd=FI-1S0x3
;.4-@ FLOT 188S4+k 005 rd ,S54+6 x5 TH
.
1@ LET +H=Z2+4Q R0
160 CRAL R*xC0O% ©d RS I & d
17&@ ME=T a
1EQ I 7

Figura 47

DISEGNO LINEE

Un disegno molto bello in quattro colori & creato dal programma di Figura 48.

R [ ISEcNoy DI L IMNEE |

=g I ] o I et

SS BORDER © FRFER @ IME. 5

a9 CLS

10@ FOR a=4 TO 1z@ STEFR S

119 FPLOT &3 , S5 OCRAL 127 -3 ,a-33
12@ MEXT 3

129 FOR a=21%S Ta 13% STEFR -85
1533 IME 4

149 FPLOT 3,25 DRAW —-la-123s) .22
=2-3a

150 ME=XT a

16@ FOR a=4Q TO 120 STER S

125 IME 2. BRIGHT 1

17@ PLAOT & ,357: DRAW 127F-3a,-1la-3
=)

1S9 HME-T 3

185 ERIGHT @

12@ FOR a=21%S TO 13T STER -3
199 IME S

20 FPLOT 3,357 DRAL ~la-125) , -1
Z22s-a)

=218 ME=T 3

2z IME 7

Figura 48
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ALVEARE (Figura 49)

1a REH g HLUEHRE |
20 FEM e mmrmr e e e - - =
LFQC ECRCER @ FARFER O IME S <
1@@ LET fF=1@: LET nL=&
119 FOR g9=14 TO & STERF -Z9
12@ FOR «==2 TO 249 STEF 13
140 G0 SUE 4Q10
1@ ME=T =: ME=T 4
12@ FOR R=1S4 T0O 3@ STEFS -3
17@ FOR 3=@ TO 2SS
1Z@ IF POIWNT (3 ,k1 =1 THEMWK FLOT
a3,k DRAL @,-9
129 MNEXT a3
20Q MEXT h
SEssS SToOR
4Q21@ LET LET cd=d4+r
42 PLOT A |
?BS@ FoOR @ TO 451 STEFR (IE2Q0.N
L)
42490 LET .=FRI-1S0sxp
4QSEQ LET hus=c Q035 4+
402 LET ha=rxS I 5 +4d
47 FLOT Cx, 2\
40ZQ DRAW hx-Cx . hd-CyY
403980 LET cx=shx: LET Ccu=hy
4100 HMEST p: RETURM
Figura 49
PIRAMIDE (Figura 50)
18 REM — TR HM
20 FEM e e e e e o
LPQQ EQRDER O FRFER @ Itk & =
1@ LET ==1zZ
11 LET =1
120 FOR 49=1S4 T2 QO STERE %
13@ FOR fA=1 ToO b
1d@ FLOT @4+ im=11 3, a: DEALD 7.,.8:
CRAL @, -4 DRAL 7,9 DEAY .4
15Q
12@ 4
176 1
13Q

Figura 50
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CIELO STELLATO
‘Cielo Stellato’ (Figura 51) disegna anche i pianeti Marte, Giove e Saturno.
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L@ mEM L CIEL O STELLHTU |
2@ RFEM e e e e - - =
100 E80RDER 2 FHFEFER © ZLE
1@ CARTAH @.,.0.0,18.,0.0.2.,0.,1232,C
-@_x@_:l_:@_,@_:@_-@_x@_-'.-!.".-‘.-,-4@,.1"3'",.@_.@_-@
12¢ ORTH 192,154 , 69,92, 185,59, 6
SRLEQ, 25,288,131 258,122,125, 2800,
%2 ‘!a_v F.-'E‘ K 1;;-"'4-; 116‘ K 1:‘:‘4; by =3 ,El
lﬁg LET uw=RPEER Z2IScTS+2TEx*xFEEF =
SETE
148 FOR 3= TO LW+47
L2 READ 4: FRPOFE 2,4 MEST 3
1@ FoR L= TO 214
179 FCOR =9 TO 31
1S58 LET =«=IMNT I(RMHOD*2ZQ1
12@ LET 1==2+IMRNT (BEMHDxZ)
299 PRIMNT R Lo, oHRSES 125
1@ IF W= R «w=7 THEM FRINT RT
Loy T i HRER4 144
2= F u=3% HEM FPRIMNT AT L, o I
[ R |
=] =
1 H
o =
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T L,o; = HR$ ER
=27 ME =T 4 T L

Figura 51
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MONTAGNE

Ogni volta che si fa girare, il programma ‘Montagne’ (Figura 52) crea un panora-

ma diverso e casuale.

IME 4

FPRFER 1:

DER @

-1
M
R

RE
RE
E

REa
0@

n

£

QR ~

I m

¥ 4 -

O -

ZZ -~

rtxr < =

" " g p

L 14

FE oo o

ZZI

AHH 2 =2
A++ - -
W W mI
D= 1 O-}
il M-
GE ~- -3 +0
Naj—tom G -0
== N==m il <l N
L=M=L X M~
F £

T F>*Fodk
HHOUWUWW Joww
o] | i I I |
GEARARAEAGAGE

AN U0 DnEA

T TO

‘-t

s T
=1 THEHM

=
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=
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2 m
- —U n_ —
LI o
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oo nH
S Th [ o
¥ = 1R
=TI
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3

3,0
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HNE=T n
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HE> T

AN AAAAAAA AAQY 1 000U 0 DD
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Figura 52
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BANDIERA REGNO UNITO

Quello di Figura 53 & il primo di tre programmi che disegnano delle bandiere, a
colori e molto vicine alle vere. Della prima viene anche dato il risultato finale (Figu-
ra 54).

18 REHM l Bandiera BEGMO DRI

20 FEM - mmmm e e e e - - - -
L}GB EORDER © FAFER @ ItE 3 =
]

120 FOR a=1 TO &4

13d@ FRINT ; FPAHAPER 7, ¢ ;

143 MEXT a. PFPRIMT

1@ FPAFPER 7: TIHE &

12@ FOR L= TO 19

172 PRIMT AT L,14; FARPER 7, IKKH
;"I

1Z@ MME=T L

199 FOR =@ TO =1

2@ FRIMNT AT =2.c.:"H"

=1ad FPRIMNT AT la,c,”.’

228 PRIMT AT 11,c; '®u

228 ERiirca

S "R I T 11.14:;:" '

Esg EDR =@ TO 13 —_——

25 LT %, 7S -5 .5 LCRAL @, -9
ET@ MEXT % RAW @, -3
25 PRIMT AT &,11 '

Egg EER H=7E TO 25 STEFR -1

SAC LOT 1434+ T7E -1 21,59, 1=
W14, @ = 1 2. Y=
1@ MNE=T 9

SI20 FOR x=242 TO 2SS

S22 PLOT = ,24:. DRAL 2SS-x, -
S2d MEWT =

ufg EDH x=1% TO 13

S4g “LOT 2 L, AlE 4+ e -1 20, S8 3 =1=
214 .0 @ (=Y =T
I2Q ME=T =

_ég EERTﬁ=1¢5 TO =

Sk “LOT & 11384 (0 ~143) .85 R =g~
Lold @ * 1 © bRA
SSQ MEST

S IME 1

4QQ FOR Jd=z11l2 TO =3

41@ FLOT @.,4 DRARL Fa-ig=-1120 +1
IE'E;_A@

420 ME=T d

4530 FOR GYd=112 ToO 184

440 PLOT 255 .4 DEAl = 01led =) +1
LSRR

450 MEWT uJ

4@ FOR 9=7& T 28 STEFR -1

Figura 53 (continua)
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BANDIERA STATI UNITI (Figura 55)
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BANDIERA GIAPPONESE (Figura 56)

18 REr Bandiera s J=In] =1

20 REM - - - e - — =~
' }u@ ECQORDER 2 FPHREFER O Irre = o
e D)

118 FOR a=1 TO 249

128 FPRIMT FPHFER 7. K

12 MNE=T a FRIMNT

14 PRIMNT AT =, 14 ;"

15@ PRIMT AT & ,1=2.

1@ PRIMT AT T7.,12.°

17 PRIMT AT &,11:;

12@ PRIMT AT 2,11,

199 FRIMT AT 10,11

2@ FPRIMNT RT 11.11:;

21 FRIMT AT 12,12,

=220 PRIMT AT 13.12.

23 PRIMT AT 14,14f

24 Q Fuﬁ F=4S TO SIS

=25 IFILE 125,36 9

2EQ IF r<a4s THEM :IH|LE 127,95,
-

278 MNME=T r

Figura 56
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PROGRAMMI VARI

FISICA DEI REATTORI NUCLEARI

Il programma (Figura 57) simula il processo di ‘Fissione Nucleare’ che é alla ba-
se del funzionamento appunto delle centrali nucleari che producono energia. La Fis-
sione Nucleare & una reazione provocata da neutroni veloci che colpiscono degli a-
tomi di Uranio 235 i quali si spaccano producendo due atomi niu piccoli di Bario e
Krypto ed altri due neutroni che colpendo a loro volta degli atomi di Uranio provoca-
no la cosiddetta ‘reazione a catena’. La reazione produce anche energia che viene
sfruttata per produrre elettricita e calore. La Figura 58 mostra una fase intermedia
della reazione di fissione. In questo programma € molto importante inserire bene gli
spazi nelle varie stringhe.

10 =

20 NUI LERF’I

=0
L}@a N

11@ OATA @,@.,0,24 ,24,0,0,0,0,24
,5@,126,151,56,24,9.50.12c,¢55,a
5,285,255, 126,680

HE@ LET uw=FEEEK Z2IST7E5+2SS+PEER =2
ZETE

1@ FOR 3=u TO wu+23

14@ READ ¢ FOFEE 3,0 HEST 3

159 FRINT 'EERGEUWERdCS ] .

E CLEARRE

160 FRIMT RT 2,20, IME &, CHR$ 1
dd; IME 7, '_HMHeuwtrone"

170 FRIMT BT 4.20; IME 4; CHARS 1
4 IME T Y_Uranic 235

1Z@ FRIMNT AT &,20,; IME S, CHR4 1
4SS IME 7 Earaio 133"

12@  FRIMT AT S ,20 IrE 2, CHR$ 1
45, IME 7V _KErupto 97
,_GD It = FRIMNT AT 2,1 CHRE 1
IS I IrE 4 PRIMNT AT £.,1%.CHAE 14
S, AT 14,7, C0HRS 14, AT 14,25, CHRS$
14, AT 15,3, CHRS$S 148, AT 15 ,11;C
HR$ 145, 8T 138 .12, CHR$ 14s; AT 15,
27, CHR$ 148

Figura 57 (continua)
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LETTURA VELOCE

Epossibile esercitarsi a riconoscere piu velocemente parole e frasi, in modo da
riuscire a leggere piu rapidamente quando occorre, usando il programma di Figura
69. Per usare il programma si devono innanzitutto inserire le parole o le frasi (dalla
cui lunghezza dipende anche il grado di difficolta) in una serie di istruzioni DATA a
partire dalla linea 1001. Ogni linea deve contenere una sola frase di massimo 32 ca-
ratteri e/o spazi, segni, numeri, ecc.

Le frasi non devono contenere delle keyword ma solo i caratteri con codice da
32 a 126 (vedere appendice A del manuale Spectrum); inoltre le linee devono esse-
re numerate di seguito (1001, 1002, 1003, ecc.) senza saltarne nessuna e devono
concludersi con la linea 9999 DATA “#"’ che serve al programma per contare le fra-
si. Le parole o le frasi possono essere scritte in qualsiasi lingua ed il loro numero
pud essere anche di alcune centinaia ed € limitato solo dalla capacita di memoria
dello Spectrum (lo spectrum 16K pud contenere oltre 500 parole e/o frasi di 10/15
caratteri ciscuna).

Naturalmente & bene che la persona che sceglie ed introduce le frasi sia diversa
da quella che deve usare il programma, e questo per evitare che il test di lettura ve-
loce si trasformi in realta in un test di memoria (nel senso di ricordare le frasi che si
sono introdotte).

Inserite le frasi si puo far girare il programma. La prima frase viene sempre visua-
lizzata per un tempo di 0. 1 secondi che viene indicato in anticipo (Figura 60), quindi
esce la frase scelta casualmente (Figura 61). Sparita la frase il computer chiede di
scriverla (Figura 62), a questo punto si deve inserire la frase esattamente (rispet-
tando anche gli spazi e i caratteri maiuscoli o minuscoli).

Se la frase inserita & uguale a quella scelta dal Computer esce la scritta di Figura
63, se invece é sbagliata esce la scritta di Figura 64.

Inoltre ogni volta che si riconosce esattamente una frase il tempo di visualizzazio-
ne della successiva viene dimezzato (fino ad un minimo di 0.02 sec.), mentre ogni
volta che si sbaglia viene raddoppiato (fino ad un massimo di 1 sec.).

le REM L LE T TURA UELUCE |

20 FEM ——-c—cmm e e m e e e e e — - - -
L}@@ EORDER @: PAPER @: IMK £:

=)

11& LET b%="

o REmM 2 =paza

120 LET ks=bs+bS+bs

15308 FPRIMT ; FHRFER 1k %

140 FOR a=1 TO 1200ad

158 RESTORE 1009 +a3

le@ RERD c%: IF cx="®#" THE®M 0O
TO 136

178 HME=T a

1Z5@ LET nf=a-1

Figura 59 (continua)
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CRONOMETRO

Il Cronometro (Figura 65) permette di misurare i tempi e di visualizzarli in ore, mi-
nuti, secondi e centesimi di secondo (Figura 66).

La precisione & buona poiché il clock dello Spectrum € al quarzo con una preci-
sione dichiarata dello 0.01%.

Il Cronometro € controllato dai tasti ‘Z’ (Start), ‘C’ (Stop) e ‘X’ (Lap), il tasto ‘X' in
particolare fornisce.i risultati intermedi e pud essere premuto quante volte si vuole
durante il cronometraggio.

Importante: in questo programma non va inserita I'istruzione ‘BORDER’ altrimanti
non funziona, eventualmente il colore del bordo puo essere scelto prima di scrivere
il programma con un comando diretto.

la REM | CHONUOMET RO |
20 RFREM e e e e e e e e e o
9 REM FUunmzicnhe taz Lo
O3 REM cemmmmmmcce e o
4@ REMH STHART =
SQ REM LHEF KA
T EQ REM STOR =
S = N o R e e e T pp——
299 PHPER @: IME 7 LS
1809 DARATAH 33,120,222, .82 ,254 ,212
254,284,255 ,32.,247
118 DATH 4 ,0,35,54,0,35,54,0,5
S,120,92,1.,90,91,9,582,254 ,219,254
L2584 ,251
la2 DATAH 40,7 ,2854 ,2347,40,23,0,24
24,0, 62,1 ,2.24 ,4,0,62.,0
1Z@ DARTAH 2,0,3,128 ,2,3,3S .12 ,2
JILLEE L 12 2,201
14 LET uwu=PEEK Z2IZ8TS+2SC+FPEEFK =2
IETE
18Q FOR a=u TO u+S4
18 RERD o FORE 3,4 ME=ST a3
15 CLE
172 FRIMNT AT ©.11; IME 4"t mi
n s=ec'
1Z3@ PRIMNT AT &,0; IME &; "ta=ti
H==TAHRT E=LAF m==TOF!
198 LET k=USR wu
2R G0 SUB 00
210 IF PFPEER 23228=1 THEM LET b=
SR (0 +29) .
21T IF FEER Z2Z232€&=1 THEM SO TGO
ZQQ
228 SO SUE S0 §
230 PRINT AT S,.2:"FPremere [ENAEEE
pPer- Ccontinubdarcre”

Figura 65 (continua)
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FRIMT RT S,.2;"

' ~EM =T SpPpacTi
S0 OTO ledS
FRIMT AT 2.,18; afn ajo ae
LET L=EE5S 38 *PEEK ZTZ393+2356 %
S2I2IS+FPEEE 22297
LET HRH=IMT (11300031}
LET t=t-h213QQ00Q
LET m=INWNT (t .- ZQQa)
LET fLt=1-m*xZQ0Q
LET ==IMT (. S9!
LET cCc=it-32+5Q01 2
LET h&g=STRS h
LET m$sS=27TR$ m
LET =%=STR% =
LET Cc%=STR4$%
FREIMT AT 2,1Z-LEM R$.n$
FRIMT AT 2,17 ~LEM m$.m$
FPRIMNT AT &,21-LEM =%,:=%
FRIMT AT 2.22.c%
RETULURM

Figura 65

e o min =&
AR Q1. 2=.44
ti: FE==TRRT B=LAF M==sTOF

eme e [SIFANESIS FPer contifnoare

Figura 66



SCRITTE ROTANTI

Una delle applicazioni del programma ‘Scritte Rotanti’ (Figura 67) puo essere nel-
la pubblicita e nell'informazione in genere.

Dopo avere premuto RUN e ENTER si inserisce prima la frase (anche di molti ca-
ratteri) e poi la velocita di rotazione, dopodiché i caratteri, i numeri, ecc. della frase
inserita inizieranno a ruotare da destra a sinistra.

Le Figure 68 e 69, 70 e 71, mostrano due esempi di scritte rotanti ciascuno dei
quali visto in due differenti momenti; comunque il modo migliore per rendersi conto
del funzionamento & quello di provare il programma in pratica.

Se si vuole rendere stabile la frase in modo da registrarla su nastro insieme al
programma si puo sostituire la linea 110 INPUT a$ con la linea 110 LET a$="frase”
inoltre se nella frase si vogliono inserire anche dei caratteri speciali (Figura 72) si
puod inserire la relativa routine per caricarli in memoria tra la linea 1115 e la linea
2221.

Infine inserendo nel programma le linee di Figura 73 si pud fermare la rotazione
della frase ogni volta che si preme il tasto ‘p’ e fino a che non si preme ENTER.

10 REM  S_HEITTE HOTHMT L |

20 REM - mmm e e = - = —

29 S0 SUE 1111

10@ BORCER @: FPRFPER @ CcLS

11@ IMNPUT "Inse;hée ;rase e pre
mere [EREEER" LIk ]

120 FOR a=1'To LEM a%

1530 IF CODE a%$i(a) «32 0OR CODE a%
ta) »154 THEM LET a&gtay=" "

128 THRUT I Locita’
1S g “"Inszerire welgcita”
1--1@ 1 = preme e [SINRNSIR B A
IF t<1 OR t:>1© THEMN SO TO 1S9
160 FOR a=2 TO 7 )

170 PRINT AT a.Q@,;, FPARFER 1.‘“
REM 52 zpazi

18@ MEXT 3

19@ IF LEMW ag%«<«Z2 THEM DIHM R&(Z2
-LEMNM a3%$+1@)

19SS IF LEM a3%:31 THENM OIM REilE
].

200 LET bH=3%+h %

21@ LET c%=tb4&

22 FPRIMT AT £.,0Q;, IME &, cCc$s(1 TO
S2n

2@ LET cg=c&iz= TO O

24@ IF LEM Cc$.32 THEM LET C%=CS%
+b

ega FRILSE tx5

Figura 67 (continua)
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25 SO TO =220
1111 REM - - e m e m e e e e e e e e - -
111 REM FToutine e o ewventuz li
111 REMH Caratteri Z2peciali
1114 REM - ————— e — - —— = — -
=222 RETURM

Figura 67

QUESTA E° UNA SCRITTH REOTHRMTE. ..

Figura 68

Figura 69

US.8_1498 eCAN._ 1230 £

Figura 70
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Figura 71

Figura 72

255 IF IMHEEVE="p" THEN 30 ToO 27
A

SE@ S0 ToO 220

27T IMFPUT LIME =%

2@ o TO 2o

Figura 73
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CONTAPEZZI

Un uso insolito dello Spectrum puo essere quello di Contapezzi (Figura 74) capa-
ce di contare da 0 a 99.999.999 pezzi.

Facendo girare il programma, ogni volta che si preme ENTER il numero viene in-
crementato di uno (Figura 75). Oltre a cio, si pud inserire anche un numero qualsia-
si da aggiungere (per esempio 334925) che premendo ENTER viene sommato al nu-
mero presente sullo schermo oppure sottratto, se il numero inserito & preceduto dal
segno '—'.

Se si cerca di sommare o di sottrarre un numero che farebbe scendere il totale
sotto lo 0 o lo farebbe salire oltre il massimo, il programma fa uscire sul video la fra-
se ‘NUMERO ERRATO O ECCESSIVO'.

1@ REM
20 REH
=@ REM
L}@@ EQR
11@ PRINT INh 4;"FPreme e EXEER
Per 1 so0lo pez '
120 PRINT
1530 PRIMT IME 4, "2 introduorece M
B pezzi in pinco in"
140 FPRIMNT
15@ PRINT IMNKE &4, "mend (Con =1
Fremere SRS :
13#@4:'%1‘4'5 AT 10.8; InE S 'k 181
17@ PRIMT AT 11,.@; ImkE Z; "1% i
- sSS
18@ PRIMT AT 12.0: IME ;e = "
SR N e
12@ LET m=@
22 LET Cc=@
218 IMRPUT LIME n%
220 IF nm&="" THEM LET n&g='"1"
=220 IF CoO0DE n$+s:4S THEM FOR 3=1
TO LEM %
240 IF CODE ng=4TS THEW FOR a==2
T LEMH ms
2SQ@ IF CODE nmn$iar <343 0OR CODE %
(a1 27 THEM G0 TO &QQ
250 MHME~ST 3
27@ IF in4AL ns! o lES-1r O (M
+UUAL mg%l c@ THERM ﬂG T SQQ
2@ LET n=n+UJAL n%
299 OIM bB%(l, Q—LEN STRE M
ZQQ LET a$=5TR$ M+b% il
1@ FOR p=1 TO LEMN 3%-1
20 LET c=px2+1ld

Figura 74 (continua)
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SUWONEWINOEND-J-J-J~IOONMAONNNAL A RRUOIGNDDNPRPRLROGEEMN
QUUOLUDRESONRESODEQUNREAUIURALONPELUNEGLDRE LD QN O

NPPERPEPPERPRPEFRPREERPREREERRERBRRERERBRRE B R R R PR R RS R R e

LET J=C00DE ags'ifg! _
IF =32 THEM GO SUE 1337
IF 32 THEM SO SUE (j-4301 %
DA
ME=T g
=0 O TO 21E
FRIMNT AT 1% .5, IME 7. UHUOMER
RTD O ECCESS IO
FAUIE 1Q0Q
FRINT AT 15,5, "

s - £ -1 =25 =pazsi
GO TO 210
FRIMT AT 1@,c; " '
FPRIMNT AT 11,c.; " '
FPERIMNT AT 12,rc; ' .
RETURM
FRINT AT 1@ ,c; " v
FRINMT AT 11,c; " t
FRINT AT 12c. " "
FRETIURN
FRIMNT AT 1@,c; " "
FRIMNT AT 11,c; “
FRIMT AT 12.,c: " .
FRETURMN
FRINT AT 1@ ,c; ¢ ‘!
FRIMT AT 11,200 '
FREIMNT AT 12 ,c; " '
RETILURM
FEREIMNT AT 1&,cC; " v
FRIMT AT 11.c. "' .
PRINT AT 12,c, " "
RETILRM
FRIMNT AT 1@.,c. ¢ v
FRIMNT AT 11,cC; 5 .
PRIMNT AT 12,c; " "
RETLURM
FRIMT AT 1&.,c. ' "
FRIWNT AT 11,c," "
PRIMT AT 12,c; " '
RETURM
FRIMNT AT 1@,c; " .
FRIMT AT 11 ,c; " v
FRIMT AT 12,:c; " "
RETURHM
FRINT AT 1©,c, " "
FRINT AT 121,c,; "
FRIMNT AT 1=, " '
RETILIRM
FPRIMT AT 10 ,c; " v
FRIMNT AT 11 ,:c; " '
FRIMT AT 12,c.: " '
FRETURM
PRINT AT 1a,c. ¢ '
FRINT AT 11,c.:" f
PRIMT AT 12,c; )
RETURM

Figura 74
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Figura 75

SIMULATORE DI PORTE LOGICHE

Il programma (Figura 76) simula il funzionamento delle sei porte logiche che so-
no alla base di qualsiasi circuito digitale incluso i Computer. Inoltre lo stesso micro-
processore Z80 usato dallo Spectrum ha nel suo set di istruzioni, tre instruzioni logi-
che (AND, OR, XOR) il cui funzionamento é simile a quello delle corrispondenti por-
te digitali.

La scelta delle porte e la selezione di ‘1’ e ‘0’ ai due ingressi ‘A’ e ‘B’ avviene pre-
mendo i seguenti tasti:

Tasto Funzione

ingresso ‘A’ a ‘1’
ingresso ‘A’ a ‘0’
ingresso ‘B’ a ‘1’
ingresso ‘B’ a ‘0’

porta AND

porta NAND

porta OR

porta NOR (Figura 77)
porta EX-OR

porta EX-NOR

O WO NOOML_EWN=

72



CHE

ST

Irir

o
.|
w
[
14
o
a

QEAMNDN

AN Tz GO ARSI gt QnNUEaE s AN
B st A S AU UL G0 U S S

=

AT =, 1

FRINT
FRIMT

m

11

- a - 1
ERR 5 B | - ]
: 0 o -
T i - «+
T E - i

.
=il

E |

iT = li
il WS . ] H m-
W G- ic =
i b-H
B myle : wic
.- pd . - A Jdi

in -H - .-1_._F L

-
e i

ulid
'L

Hi-

14

(w] Y & Bt B T
pd O S it
.T“ .§_34411;b@

AT 4,

ajy
n

e AT
C
t
@

e IX HOIdIo ooiEdz

Wi OWWWD oo d JaHcin:

JdH OOX L olaool GooorHH-
]

8- G06EAOEEH GEAGGH G GO

IHF.

< TFII5R O3 e
E BE B B - H H

]

- - - b P

= - =i : = s :

- - - B M M

<t 4 ii Y Tl :

- Y .

- - - Iii H Ui
G L GIT & pral
it il il il il

i
m L- O L L T

F-H A A
W I Wi - -
I Ny T ¥ ) I 2 X W [ =N —
ik Ech_cE FUicy: W ul
I T TG .- I
&= =~ K _:_..lH:___._lmH_.”..__.rmT
rhI T =
LRI & S By 1] o bl A
Ko SJEUICE NZ0R
Al el @il omall T..I...—.—ITLI_.JIT.I

oo s L oo -2 -0
II cHA L HRH L HAR G HA
L iij in il 0]
@,_._ G Gn een Rea -Ga
T GHNNEmE ARG
Sl E T sl T T KR T o A e 3

w = - .- 3 L L DO Lt e R DU F o RO RO X R F o T ] e Y

Figura 76 (continua)

73



iL a —f

- - —f
- [ ot — -
il 2 Z : (U : g -~
H - B- B-

i S 4 W = -
i --[L ‘e .. 1T
u - 3] 2
= = aT i -
il “J X bl =
I ZI I ZF H -
- HI- HZ HZ L

H H T}
£ .-G -0 -II
" 1l 0 0 .
2 aao: ] 7] I~
" -m -z -z
D. no: nw u i
= D 20 T a I gW-:
Fr TREETT - Tl
@I A g
8 er b £ I
W23 NZOFN Q1 O -

A ZoHEZ 0 2 m: T
H HE - R

SO L -0 Ol : OE:
IJEPIlGPI ~O00H--O0L
113 o 11} 0l
0 -0 0060 Q0% MG
W 0dmninNUy Ay A
- 00 0NOZodmZMeE:

;TEEETEEEIEEEIESS43c33:39§

iy e~ (1] -
Ot — al =
G .5 - [ IS -
@& -nd 80 -0
L T F ~E0 -
Tt - 0 i -0 I
1 SN
: = F & 3 -
W] 33 TH T HIZZ3EH bl
pd TIXTTO HNLT T H
o8 Lt O PIXTeim 14
D adog - ik ool ~ - PT
.. in RN El bl
a0 e -l - Nolyl ')
DGR 7M13912_1 v:
- FeACTA - R o L4 n I
el Adde-g Gl O--AdedAAA4AG@0N S 0
R ] 27 I e TR 112 -
S o LR SR o1 (T i o RUTRS S F (T
RlLGEWH Apdi]d IOEOOT - A
NeAAAS A I]] A-AAATT inn
ko o O a- oJdo o~
Z FFFE- - ZFFFE OF
HEOD0o - T HOQOO X DO
TwiadJ 1@ ouwo cJdlJeHQuud
aJoddo ~ OrJe ool ~20r dw
(1} [(x}
WEN4dwEa DO 9eEa - nEES
ANANNE @UECAd GOSN SNG -]
A/ nueuw: NERnR= ~Aneea:

AU AT

-
—

G
06 - -
R 11 I

Jiih
ks [
: = =z
T3 H
(G Nrgis I
1S S D (1

e SHHEGO

o HOLL .
L T TR PR | | I~

i IRY IR T n T

,2,4111@ﬂ
[ IR (1 X § Y] )

T=ANE ~ Pl —iped
13_9921 il
-

R
HOII IO T
FLFRPLLL:EEu
QCLOOS i

GOAGEaN3I IO
CFNOODQIE AN
GRAEGAAGENENI:

=l T

ME ST

NIGTRERNUT P TUIN T RIRI R, B B EEE. BB B B B o B B A B B IR

Figura 76 (continua)

74



L.11

L _
i
PRINT AT

e NHHGOOW »
M HQn M -l
1_.._.__H L I ] _..,.Mu..
ced - 3N - :
A-QNUO3-d S o -
0 - NOOER |-
U - -~ ~DES
Tl 0w G-
<A QI nn
= 4 0 o~
ZFZ323 0O
HOITIODOoXD IO
I JIHZroOwUwo
LOAGOODAOOMAT Jb

086G NY - IEO6
AFNO-0DDUNM N
DWRWNURRNONeeG:

AL @,48,PI-

o3
I-3
I/ 3
CR

9 HLa -
A0 -1
ced =@ -
A@0 G
-0 -+ -~
0 ~0 |
TN -6
A I G
T
ZF333
HOZTTO
I
Laooon

0606600
OO
6000066

aeen

Sttt d A DIB0N--DLDNDWODDNIND

Figura 76

Flgura 77

75



PROGETTAZIONE DI MULTIVIBRATORE MONOSTABILE CON 555

Una delle applicazioni piu interessanti del Computer € nella progettazione di cir-
cuiti elettronici. Un esempio pratico € il programma di Figura 78 che permette di
calcolare i valori di un Multivibratore Monostabile con il timer 555.

Durante il funzionamento il programma chiede prima il calcolo che si desidera ef-
fettui (Figura 79), quindi dopo aver inserito i dati, fornisce il progetto completo (Fi-
gura 80); infine premendo il tasto ‘C’ si pud avere anche una copia su carta del cir-
cuito.

Per quanto riguarda i valori di Ra, C, t inseriti, questi possono avere la seguente
escursione minima e massima:

76

Ra da 1k a 10000k
C da 0.00001uF a 1000uF
t da 0.01ms a 100000ms

1

20

30

40

== F
LE
H%QE LET wu=FEErK ZISTS+2STEXxFEEH 2
-t 0 B

110 DAHTH SE .68 ,1230,130 ,635 ,4Q , 275
S,0.2,0,1s,13 .15 ,22 ,22 .24

112 CARTA 168,254 ,1230Q0.,130,130.,1ZQa
139,130,130, 13@,12@,130,1Z0, 130
4254; 15_1 1E‘)1E‘;5E’)E:E; K SE‘_AlE' ,IlE"Al"

129 FOR a=u TO u+33

12@ RERD 4: FPOKE a,d: MEXT 3

14@ FLOT 9% ,13&: DRALW S7.0: DRA
W Qa,-S7: DRAW -S7.,0: DRAW @,27

1S@ FLOT 12,100 CRALK ST .0

1@ FPLOT 1T2,11c: DRAW &S,

179 PLOT 124 ,79: LORHL O, -25

1S9 FLOT 113 .S5%S CRAL 12.Q

129@ FLOT 115,54 DRAL 12,

200 FPLOT 115 .55 ORAL 12 .@

21 PLOT 27,157 CRAL @, -3S

22 FPRIMNT AT 2.8, CHR% 1435, AT S,
S, CHR$ 14S, AT S, CHR$ 147, AT T,
S CHR S l¢n,HT Q.S CHRs 145

2@ FPLOT =2.14 CRAL S,

=48 FPLOT 73,11 CRAEL 253,

250 FPLOT 72,10 DRAL 23,

Z2EQ FPLOT 22,71 DRAL 1O,

2T FLOT &2, 565 CRAL 10 .Q

Figura 78 (continua)
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20 PLOT 7,27 DLRAC @,-11
Z29d FLOT &1,SS: ORgL 12,0
Q@ FLOT £1.54:. ORAL 12,0
Il FPLOT 81,553 DRAL 12 .0
S22 PLOT 197, 7E DRal @, -35
SIIEIO O PLOT 19T .43 ORAL 12,0
S40 FPLOT 11% ., 13E CRAEM O LLE
ZEQ PLOT 132,12 DRAL @
SEQ FLOT 114,14 FLOT 4

O} 142 F 1314, 1¢

1
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@
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[ T-
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24
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D
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T

nT

4
L
: =
=1 L@
29 FRIMNT AT S ,%;, "Ra"
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413 FRIMT AT 18 .S "Trig. I’
420 PRIMNT AT 2,34, "t
4@ IkE 3
45 PFPRIMNT AT £ ,25; 1!
4EQ FRINMNT AT Q.,.&; "+
478 THE T
450 P?IHT AT 11,1$J“11J9T ll.%ﬁ
TR OR e R B R e = TR = — T =
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PROGETTAZIONE DI OSCILLATORE CON 555

Anche un Oscillatore con il 555 pud essere progettato con un apposito program-
ma (Figura 81). L'uso é simile a quello del programma sul multivibratore monostabi-
le; viene infatti prima chiesto il tipo di calcolo che si vuole effettuare (Figura 82),
quindi vengono inseriti i dati chiesti dal computer il quale poco dopo fornisce il cir-
cuito finito (Figura 83); anche in questo caso premendo il tasto ‘C’ si pu6 avere la
copia su carta.

Da notare che questo programma calcola anche il ‘duty cycle’ e visualizza quindi
la forma d'onda esatta che si avra in uscita. | valori Ra, Rb, C, f inseriti possono ave-
re la seguente escursione:

Ra da 1k a 10000kQ
Rb da 1kQ a 10000k
C da 0.00001uF a 1000puF
f da 0.01hz a'200000hz

19 REM l Usci Ll latore con SS5 |
2@ BFEM —cecece e m e oo
LFHQ EQORDER @ FARFER © IME & o

-t
_10@ LET u=FPEEHK Z23ETS+Z2SS+FEEK 2
SETE

119 DRTA S5 .85 ,130,13@,858 ,4@0 ., 23
£$,0,0,0,135,18,15 ,285,32.,684

1l2 0ATAH 18,254,130 ,130,13@,130
,1Z39,13Q,130, 139, 1: CLEIR,1EZ9, 130
284,16 ,16, 1€ ,S6 ,&632 ,S8 ,168 , 16,15

120 FOR a=su TO w433

1398 RERAD 4: FPOEE 3.d: MNMEST a

@ PLOT 2SS ,138:. DRAL ST.Q8: ORA
4o, =57 DRAL -ST7,Q: DRAW Q,57

150 PLOT 152 ,120: DRAW 7.9

129 PLOT 1S2 .11 DRAL S,9

17Q FLOT 124,792 LRAL Q,-23

1@ PLOT 113,55 DRAL 12,

19 fLOT 118,54 ORAL 12,9

=228 FPLOT 113,53 ORAL 12 .Q

21l@ PLOT A&7,167: DRAL @, -9%

22 PRIMT AT 3,5, CHR% 145, /T 4,
S, CHR4 14, AT 5,5, CHR$ 147.AT &,
S,CHRS 14S AT 7.3, CHRY$S 14, AT S,
S;CHRS 147 AT 2,2 CHR$ 1435: /8T 19
2 CHERES 143

238 FPLOT 72,145 CRAL 26,0

240 FLOT T2.,124 ODRAW 23,0

2580 FPLOT 72,100 DRA 25,0

25T PLOT 72,92 DRAW 25,0

=EQ FLOT &2, 71 AL 19, @

27Te FPLOT £2.,85%:. DRAW 10,0

Figura 81 (continua)
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2@ FLOT &7.,57: DREAL @,-11
229@ PLOT £1,SS: OREw 12,0
@@ PLOT S1.S4: DRAWY 12,0
1@ PLOT &1,535: CRAL_1Z,0
S4d PLOT 115,136: CDRAW .12
ZE@ pLOY 132.138: ORAW O, 13
SEQ@_FPLST 114,149, FLST 115,149
FLOT 11&,14%: PLOT 114,147: FLO
T iie, L7
STQ IMK 4. ERIGHT 1
5@ BERINT AT 4.9 "Ra"
S35 FRIMT AT T.o A
400 PRIM &T 12,9,
429 PRI AT 2,241
44Q@ IMH o
452@ FPRINT AT @,3, " +i
47@ Ink S
459 PRINMT AT 11.1S:"1". AT 19,18
PUEVIAET ®,18; ST, AT S, 13 et AT
TLISI S AT & .12 'Frl AT 5,140 05
d'u
Q@ IMKE 7. ERIGHT @
@ FPRINT AT &,14; 'E=H3'
a FIMT AT @,415;, "Osc LLatar

Ry ey o ST
0}
TN TTH

o ald-o

"
N O T

o
L
m
'F‘ -
]

(3]

15

Y

-
R UL

IZQC I
D4504

=
= >

1 = 2
HE L da R e "

2@ FRIMT AT 21,@ Ire &, il ot
=R . da f Ra & RB*

23 FPRIMT AT 16,20, IME 3, “tast
D=y :

49 LET k=C0O0DE IMMEYS
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LEGGE DI OHM

Il terzo programma di progettazione elettronica, ed ultimo di questo Capitolo, &
soprattutto un programma didattico sulla legge di OHM (Figura 84). Inserendo infat-
ti i dati come vengono richiesti dal computer si ottiene un risultato come quello di Fi-
gura 85. .

Da notare che il computer chiede sempre tutti e tre i dati e che bisogna percio in-
serire 0 quando il computer chiede il valore che deve essere calcolato.

Le escursioni dei valori di V, R, | inseriti possono essere le seguenti:

86

\" da 0.000001V a 1000000V
R da 0.001 Q a 1000 MQ
| da 0.000001A a 1000A
18 REM | Legge di1 UMM ]
20 RFREM —-—------cc--c—cccc e
o3 EBORDER ©: FPAFPER ©: IME £ =
LS
18@ LET uWu=FEEK 2SISTFE+Z2ZSE€*+PEEHK 2
IeTE
11@ DATH S8 ,58,130,13Q2 .88 .40 .25
S,0,16,254,130,130,120,1320,13Z0,1
23,13@,13@,13@,13@,13@,13@,254,1
12Q FOR 3=u TO W+&3
1@ READ 4: POHEE a.,d: ME=ST 3
140 FLOT S3,132: CRAW Q,18: ORA
WoBSE ., DRAL Q,-43: DRRAMW -S5 ..
TRAL @, 185
15@ PRIMT AT S.17.C-HRYS 1d4S. AT &
17, CHRE las
160 FLOT 71,131 CRALW 24 .
17@ PLOT 77,127 DEARL 12
129 PLOT 77,128 ORALW 12,0
19 FLOT 77.12%5 oCRAL 12 .Q
20 PLOT 74,136 oORA @, 8
21 FPILOT F1,1233: OFRAL &,
220 FLOT 13@.,154: DRAL =35 .0
239 FLOT 128,14 DRALW -3 ,3
240 PLOT 1Z2Q.,1%4:. CDRAW -5, -3
Z2E2@ IMKE T EPIGHT 1
2EQ PRIMT AT 7T.211; w7, ¥(9T S,15,;
R",AT 1.13."1"
278 THE =
259 PRIMT AT E,ﬂlg”u_”;HT 4, 21;
YR_Y,AT &,21; T
228 IME 7. ERIGHT @
S0 LET c=@

Figura 84 (continua)
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UTILITY

ROUTINE ‘PAINT’ IN BASIC

Una istruzione di cui si sente la mancanza quando si usa I'alta risoluzione grafica
dello Spectrum per disegnare, é I'istruzione ‘PAINT’ (o FILL su altri computer) che
serve per colorare l'interno di figure chiuse senza dover inventare ogni volta una
routine apposita. La routine PAINT (Figura 86) puo essere usata a tale scopo; basta
infatti inserire nelle variabili ‘xp’ ed ‘yp’ le coordinate di un punto all'interno della fi-
gura da colorare (il piu possibile al centro) e nella variabile ‘ip’ il colore desiderato, e
quindi chiamare la routine con l'istruzione ‘GOSUB 7000’.

Naturalmente se la figura da colorare € molto complessa oppure rimangono degli
spazi non colorati, & possibile indirizzare piu punti all'interno della figura e chiamare
altrettante volte la routine.

E importante che all'interno della figura non vi siano gia delle scritte o altro che
possa fermare il pennello della routine, inoltre nel programma non devono essere u-
tilizzate le variabili ‘xp’, ‘Yp’, ‘ip’, ‘0’ e ‘q’ che vanno riservate alla routine stessa.

In Figura 86 insieme alla routine € compreso anche un breve programma esem-
pio che disegna due figure (Figura 87) e le colora (Figura 88) mostrando in pratica il
funzionamento di ‘PAINT'.

18 REM™M Erogr-amma eSEWMp 10

20 EBEORDER ©: PAPER ©@: CLS

S IME T PLOT Q,09: DRAL 255,02
. DRAW @,17%: DRAW -2SS.0: DRAL

40 REM

S@ IMK S CIRCLE SQ@,S@,Z30

20 LET ip=5: LET «“p=SQ: LET 4dp
=5@: IO SUE T

Ta REM

Q@ IME & PLOT 1SQ@,100Q0: ORAL 4
S, DRAL @,4%5: DRAL -4 ,0: DRALW
@.1—4-5

2@ LET ip=S: LET #=p=17@:. LET 4
N 20 G0 SUE ToQ

Figura 86 (continua)
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PO S MR )

MO B G oan-Jm

PrrePp-HE pRreelE G- 006060
mHe GeOG06 EEIG-HE GeOAaL6a GA M

-~

S Pt = RSN DY DY S B2 BN ENEN N DN [ RN BN RN B8 Do N B N AN RN R B

pamn
N

IF PUIHT fq.,o04+1) =0 THEM MHEMN
IF POIMNT (q+l,49fpld =00 THEM NE

FOR q=xp TO 2SS
FOR oa=4p-1 TO -175 STEF -1
PLOT q.,o

I & THEMN rEM

IF POIWNT (9+1.,4p -1 =0 THEN
=
-

=1

FOR qQq=xp-1 TO 25 STER -1

FOR o=dp TO 17%

PLOT 4,9

IF FOIMNT (.04+1) =@ THER MNE
IF POIMT (q-31i,4p) =0 THEM NE
FOR q=xp-1 TO 2855 STEF -1

FOR o=z4dp-1 TO -17% STERF -1

FLOT 9,9

IF POINT (2,0-10 =0 THEM MEX
IF FOINT i9-1,4p-11=0 THEHM
!

RETURHN

Figura 86

Figura 87




———d

Figura 88

NOTE SULLE ROUTINES ‘SCROLL’

Le prossime quattro utilities sono le routines ‘SCROLL’.

Si tratta di quattro routines in linguaggio macchina, le quali, ogni volta che vengono
chiamate da una istruzione ‘USR’ spostano di un carattere tutto il contenuto dello
schermo rispettivamente verso sinistra, verso destra, verso l'alto o verso il basso.

Tali routines sono molto utili, inserite in appositi programmi, per estendere le di-
mensioni virtuali dello schermo, che diventa una finestra su uno schermo piu ampio
non visibile il quale pué avere anche per esempio 50 righe per 80 colonne.

Altri usi sono per spostare in un dato senso una serie di dati o delle immagini (una
versione modificata degli Scroll a sinistra ed a destra & usata per esempio nel gioco
‘Tiro alla fune’, in questo libro, per spostare rapidamente tutta la parte superiore del-
lo schermo a destra o a sinistra secondo le necessita del programma).

Da notare che lo Spectrum ha gia lo Scroll verso I'alto che pero, a differenza della
routine in linguaggio macchina, si blocca ogni 22 linee visualizzando la scritta
‘scroll?’ che chiede se lo scroll deve continuare.

Importante: in tutte e quattro le routines (che comprendono anche un esempio di
funzionamento) le istruzioni in linguaggio macchina sono caricate nella zona di me-
moria riservata ai caratteri speciali, naturalmente se tale zona serve al programma
utilizzatore, la o le routines possono essere memorizzate tra la fine dello stack e I'i-
nizio della zona degli UDG usando il comando CLEAR nel modo indicato al capitolo
26 del manuale dello Spectrum.
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SCROLL A SINISTRA

La prima routine (Figura 89) che & lunga 24 Bytes, scrolla tutto lo schermo verso
sinistra di un carattere ogni volta che il programma incontra un istruzione tipo: LET
s=USR n dove ‘n’ é I'indirizzo della RAM dove comincia la routine e che nel pro-
gramma esempio & (u+144).

S-amiiymrout . SCREULL H O SIFISTHEH

TP REM ———— e e - — - =

a9 EORDER @: FPAFPER @ Itk S =
LS

la@ OATAR _&,122,3%,1.684,229,2@9,
27,197,1,31,0,2537.175,4353,S4,0,1%
LSS ,38,13933,16 ,241 ,2901

184 LET uW=FPEEFK 2I3L7S+2SExFPEEK 2
SETE

11 FOR a=u+l4d TO 0+1sE7

12@ REFRD 4 FOHEE 3. ;o MEWT &
2292 REM —-———— e e e e — —
1000 REH Frogramma EsSemnmpi0
101 REM ———c—c e e e = =
101 FOR x=1 TO 100
1929 FOR a=@ ToO Is42
150 FRIMT AT 1Q+=3#ZIM (PI-9x31 .,
=1, " . "
104@ LET s=s=U3R (uUu+ld4d4)
1044 FPARUSE ©
15@ MEST 4
1060 HMEST -

Figura 89
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SCROLL A DESTRA

Anche questa routine (Figura 90) é lunga 24 bytes e scrolla tutto lo schermo ver-
so destra di un carattere ad ogni istruzione tipo LET s=USR n dove ‘n’ & di nuovo I'in-

dirizzo di partenza della routine nella RAM, nell'esempio quindi (u+144).

EA I rou t . SURULL _H_LES T HH
77 FBEM e mcr e rer e e - e = -
LFCQ EORDER @: PHFPER @ Ire =
]
la@ LATH &,13232,33,254 ,37,229.,20
2,119,197 ,1,531,@,2537,154 ,535,54,0,
27,453,453 ,193,15 , 241,201
L104 LET U=FPEEK =23E67S+2S6+FEER 2
S oD *
11d FOR a=u+ldd TO U+187
120 RERD 4d: FPOHE a3.d: MNEXT 3
223 REM - m e e -
1000 REM programma 2SEempi1o0
laled REM - m e e - = -
181l LET t=1
1Q1S FOR =1 TO 129
1020 FOR a3=0_T =i
laza IF =1 THEW FPRINT AT a.,;".
%@33 IF t=-1 THEM FRINT RT 21-3,
a; ",
1@ LET s=USR (u+l44d)
1@dd PRUSE S
1258 MEXT a2
19SS LET t=tx-1
lag@ ME=ST =

Figura 90
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SCROLL IN ALTO

Altra routine (Figura 91), lunga 121 Bytes, questa volta per lo scroll in alto di un
carattere ad ogni istruzione LET s=USR ‘indirizzo routine’, indirizzo che nell’esem-

pio & (u+47).

wr-m
wp-m

—if -~ if1 -~ AP )

=~ 3R -~ -~

ST A Wh - S a3

= - = - -~ Md 1]

S 1/ - f |1 w

G s QU ey gL P
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i~ A ) D ) i lom
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TNTAgIUUIANIYnTIYN Sl
SollG -~ oG - ~OiGd WEST
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wol ol - 90 o N +o i
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==
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AT
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Figura 91
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SCROLL IN BASSO

Ultima routine (Figura 92), lunga 140 Bytes, scrolla verso il basso di un carattere
le prime 22 linee sempre ad ogni istruzione tipo LET s=USR ‘indirizzo routine’, istru-

zione che nell'ultimo esempio (che produce una pioggia di Dollari e Sterline) € USR

u.

oowgl an
-~ -

SR (1] =i
< Wit (-
-~ M -
-0 N
Zz -1
H — - 1 -
-0 e
~a -l

& ~&an)
11.-..«* - -

X Connhong
W A - -
o -~oE -
iT e el
L ey -
oI -

R LT U T
B naGd -
" l:—.f .

L Wgdd-r
w amn -
O Iooa-
£ -~ -
W 1IANT -
wxra DWBDE
R

we-m i -
MM S-oan

I~ -0 @~ 0 gm0
oy -~ - -~ -
= ey s - W A0
S N3 A0 g O - W
34 - M3 al - o w

-6 -~ -~ G- 0
I~ ¢ M0 - =~ -~ - %k
Al A~ AN A - (N W
- -0 ,mc ~{i ___= u
M-~ o A i -
- - @a,c -.G:. +
SI0E -t 0@ A3 -l B Om
W ~<tC00I0 -GN~ wo-
Wit - -~ - ) —m
o -0 Qe -0 Gl o+
i) ~[~eA ~ei <[~ -7 Y _E
=A@ -0 AN o -
DT i U Do T o T G T :C
00 - -l S0 - b W RO
DUINEADYIODA - -l
LR T T ~ B Y ~UE00 1 ..
we 090G g0 Hnm
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TN YT eI w]
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QIARANOAS ANAIAQY It 0T

e~ i - A - et A IO A AT

B Y

SR LT S| N

Q
0y

1L CHR

EZEMPLIO

a=1 TO
‘MT AT @ INT

e THT

[RMD %50
11

19QQ
-t

RO+
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Figura 92
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RENUMBER

Un programma di Renumber & molto utile nella programmazione per riordinare
automaticamente tutti i numeri di linea appena cominciano ad essere un po’ confusi.

La versione di Figura 93 realizza tale riodino escluso i numeri dopo GOTO e GO-
SUB che vanno modificati singolarmente.

Il programma va fatto girare con un RUN 9020 o con un GOTO 9020. Dopo di cio
appariranno le scritte in Input che chiedono I'inserimento prima del numero da cui i-
niziare la rinumerazione (per esempio 3), poi del nuovo numero di linea iniziale (per
esempio 100) ed infine della distanza desiderata tra linea e linea (per esempio 10).
Naturalmente & possibile effettuare anche piu di una rinumerazione per esempio per
avere le prime 16 linee rinumerate con 100, 110, 120, ecc... e le altre 27 linee rinu-
merate con 1000, 1050, 1100, ecc.

La Figura 94 mostra come esempio un programma che ha bisogno di essere rinu-
merato, mentre la Figura 95 mostra una delle possibili rinumerazioni dello stesso ot-
tenuta con il programma ‘Renumber’ appena descritto.

Per comodita il Renumber pud essere memorizzato su una cassetta con il coman-
do SAVE “renumber” e caricato in memoria quando occorre tramite il comando
MERGE ‘“‘renumber’” che consente di inserire il Renumber nella RAM senza cancel-
lare il programma che state scrivendo. Naturalmente per usare il Renumber il pro-
gramma da rinumerare non deve usare le linee da 9000 a 9140, inoltre vanno riser-
vate al funzionamento del Renumber le variabili ‘im’, ‘nir’, ‘nli’, ‘dtl’, ‘nx

2000 REM | RENLMEER |
SQla STOPRP . ) )
gE2@ IMPUT “Imserire MO Linmnsa inid
Tio rernumbec' , . 0ir )
S@I@ IMNPUT "Imzerire puowo MR LIO
- | imiziate',, . ,nLi
a4@ IMPUT “Inzerire distanza tr
3 l.:i.l'l'?."E.f" K ,l'dt'-
ISR LET i1m=PEEE 23835 +2SE6*xPEEHR
23IESE -1
FJREY LET n«=FREEK (im+l) 2SS +FEEH

tim+2)
AATA IF mx<nir THEM SO TO 912
GRED IF Mmx =300 THEM &SI TO 9146
Q20 FPOKE (im+4+1) , IMT (nlLi 2561
100 PORKE (im+2) .nLi-=255=% IHT tnl
i 2551
211 LET nli=rnlLli+dt L
1z LET im=im+d4+FEEFE (im+3) +255
*PEEK (im+4)
QL@ GO TO IS
2140 LIZT

Figura 93
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LETTORE MEMORIA RAM/ROM

Un’altra utility interessante ¢ il lettore della memoria del Computer (Figura 96)
con il quale si puo leggere il contenuto di una parte qualsiasi della ROM o della RAM
a partire da un indirizzo inserito all’inizio.

La Figura 97 mostra un esempio di lettura della RAM ed in particolare proprio di
una zona nella quale é scritto il programma di Figura 96; come si vede il lettore me-
moria visualizza I'indirizzo, il contenuto decimale ed il corrispondente carattere di
ciascun Byte esaminato. Se il carattere ha un codice inieriore a 32 esce la scritta ‘—
——', mentre, se il carattere € uno di quelli grafici definibili, viene visualizzata la let-
tera corrispondente preceduta da una ‘G’ inversa.

Il programma ha un funzionamento continuo premendo ENTER ogni volta che e-
sce la scritta ‘scroll?’ e puo essere fermato con un Break. Un’altra possibilita & quel-
la di numerare il programma per esempio con i numeri da 8000 a 8140 in modo da
caricarlo da una cassetta nella RAM con un comando ‘MERGE’ insieme ad un altro
programma che si vuole esaminare; in questo caso il lettore memoria va fatto girare
con un RUN 8000 o con un GOTO 8000.

Le variabili riservate al funzionamento di questo programma sono: ‘ip’, ‘w$’, ‘w’

RISl ET O RE MEMUE IH BEHM RO
20 REM —————cc e == =
239 EORDER © FRFER O It 7 12
L'=
E@@ IMNPUT "Inmserire indirizzo 4
i partenza [ @=-=-ES535 ) & preme
re EREE3" . ipF
11608 IF ip«<@ OR ip 85535 THEWN GO
T 100
1200 FOR m=1pOED 5%E$5?ip191 10
150 IF w=ip ! W =TI uy % =
@ THEN FRINT
Caratter=h
140 LE w$= :
1@ PRI
1@@ LET FE
17@ PRIMT w$ il TO &)
1@ IF PFPEERK w»351 RHD FEEFK w<ldd
OR FEEFK w:>led THEM FRIMT CHR$ F
EEEK w
155 IF PEEK w:ld4Z RMHND FEEE w4 l6
=5 THEM PRIMNT "B ", CHR4$ (FEEE wWw-7
2
19@ IF FEEE w32 THEM PRIMNT ' --
20@ HME=T w

Figura 96
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CONVERSIONE DECIMALE/ESADECIMALE ED INVERSO

Spesso le routines in linguaggio macchina usate in alcuni programmi vengono ca-
ricate in memoria a partire da stringhe o istruzioni DATA che contengono i loro codi-
ci scritti in esadecimale.

In questo ed in molti altri casi & comodo disporre di un programma come quelio di
Figura 98 che converte numeri decimali in esadecimali e viceversa. |l programma
pud convertire numeri decimali da 0 a 16777215 e numeri esadecimali da 0 a
FFFFFF con una capacita quindi di 24 Bit sufficiente percio per essere usato anche
nella programmazione dei piu recenti microprocessori a 16 Bit.

1

20

]

o9 EORCOCER Q@: PFPRFER Q: IME 7
.S

10@ PRINMT AT @,@; "tazto B per i
nzerire H® Decimale" ‘

11@ PRIMT AT 2,0;"tazto B per i
mz. H® Ezadecimale"

122 LET t=CODE IMEEYS

1@ IF t=6& COR t=100 THEM S0 TO
1@

149 IF Lt=72 OR t=194 THEM GO ToO
=27Ta

15@ S0 TO =a . W
18@ IMPUT "Imserire HEDecim. (.
SLIET?PT21S . & premere [ERANAS E
o

17 LET f=d

1598 IF 44@ DOFR dri2r24-1) THEM S
o TO 1eQ

1290 LET c%="QlaI4Sae7SaREBCOER"
200 LET h&='""

212 FOR 2= TO @ =STEF -1

220 LET hmg=h$+CcH(1L+IMT (F . LlETI]
4

2530 LET f=f-=-(IMT (frlE8ta) £1S5tal
240 HMEXT a3

241 LET ==1

242 FOR a=1 TO LEM H%$

244 IF REial="" THERM LET ==z+1
24 IF ZOCDE mH%il31 4% THERM GO TO
=250

ZaE MHMEST a

2@ LET hg=hgiz TO 1 SO TO O STO
ST TIHPUT "Inserircre HY Ezs3decil.
I@. -FFFFFF.)e premere EYANER "
LIME t+%

Figura 98 (continua)
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ANIMAZIONI

VIAGGIO SPAZIALE

La piu bella delle animazioni & senzaltro il Viaggio Spaziale (Figura 99) che simu-
la appunto il viaggio di una astronave nello spazio con le stelle che dal centro del-
I'immagine fuggono verso I'esterno. Prima di ottenere I'effetto occorre aspettare cir-
ca venti minuti durante i quali il programma esegue una serie di operazioni che ser-
vono al funzionamento poi dell'animazione. Importante: Per settare correttamente
gli attribbuti di colore il programma funziona con INK 0 e PAPER 0 durante I'esecu-
zione delle linee da 500 a 1000 per cui se fermate il programma in questa fase pué
sembrare che si sia cancellato, in realta il programma c’é e basta eseguire in modo
diretto l'istruzione ‘INK 7’ per rivederlo.

-~ 0P

IERRRERRRERE -

L)

m

S

H HCCMMEMHRED T 0D 0OH
m o ammmommoZommogmn-DrZ

QNI -JORQUL AR ENOMMNEQD-PD0N0-I0EP

p NI PO

G 0 GeEANEAAAGE- - - GUA-JaE

aENE

nDn
amm
I

H4n44n>= H4DDX- - AMxXD
-~ MNP D

- Q

“
£

IF R

-
m
-

HE =T
MEXT
LET

| L IHGs L0 SN THLE |
ER 1: PARAPER @
7. CLS
F S00Q0

33,586,117 ,17.,0,&853,1,19
TE6.,201,33,23,120,17.0.,8&
237,176,801 ,33,216,122
1,192,2.,237.,17&.,201 .,
Aa=300Q01 TO I2aa37

d: POKE 3.d: MEXT 3
attr=22523
0 S
T CLS
a=Q TO & STEFR 4
=PI 15Qx3
L=1@+RMND*1QD
=2=1 TO S
®=125+L*C03 k
Q=S58+ L3I K
@ OR % »28S THEN SO T
{0 OR 4 :1TE THEMW GO TO
MO 4@ .2 THEM FLOT IME &
L=L4+ZQ

3
k=SSR Q01

Figura 99 (continua)
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== LET k=FPI.-13Q%x3
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LANCIO SPACE SHUTTLE

Il programma (Figura 100) simula il conteggio alla rovescia e la partenza della
navetta spaziale americana (o Space Shuttle). Dopo la partenza, la navetta (che &
riprodotta in maniera molto realisitca con i caratteri definibili) sale, scomparendo
nella parte alta dello schermo. In Figura 101 si vede la navetta all’inizio del conteg-
gio alla rovescia.

P L HMC 10 SPHUE SHUTTLE ]

20 REM - - = =
L}B@ E0ORDER ©: FPARPER ©: IME 7: C

ll@ C:‘F'T':‘ @_l@_l@.n@.la_la.l_'J?x;E‘t;‘E'l
240,144,500 ,205,2085,208

128 ORTA £,14,14 .14 ,14,14,.14.,14
, 208,205,205, 205,205,205 , 203, 208

1530 0LATH 14,30 ,3531 .62 ,124 ,26,125
,éEB,EBE,E@E,Ed@.EEi,192;1CE;EE4
r}i@ LET w=FEEF ZIETE+2TE+FEEFK 2
TETE

1S@ FOR a=u TO u0+47

16@ RERD 4d: FOQHEE 2 ,d: MHMEST 4

178 LET ag=CHR%$ 1S+CHRY$ 7+CHRS
144 +CHRSE 1S +CHRSES 2+CHRSE 14S

1@ LET b$g=CHR% 1l +CHR®E T+CHRS
lds+CHR S 1S5 +CHRS$S 2+0CHRE 147

199 LET cCc$=CHR$ 1l&+CHRSE T +CHRS
145 +CHR$ 15+CHR$E = +CHRS 14

2@ FRIMT AT 13 20, IMNHE S "B A
T 192,29; ImMk S, "EER".AT 20,20, IH
F. S "het'’

21@ FRIMT ST 1. .9 Ihik 4, ' o--e———

22@ PRIMNT AT 15,15, 3%, 8T 19, 15;
bE.AT 2@ .13, Cc%

250 RAMNDOMIZE

240 FOR ==1 TO =@

2SS0 LET L=1+4+1IMT tRrrx14

2E6Q LET cCc=IMT I[(RHMDxZ21

27 IF C 15 AMD C <21 THEM S0 T0O
Z2E0

SSa PRIMNT 8T L, C. IrdE, S+ IMT (RM
(o

220 ME=T =

L3 PRIMT AT 19,28 IME V000
10 FOR t=2 TO @ STER =1

S22 PAUSE 45

SZ3Q PRINT AT 12 ,3&; ImME 7.t

s34 MEXT

Figura 100 (continua)
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ZS@ FOR L=17 TO @ STEF -1

ZEQ LET g9=L+1 LEYT hR=lL4+2 LET =
=L+3

S7@ PRINT AT L,1&%,3%,;AT 9.15%;b%
AT h,L,18;, c%;, AT = ,15; " '

SSEQ HNEXT L .

390 _FRINT AT ©,13;b%;AT 1,18;:cs
AT 2,15, '

ﬂ-@@ FRIMNT AT ©,1&; c%; AT B 5 o0

410 FRINT AT @,18,; "

Figura 100

Figura 101
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ANIMAZIONE ESPLOSIONE

In Figura 102 il programma che disegna un asteroide (Figura 103) il quale viene

colpito e ridotto in tanti pezzi da un missile.
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CALEIDOSCOPIO

Nel programma ‘Caleidoscopio’ (Figura 104) dodici diversi oggetti di colori ca-
suali appaiono e scompaiono continuamente e velocemente sul video, simmetrica-
mente nelle quattro zone in cui & diviso (Figura 105).

1@ REM
2@ REM
129 EOR
11@ AT
Q,221,23
12 OCRHRT
2 .,.0,125,
12 ORT
24,012
142 ORT
126 ,6K .2

108

(| e R C )= i) T{w]
CER O ER @: CL=
A Q20 =Z1l.231.Q .80 . &
1.231,@ =3l,=221,=231
H ZE DS 1,0,0,231,358,35
25,20, 3 JAEE L
A 24, 3& 123,123 . 565,36
.12, 2 CA2ZE L L12E @
H 12& ., 1 CED LS, Q,12E
13 .36 . & ] <= = I 3 =

Figura 104 (continua)
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Figura 104
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w

15 DATA 8@ ,38 ,255, 185, 1%
3;5@,1@2,189,195,55,55,195
% P

1@ DRTAH S6,86,189,36,36,1
I, .12 128,125,128 ,125 ., 1
ézg LET w=FPEEF 2XISTS+2SE %P
123@ FOR a=u TO u+3%

198 RERALD 4d: FORE 3 ,4d: MEST
20 RAMDOMIZE

218 LET «x=14d44+THT [(RMHD*=ZIQY
#»18S THEM LET ==125

220 LET L=14IMT (RHNDx1O
S253Q LET C=5+IMT (RHD*=1Q1
240 TIMNE 1+IMT (RED«7

2SO FPRIMNT AT L,Cc.CHRS =, AT
C,CHRS$ = ,RAT 22-L.,.Z32-C,CHRS
s22-L,c,CHR$

S2EQ SO TO 21
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ROMBOSPIRALE

Altra animazione & ‘Rombospirale’ (Figura 106) che disegna e cancella alternati-
vamente in continuazione, una spirale a forma di rombo formata da caratteri e colori
casuali (Figura 107).

18 Rem IHCREmSE TiEREE

ZQ PFEM e e e e e e e e e -
120 BCROCER © FRPER D LS

118 LET ¢=1

12@ 30 SLUBE 7@

1538 FOR p=1 TO 11

140 FRIMNT AT 12-8 . p+S.CHRS

15@Q ME=XT &

1@ FOR m=1 TO 11 STEPRP =2

17 S0 SUE 2T

1@ FOR p=1 TO 12-n0

12@ PRIMT AT —-1l+c+n, ilS+e, THRGE =
20@ ME«T p
219 S0 SUE e
220 FOR =1 Tﬂ 12 N
2539 FPRIM T =T lD+F' 285 -p -0 CHES
249 ME=T p
2SQ@ S0 SIUIE ITC

Figura 106 (continua)
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PROGRAMMA UNIVERSALE ANIMAZIONE CON PRINT AT

Una complessa animazione puo richiedere decine di linee con PRINT AT. Il pro-
gramma di Figura 108 permette di condensare tutte le istruzioni necessarie all’ani-
mazione in sei stringhe.

Per ogni singolo movimento le sei stringhe contengono in codice i seguenti dati:

1$ codice linea

c$ | codice colonna

i$ codice INK

p$ | codice PAPER

x$ carattere (anche grafico o speciale)

t$ codice tempo tra un PRINT AT e il successivo

| codici ed i rispettivi valori per, linee, colonne, tempi e colori INK e PAPER, sono
nella Tabella 2; per quanto riguarda i caratteri, nella striga x$ & presente direttamen-
te il carattere e non un suo codice.

Per un corretto funzionamento & essenziale che le sei stringhe abbiano la stessa
lunghezza.

Nel programma € anche prevista una zona (a partire dalla linea 1000), dove inse-
rire eventuali routines (come nell’esempio) per caricare in memoria caratteri spe-
ciali o per disegnare all'inizio figure o altre cose necessarie all’animazione.

| dati contenuti nelle stringhe del programma di Figura 108, mostrano, come e-
sempio di animazione, il movimento di un insetto in una tana con una entrata ed
un’uscita, in Figura 109 é visibile l'inizio di tale animazione.

AEREAAGDAGAE

B

o
BPORR AP RELDREE

MO VRN E DR

n~ee

REM CELGEREEENX]

Figura 108 (continua)
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MUSICA ED EFFETTI SONORI

MINIORGANO

Nonostante alcune limitazioni, dovute al fatto che lo Spectrum non possiede un
integrato indipendente per la generazione dei suoni ma é lo Z80 che li produce, &
possibile realizzare con il programma di figura 110 un Miniorgano a 5 ottave (61 no-
te) che usa 18 dei 40 tasti dello Spectrum.

Nel programma € utilizzata una routine in linguaggio macchina lunga 89 Bytes
che serve a ridurre al minimo il tempo di lettura della tastiera ed il calcolo del codice
nota dell'istruzione BEEP. La funzione dei tasti usati dal Miniorgano & la seguente;

Tasto Funzione

-

prima ottava
seconda ottava
terza ottava
quarta ottava
quinta ottava

AL wN

DO

DO#

RE

RE#

]|

FA

FA#

SOL

SOL#

LA

LA#

sl

‘SYMBOL | DO (ottava superiore)
SHIFT

SCZITODO<OUDXON

Per usare il Miniorgano occorre premere contemporaneamente uno dei cinque ta-
sti di ottava (‘1'...‘5’) ed uno dei tredici tasti di nota (per es. ‘G’).
Importante: Non inserire nel programma l'istruzione BORDER altrimenti non fun-
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ziona; se si vuole un dato colore del bordo lo si pud inserire con un comando diretto
prima di scrivere il programma.

TR
Z3
12“3
10Q@
7127
D, 254
1,253
11
4 35,
P N R
1,40
lza
Jle 2
R Y
S,eal
15O
e el
L4
15@
1E0
178
*2TE
1&0
T 18

RE™M - MINIOR

2= @ IME S oLE

CA 27 .88 ,127.2581.,13231 .24
= 91,232,127 ,283392,253,2%5
.2 4,247 .,.2S5,251,254 , 25
== 4,253

DARATAHR S3.,0,0,6,13,1z2&8,219,25
199,40 ,5,35 1,245, 24 , 2232, 5
22,247 ,212.,2S4 ,47,72,50,254
SE2dS L E LS

CATA 22,1 ,834,4,135 ,40,353, 135
E@,52,5,144 ,17,12,0,33,0,0,
ISR 282,193 TE SO 2, 229,12
LET w=FEEkK ZIETS+2S5S&+xPEEFE =2
FOR 3= T Jd+S3S

READ 44: POKE a,d: MME=T a
FOREE (o +28) , IMNT (0 2580
FOME (U0+27T! 0= (IMT 128811
EEEFRP Q.3 ,USR (U+261 =35 =0
D

Figura 110

GENERATORE DI MUSICA CASUALE — 130 NOTE

Il programma di Figura 111 produce musica utilizzando in modo casuale le cento-
trenta note diverse dello Spectrum. All'inizio occorre inserire la durata richiesta per
ogni nota.
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i

REM

REHM

REMH

IMPUT "“"Inserire 4durata nota
-=1y ".d IF 4d4<.1 R 4d:1 TH
T 9<

LET =@

FOR mn=1 TO 1000

LET r=INT (RHD*2Q) -10

LET f=rf+r

IF r:&82 THEM LET f=f-20

IF r+«-88 THEM LET f=f+20
EEEF d.,f

HME=T n

Figura 111



METRONOMO

Il Metronomo (Figura 112) pué produrre da 60 a 300 battute al minuto a seconda

del valore inserito all'inizio nella richiesta di Input fatta dal programma.
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Figura 112

SCALE MUSICALI

Il programma di Figura 113 produce, continuamente le scale musicali alternativa-
mente a salire ed a scendere. All'inizio puo essere stabilita la durata delle note delle

scale.
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PROGRAMMA UNIVERSALE PER MUSICA

Suonare con il Computer il vostro pezzo musicale preferito puo voler dire realizza-
re un programma con, nel caso dello Spectrum, centinaia di linee con istruzioni
BEEP.

Tali istruzioni possono essere compattate usando il programma di Figura 114 nel
quale le note sono inserite in codice in una stringa (a$). Ad ogni nota tra la ‘—-36’ e la
‘+56' corrisponede un carattere ASCII da inserire nella stringa a$ secondo la Tabel-
la 3.

In a$ le Pause sono inserite con ‘!’

La durata delle note é stabilita all'inizio del programma dal valore (in secondi) in-
serito nella variabile ‘d’ (linea 99); se nel pezzo musicale occorrono a volte note di
durata maggiore basta inserire nella stringa piu codici della stessa nota di seguito.

1@ REM
20 REM
0 REHM
22 LET 4d=@.5: REM durata note
im secondi
100 REM NOTE ESTRIMNG a %
l1l1@ LET aﬁ:“nsh; L1 %+, . '3123¢5
5?69:;{:}!!!!7@RBDDEFFHIIhL1NDPm
RETUWMHIYZ [~ _fabocdefahi jklmnopq
reEtowmsagz L3> e
12 FOR m=1 T2 LEM as$
1Z@ IF CODE as$in TO 1 <33 QR ol
E asin TO 127 OR ZCODE asin TO
%;3¢ THER FRIMNT "MHMOTA “,n. ' ERRFA
14 HE®T n
1€@ FOR n=1 TO LEM as%
1@ IF CODE as$sim TO 1 =33 THEM &
O ToO O
178 BEEFP 4,C00E as$sin TO ) <=7
1S@ ME=T n
19@ STOaR
20Q FARUSE SOosxd
21 ME=T n
Figura 114
[ =] _! HLIH
! FRUZSA
g L = Y
% oo 2 ~-3S

Tabella 3 (continua)
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RED ALERT (Figura 115)

SE

o

TO
g

1]

(1)

e w0
e d
L
PTST
T2 x
Wwoowwaw
grbbnZaZ

0006006
e U Tg R AT TN
080000806
Acicicdcdctcdd

d=1 TO 1@

Figura 115

120



OROLOGIO (Figura 116)
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Figura 116

MITRA (Figura 117)
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Figura 117

SIRENA AMERICANA (Figura 118)
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SIRENA A 2 TONI (Figura 119)
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Figura 119

SIRENA MULTITONO (Figura 120)
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Figura 120

SQUILLO DEL TELEFONO (Figura 121)
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Figura 121
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SEGNALE TELEFONICO DI LINEA LIBERA (Figura 122)
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Figura 122

SEGNALE TELEFONICO DI LINEA OCCUPATA (Figura 123)
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Figura 123

GENERATORE DI SUONI CASUALI (Figura 124)

REM

P RND.t, RND 6@
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Figura 124

DIN-DON (Figura 125)
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Figura 125
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GRILLI (Figura 126).
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Figura 126
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GIOCHI

CACCiA AL SOMMERGIBILE

Il gioco (Figura 127) consiste nel trovare un sommergibile muovendo tramite i ta-
sti 5, 6, 7, 8 un simbolo che rappresenta la nave o I'aereo antisommergibile.
Naturalmente finché la nave non gli passa sopra il sommergibile viaggia nascosto
sottacqua spostandosi casualmente in tutte le direzioni, il cacciatore ha pero la pos-
sibilita di scovarlo seguendo il suono di una sorta di ‘SONAR’ prodotto dal computer.
Infatti tale suono AUMENTA di frequenza se ci si sta avvicinando e diminuisce se
ci si sta allontanando o se il sommergibile si sposta in senso opposto.
Appena la nave o aereo trova il sommergibile, questo appare (Figura 128) insie-
me ad una scritta che indica in quante mosse ci si € riusciti.
Ovviainente ogni volta che si inizia il gioco la nave parte dallo stesso angolo ed ||
scmmergibile viene nascosto nello stesso punto.
Il gioco pu6 essere reso piu difficile facendo spostare piu spesso il sommergibile
sostituendo la linea 310 con:
310 GO SuUB 350
Un ulteriore difficolta pud essere introdotta facendo spostare il sommergibile di
spazi piu ampi, sostituendo le linee 350 e 360 con:
350 LET k=INT (RND*5) —2
360 LET h=INT (RND*5) —2

NI CH_C IH HL SCOMMERISIBILE

2@ REM ——c - mmm— e e e ———— - =
L_QQ EQORCER ©: PFPRPER 1: IME 7. T
=

100 DRTH 1,1Z@,7FE
3;@;4541E’,‘4E‘;5E';:—.5

11@ LET uwu=FEEEK 23
SETE :

111 FOR w=u T2 Ou<4+1%

112 RERAD g9: FOKE m,9: HEXT w
12@ FOR ==1 TOQ 1TE&

128 PRINT CHR$ 144, CHR$ 144, THRE
$ ldd4,C"HR$S 144

140 HMNEXT = )

1@ LET L=21: LET c=

12@ LET x=20: LET 4=5

Figura 127 (continua)
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2SS IME 4 PRIMNT AT @,09; "ZO0oHMHMER
GIEBILE TROWRTO IM “.8T 1.&:m;'" T
ENTARATIWUI "

29d FAULISE SS9 ST O

@@ LET m=m+1

1@ IF RMHE1O THEN S0 SUE S50
20 LET =53 S (a-L)-RES (c-x
1 .

ZZQ@ LET f=-S5S+.jxZ

T4 S0 TO ZEQ

SSA LET k=IMT (RMHO*3S3) -1

SEQ LET hR=IMNT [(RMND %3 -1

STQ OIF x4k =31 REHD w+bk =0 THEM
LLET m=mx4+k

SS@ IF J4h =21 AMD Jdihr=0 THEM
LET Jd=d+Hh

90 RETLURM

Figura 127
TIRO ALLA FUNE

Altro gioco é il Tiro alla Fune (Figura 129) con il quale devono giocare due perso-
ne.

All'inizio appaiono sullo schermo due omini (Figura 130) con una fune.

L’'omino di sinistra é Giallo e viene comandato dal tasto ‘A’ mentre I'omino di de-
stra & Bianco e viene comandato dal tasto ‘L’. Ogni volta che appare il rettangolo
rosso al centro dello schermo il giocatore che preme per primo il proprio tasto ha la
possibilita di tirare i due uomini dalla propria parte, se pero uno dei giocatori preme il
proprio tasto prima che appaia il rettangolo, i due omini si sposteranno nel senso op-
posto favorendo I'avversario.

Il gioco continua finché uno dei due giocatori non riesce a trascinare 'avversario
completamente nella propria zona (Figura 131).

E importante durante il gioco che i giocatori non premano tasti diversi da ‘A’ e ‘L’.

Il tempo di apparizione del rettangolo rosso ed il ritardo tra una apparizione e I'al-
tra sono casuali e vengono stabiliti rispettivamente dalle linee 290 e 280 che posso-
no essere eventualmente modificate per rendere il gioco piu difficile.

Con lé linee attuali il tempo di apparizione ed il ritardo sono rispettivamente di
200-600 msec. e di 1-3 sec.

Importante: Non inserire in questo programma l'istruzione BORDER altrimenti
non funziona piu. Se si vuole un colore per il bordo lo si pud stabilire con un coman-
do diretto prima di inserire il programma.
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Figura 129 (continua)
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Figura 130

vince il GIALLO

Premere I Per continuare

Figura 131
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ROULETTE

Il programma (Figura 132) realizza una Roulette completa (Figura 133) con tutti i
numeri ed il sonoro.La richiesta di un numero avviene premendo ENTER.
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IS0 LET K$=SCREEMS (L.cJ: LET .
$=SCREEMG (L.c+11: LET kKé=hk&+.s
ZE@ LET p=INT ATTR (L,C) &
Faza FRIMT AT L.c: FAFER @; IMK
J%?; PRIJSE 3 .
.zfe FRIMT AT L.c: FPAPER P, IME
YEER wERT -

4@ PRINT AT L,c; FLASH 1; PAPE
R p: IME ik

419 INK &' PRINT AT 12,1S; "Prem
ere EEREEZ'"; AT 13,1S5; "per continu
are"

420 IMPUT c§

4%@ FLASH @: GO TO 100

Figura 132

Flgura 133
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CAMPO MINATO

Questo programma (Figura 134) simula un campo in cui vi sono 20 mine nasco-
ste casualmente. |l giocatore deve spostare, usando i tasti 5, 6, 7, 8, 'omino dalla
posizione di partenza nell’angolo in basso a sinistra alla posizione di arrivo nell'an-
golo in alto a destra senza incappare in una delle mine nascoste. Per attraversare il
campo minato senza danni, il giocatore pud contare sul proprio intuito e sulla pro-
pria fortuna, se riesce appare sul video la scritta ‘SALVO !!!’. Aggiungendo la linea
245 (Figura 135) e facendo girare il programma, si pud avere un’idea di come ven-
gono disposte le mine sul campo (Figura 136). Naturaimente durante il gioco le mi-
ne devono essere nascoste per cui si deve prima togliere dal programma la linea
245.

Ora con le mine nascoste pu6 capitare di terminare il gioco senza danno (Figura
137) oppure pud succedere prima dell’arrivo di passare su una delle mine (Figura
138).

Il numero delle mine puod essere diminuito o aumentato per rendere piu facile o
piu Cifficile il gioco. Se per esempio si vogliono nascondere 12 mine invece di 20 ba-
sta inodificare il contenuto delle linee 190, 210 e 400, sostituendo, all’interno delle
linee stesse, tutti i 20 con dei 12.

ia REM CHMBPO M INHT L

20 REM - mm e e r e e e e e - - -

@ LET u=2SS*FPEEr 2ISTS+FPEER =
SETES

4@ FOR a=u TO w+31l RERD w P
FE a,w: MME-T 3

S@ DATH 170,85 ,170,35,170,55, 1
T0,55,8%,170,585,17V0,353%,1760,85,17
@,IE:' _155_1 1E‘ _1254-,1 1E;E' _14-6,14@_12:38,:@,1 1
S,85,15,145 ,55, 124,254

1080 EORCER ©: FAFPER @ cLS

lle FOR a=1 TO S

1z@ IME 4: PRINT CHR$ 144 CHRS
14S, CHR% 1l44 . CHRS% 145 CHR$ 144 C
HRE% 145 CHR$ 144 CHRS 145

1@ HE=T a

142 FRIMNT

1€ad LET L=21

1&@ LET cCc=0@

17@ IMKE &: PRIMT AT ©,351; @&

188 IME 2 FRIMNT AT L,c; "E"

1&& FPRUSE S

1290 DIM miza,2)

202 RAMOOMIZE

Figura 134 (continua)
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21Q orR a=1 T 2

220 ET 9=INT S22 +%RMHE

=23@ ET =IMT 22*RMEC)

240 F g« AMND fF:»1lS THEM SO TO
22

25 ET mca,1l)=rf

25 ET mta, 21 =2

27 E<T a
625 MNE & PRIMWNT AT L,cCc,;,CHR% 14

@

HOHIH-HIHIMTHD HZMC WEET

@
@
@
@
=22a EE
S0 HE D
S29 ET x=1L
ST ET u=c¢
S40 F Cc:@ AMND IMEEYS="%S'" THER
LET c=cC-1
SS9 F L:21 AMND IMEREY$="2" THEW
LET =L +1
SEQ F L:Q AND IMNEEYwS="T'" THEM
LET L=L-1
=TV F <31 AMD IMEEYwS="3" THEM
LET =C+1
SIS0 F =<l OR 49d«<:C THEM SO TO
400
I2@ S0 TO ZEa
408 FOR a=1 TO @
410 IF mia,l)= A mia ,=2y=C TH
EM SO TO 4SQ
42 ME=T 3
420 IF L= AME Cc=3=1 THEM S0 TO
EE5@
44Q@ SO TO 2SE
_51@ IME 7 PRIMT AT L,c;CHR$ 14
Q@ EBEEF

Figura 134

24T IHNE S FPRIMNT /T F,32,CHES 14

<

Figura 135
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FLIPPER GIAPPONESE

In questo ‘Flipper Giapponese’ (Figura 139), trenta palline cadono dall’alto attra-
verso una serie di chiodini, finendo in modo casuale su delle basi che indicano dei
punteggi diversi, punteggi che vengono automaticamente sommati al totale (Figura
140).

Il numero delle palline pud essere modificato cambiando la cifra ‘30’ nella linea

290.
1@ REM L FLIFFER GCIHFPONESE |
= F e =1 o o [ e ———————
1@ BORCER 4: PAFPER 1: LS
11@ CRTA 24,24 ,0,.0,.0,0,0,0,0,0,
24 ,E@, 126,128 ,6D , 24 ~
12@ LET U=FEEK 23875 +2SE+FPEEK =2
IETE
1%@ FOR w=U TO u+1S
14®@ READ z: POEE w,z: HMHEST w
.153 IME 2: PRIMT AT 2,19; "N
16@ LET ag=CHR$ l4d+CHRE 125
179 FOR a=1 TO 4 LET as=a3as$+3s$:
MEXT &
15@ LET a%=" "+3%
19@ FOR a=@ TO 12
2@ IME 7: PRIMT AT 4+a,13-3;3%
(1 TCO (3 +5)1 «2+171
21@ MNE=T =
22@ IME S: IMUVERSE 1: FRIMT AT
17,3l A R B EEEE RN
=
ﬁﬁ% ;Tig;éﬁz.éﬁ.s;”g-5-9.2.1. ]
am? -
242 PRIMT AT _19,:3; “flcHcEcEzE:=E
sH=EcB=E=Bclols -
244 IMUERSE @
25@ IME 7: PRIMT AT =1.0;  'Fremse
NE NTE R
2E@ IHFUT LINE =% v
2SS FPRIMT AT =21, 1c; ' EIAIAcEhds
B _
278 FPRIMT AT =Z1.0: "
ZED LET ==0
2998 FOR a=1 TO 30
Z0@ LET L=3: LET c=18
1@ IME &: PRIMT AT 3,3 a; " "
F2@ PRIMT AT 2,15 CHRES 145: PAL
SE 20: FPRIMT AT 2,16;" “AT .16
JCHRS$ 145, /AT S, 180 &
IE@ FOR =1 TO 153
340 LET H=RHMHD

Figura 139 (continua)
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TAVOLA DI NUMERI E LETTERE

La prima parte del programma di Figura 141 disegna sul video_una tavola di sedici
caselle di cui quindici occupate dai numeri da 0 a 9 piu le lettere da A a E. Subito do-
po, le quindici caselle vengono mescolate per apparire alla fine sullo schermo nel

modo indicato in Figura 142.

A questo punto, usando i tasti 5, 6, 7, 8 si possono spostare le varie caselle con i
numeri e le lettere per cercare di ritornare alla disposizione iniziale (Figura 143) nel
minor numero possibile di mosse. Durante il gioco o alla fine, ogni volta che si pre-

me il tasto ‘p’, si pud avere il numero aggiornato delle mosse fatte.

WEEEE

AL

r
SEUTUE S AT O

LIRS

QA0 00GORGERE

]

O IOGRERNODNDODONRODRE R R R

GNEEOOEI0E0E-JN0E OISO
2]

m &
&

(A

MM~ GG ®

138

REH HUO X

REM

FREHM —-—------cc-crmmmm—m— = — ey
ECRCER 1. FRFER . IrE 2 -
CoIM agsid, 40

LET agtlr="1=2=4"

LET agizr="Se7va"

LET a4 (3 ="20RE"

LET a4y =""10CDg

FRIMNT AT =.,12;

FRIWNT AT 4,12,

FRIMT AT S.,12.

FRIMNT AT &,12;

FRIMT AT 7.12;

PRIMT AT &,12;

LET p=0@

LET L=4

LET =4

IME &

FOR m=1 T2 S92

LET ®==1+IMNT (4xRMHDI]

IF cCc+«d AMD ®x=1 THEM 2 SUE
IF L:1 AMND ==2 THEM GO ILUE
IF L<d AMD ==3 THEM S0 SUBE
IF 1 AMND ==d4 THEM GO SUB
ME =T m

LET p=0

IF IHMEEY%="g'" THEM FRIMNT AT
S. IME &4, "TOTHLE ",p. " HMOSSE
B S

IF_E{4 A IMEEWSE="S" THEM

AL IMEEYwS="&" THEH
AMND IMNEEY$S="7" THEM

Figura 141 (continua)
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QIOAAAALRASAERANARABOANGEREEEMNE

GO AAAANAAANNNNEE R EpRERRE B RRGILI
R EEDN-JMO A N SO0 o0 = Ton f 0 oo @ -

IF cCc:1 AMND IMEBEEYSE="S" THEM®
E _SEQ

S0 TO O ZZa

FRINT AT L+ ,c+1=;" v

LET asihL,c)=3sfsilL,c+1

LET agiL,c+11r =" "

FRIMT AT L+Z3,C+1l2,asibL,0cC0
LET cCc=cCc+1

LET p=fF+1

RETLRM

FRIMT AT L+2,c+1lz2,;" "

LET asgsil ,Ccrt=3%ilL-21,:z

LET agilL-1,c-1 =" "

FRIMNT AT L+Z,Cc+1l2,a%tl,c0
LET L=L-1

LET p=p+1

RETILIRM

FRIMT AT L+d4 ,c+1z2;" "

LET agsi(L,cr=3agiL+1l,0cC!

LET asi(L+1,c01 =" '

FRIMWMT AT L+Z,c+l1l2,asil,c10
LET L=L+1

LET Fp=F+1

RETURM

FRIMNT RT L+3,c+2121;"'" "
LET .asnl_..:a:.asal_..n_—ljo

LET agsil, c-11r="

FPRIMT RT L+3,c+l1l2:3asiL,c12

LET p=p+1
RETURM

Figura 141

TOTARALE SQ@&% HMOSS

Figura 143
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1 — 40 DADI

L'ultimo programma di questo libro e dei giochi (Figura 144)"disegna sullo sche-

mo fino a quaranta dadi (Figura 145) insieme al punteggio totale. || numero di dadi
desiderato pu6 essere inserito all'inizio, quando il programma lo richiede con-un In-

put.
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IZTQ@ IF =& THE®M FRIMNT AT L+Z3,0C;
CHR$ 135, CHR$ 141, CHFR$ 141;CHRS$
141

49 LET k=K +x

ZS@ IF y=n THEM 30 TO ZSQ

SEQ MEXT «

ST ME=T |

S&Q@ FPRIMT

S PRINT O IrE & PRINT

n,'" 4dadi’ ' Fuontegaro = Mk

422 REM

Figura 144

Figura 145
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La particolarita dei 77 programmi per lo Spectrum contenuti in questo libro’ &' ol-
tre alla qualita, soprattutto la varieta delle applicazioni e degli argomenti per la rea-
lizzazione dei quali si & cercato di utilizzare al massimo le nuove interessanti presta-
zioni dello Spectrum quali le nuove istruzioni BASIC, la velocita, il Suono, e soprat-
tutto il Colore e la Grafica tra cui specialmente |'altra risoluzione e la possibilita di
creare dei Caratteri Speciali. Le applicazioni vanno dalla Grafica (30) a, Musica (5),
Utility (8), Animazioni (6), Giochi (7), Effetti Sonori (12), Elettronica (4) ed altri pro-
grammi (5).

Un cenno particolare merita senzalatro la ‘Business Grafica’, presente con 9 pro-
grammi, e realizzata con una efficacia visiva e una utilizzabilita pratica precedente-
mente possibile solo su personal e business computers molto piu costosi.

Dello stesso Autore:

— 66 PROGRAMMI FER ZX81 E ZX80 Con Nuova ROM + Hardware.

— GLI AMPLIFICATORI DI NORTON QUADRUPLI LM3900 & LM359 con Esperi-
menti.

L. 16.000 Cod. 555A ISBN 88-7056-143-7
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