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In seguita al successo di vendita del personal conputer

uwltreeconomico ZX80 sono statl, sutcessivamenta, introdoti|
anche nel nostro passe prima una versione potenziatas dello
stesso tranite nuove wmemorie ROM e, adesso, 11 wmodello

waggiore ZX81 senpre dells casa inglese Sinclaie.

Le simpatia « la versgtilita’ del piceele sistemz sono
certamente all'origine della suaz fortuha, na un bBuan
contributo 1'ha enche date in Italis |1 manuale "Inpzrizmno 2
programmare in BASIC con 1lp ZX80", jspirato com’era anche &
principi di carattere” educetive. Con ums mecchina cosi”

"personale" oltre che alle portatz di molte tasche &f
infattl fondamentale - insiewme i dati costruttivi ed alle
modalita’ duso - un minimg d"inssgnamnento sulle regole  del
gioco prograwmatorio. Alls gente piace infatti che gli =i
dica quale pun’ essere |1 wodo migliore per uwbilizzars
ventaggiosamente questi calcolatori in wminizture ma 1z cui

potenza 2 tutt'zltro che indifferente sol che si sappis
come sfruttarls 3l meglioc. Tanto piu" che senzs Il softuare
¢y quindi, senza la capacita’ di svilupparsela per 1o piu’
sutononaments (dato che acquistarle, 3 questi bassi Tiwvelli
di costo dell’hardware, &' cosa pressoche’” priva di  sensol,
tali oggetti nen servono letterslmente & nulla.

Ma, come s| &' dette in apertura, per wvenlre incontro a3

maggiori necessite® 1l fisjionomia - nel pPEsEsAre dat
primitiva ZX80 a2 qusllo attrezzasto com ROM de 8K amnziche’ 4K
2y, Infine, 2ll'odierno ZX&81 - &' risultsts wodificata in

talunl connotati: del sistema di gestione e del linguaggio
Basic soprattutto, pur rimsnendo praticamente immodificati
la filosofia ¢ 1"inplanto di fondo.

Che fare in queste condizioni? Anzliche’ ecrivere un nuavo
wanuale in aggiunta al precedente sl ="' ritenuta di farne
uno n sostituzione di quello. Uns sceltz che appare piu’
che ssggle, tenendo presente che 1la wvecchia wdizions non
viens piu’ stampata.

"Guida al Sinclzir” risults cosi’ un testio compleino che &i

rivaolges ad utenti wecchi @ nuovi. I Fe Lea
toncettuale-fornativo (frutio dell’esperienzs didattice e
professionale dell’Autrice, che ha gia’ allfsttive diversi
aliri testi del genere) &' riakasto, znz i ei offre

ulteriorments arricchito dall’aver tenuto i1 piu™ possibils
conto di diverse opsservazioni e richieste pervenute ds parise

dellformal abbastanza rmumerosa famigiia di utilizzatari
Sinclair.

Dovendo peoi parlare di  tutte e tre le possibili
canfigurazioni 1"Autrice ne ha anche approfittato pet
operare tuttl quei necessari raffronti relativi alle




differenze, mirando non solo ad indicare con la massina
chisrezzz & ciascuno | ceratteri del sun modello e la
relative "lingua® ', wma anche spunti  di  rPiflessione in
meteris di possibilite’ & liwiti che ciascun contesto pua’
presentare.

Anche ds qui puo’ cosi” derivare wn pl:nﬂl? m?
significativo spunta @ saper quardare un pochinag al di  la
del proprio "particolare".

Gianni Giaccaglini
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CAPITOLD 1
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1.1. INTROOUZ IONE

Ferche' gquesto wanuale? Fer soddisfare le richieste del
lettori. Sono stati venduti tanti SINCLAIR ZX80 =& tanti
relativi menuali. Foi ¢" arrivets ls Nuova ROM per 1o ZX80,
re sonog state vendute tante insiems al relativo manualetto.
Foi tanti lettor| telefonano o scrivono per chiedere
ulteriori delucidazionl; interessano le modalita’ per
trasformware | progresml des wun cezlcolstore 211°a@ltro, si
vuole sapere qualcosa sul Sistems Opsrativao, sul linguaggio
macching.

Ora zrrivae lo ZX81 ¢ tente sltre persone entrersnno  nel
paese dell’informatica. L'Editore mi ha ehiesto di  fare un
puovo manuzle ed io mi sono accinta 211" impress con placere.

Ferche' con piacere? Effettivaments pun’ anchs non sssere
considersto un divertinmento scrivere tanti manuall sui
piceoli ealcalatori & sul Basic. Ma il piscere deriva dal
fatto che io sono contenta che tanta gente impari ad usare
un calcolatore. Ora che i1 costo di un personal, tipe
SINCLAIR, o' diventsto sccessibite 2 wolti, 1 cultura
informatica s| pun’ diffondere; lo wl rendo conto che si sta
diffondendo. Non mi €' wai placiuto essere considerata un
pa’ speclale per il mestiers che faccio da molti annl. Ho
senpre ritenuto che i1 westiere dell’infornetico non &' poi
cosi” difficile! Basta comlhciare ad occuparsens ed avers un
celcolatore &8 dispesizione. Il calcolastore ef infatti
essenziales Nom si  puo”  iwparare 1'informatica solo  sui
libri, el vuole anche umna buonz dose di pratica.

Inoltre | wantaggl dei personal sono molteplici. Il
Sietems Operative ¢' azbbzstanzae senplice, 1Tapproccio con il
lingusggio Basic rende tutio abbastanze semplice, con un po’
di pezienzs &' possibile approfondire gli argoment i,
arrivare a tonoscere tutto del vostro calcolatore, arrivars
&l linguaggio macchina.

I1T SINCLAIR vi d&® molte possibllits’ di apprendismento,
sempre che la cosa vi interessl, vl appassioni ¢ vi diverta.

Spero di aver contribuito con quests guids = weltervi




nelle condizioni di usare con placere i1 vostro calcolatare.

Delle quids fanno parte | due precedent| manuali ZXE0 e
HWuagwa ROM fusi e, spero, con eliminazione degli erprari  che
erano inevitabilnente scappati. Sonp inoltre presenti  delle
partl huove che non esauriscono completamente gli  argomenti
piu’ difficill, wes spero servano a risvegliasre 1%interesse
dei lettori wverso wmaggiori approfondimenti. Tramite le
riviste speclalizzate dellz Jackson cont|nuern’ ad oCCUparai
della famiglia Sinclaler cercando di completars argomenti non
spprofonditi del tutto ¢ wettendo In luce 2ltre possibilits’
di questi piccoll ed interessanti calcolatari.

1.2. STRUTTURA DEL MANUALE

IL manuale descrive 3 caleolstori:

. IX80;
« LXB80-Nunva ROM;
« IXEL,

A mlo sayviso &' wmolto interessante paragonare tra  laro ]
divers| calcolatori ¢ comprenderne le differenze.

FPer coloro che desiderans comincisre a pragrasinare in
Basic ¢ sufficiente leggere ed operare in base a3l primi &
Capitoll del litro.

I Capitoli 7 e & sono per coloro the, dopo aver eppreso &
praogrammare bene in Basic desiderano proseguire wverso wete
piu’ leontane, snche se raccomando il Capltolo 7 anche a
colora che vagliono solo inparars a programmare in Basic.

NHel Capitelo ¢ sono contenuti parecchl programmi utili per

tutti = adatii ai divers| calcolatori. In questo =htesso
capitolo si parla dei file e =i toccamo arqaomenti wolto
interessanti coame 1'animazions delle figure Ui tre

calcalstori.

Le Appendici da A ad E interessane tultti 2 seconds delle
diverse esigenze. Le Appendici F, G =& H riguardano |1
linguaggio wecchina ¢ 1| duse Sistemi Operativi ¢ quindi sono
interessanti per coloro che vogllone approfondire le  loro
conoscenze inforuastiche.

In qualche punto potrete trovers delle ripetizioni, esss
sono volute o penso che facilitinog |1 lettore in particalar|
momerti del suo lavoro.

CAFITOLOD 2
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Z.1. STRUTTURA DEL CALCOLATORE

Le parti componenti un caleolatore elettronico, wedi Fig.
Z.1., sono in genersle le seguent]:

« unita" centrale (CPU);

« wnita" di ingresso (INFUTY;
« Uunita® di uscita (QUTFUT);
« Wemoria secondarias.

CPU

PROCESSORE

UINITA A LINITA
INGRESSO |~ s USCITA

MEMORIA
PRINCIPALE

MEMORIA
SECOMNDARIA

Fig. 2.1. Strutturs del calcolatore
Una «laborazione con il calcolataore consiste sempre A una
tresformazione di deti. I deti 4i ingresso vengono slaborati
dal calecolatore ¢ trasformati mel datl di uscita.

Le parti component| il SINCLAIR sono:

- umita’ centrale CPU;

« Unita' di [ngresso, che ¢ uma tastiera sensibile al
tocco.
L'unita" di wscita 2" wun qualunque scherms TV tla

televisions di casa) & la memor|la secondsria ¢ una cassetia
magnetica su un reglstrastore {guello di cass).




L'unita" centrale dsl caleplatore o formata da:

« microprocessore Z80A con clock a 3.95 fHz ;
- memorls s sala lettura, ROM (Read Only Memoryl;

- temoria per letlurzs o scrittura, FRAM (Random Access
Memaryl .
Le dimensieni della wenorla vengono date usando la

costante K che &' wguale a- 1024 ed |1 nome  BYTE che
significa UNITA' DI MEMORIA. Spesso i1 nowe BYTE viens
oressa,  Per distinguere | diversi byte costituenti 1la
memoria &l wsx un indirizzo nuwerico che parte da  zero. 11
BYTE " la piu’ pliccola parte di wemoria the pun® essere
indirizzata.

Lo ZX80 ha une memorisz ROM di 4K ed  una
standard di 1K, estendibile fino a 14K, La rwova ROM,
montekdle sullo ZX80, ' di 8K. Lo Zxol ha una wemoris ROM
di 8K =d una memoria RAN standard di 1K ¢stendibile fino a
146K,

La memoria ROM non puo® sssere scritis

mensria  RAH

dall'utente; essa

contiene In forms stabile §1 corredo di programmi  necessar|
per 11 funzionamento del calcolatore.

La memoria RAMN sapye peEr wmemorizzare | programnmi scritti
dall'utente, | dati ed | risultzti, ms essz e’ labile, cioe’

sl cancella quando 1'utente lo desideras e Comurnqus quando 5|
spegne i1 calcolatore.

Fer questz ragione si yes 1= menoria secondaria,
castituita dalla cassetta magnetica, per registrares
programii e dati in modo permznente,

Il microprocessorse comprende:
- unlts’' di governo, che controlls 1o svolglumento delle
istruzioni del progranma;
.- units’ aritmetico/logics, che
sritwetiche & 1 coantrolli legici;
- 2leuni registri specisli, usati come memarie di lavoro
dal microprocessore,

esegue  le pperszionld

Ogni calcolatore nasce con la cepacita’ di  svolgere un
gruppo finito di istruzioni, tale gruppo di  Istruzioni
costituisce i1 LINGUAGBIO MACCHINA DEL CALCOLATORE. Una
epportuna sequenza di  istruzioni  in linguaggio wmacchina
costituisce un PROGRAMMA per i1 calcolatorse.

Il progranma si menorizza wella memoria del calcolatore w
'unite' centrale, opportunsments avviate, e" capace di

prelevare autowaticamente le istruzioni del programsae dalla
memor iz ¢ di eseguirle uns dopo 1'alira.
Nella Fig. 2.2. o7 piportato il calcolatore ZX&81 aperto;

s« sj confrontas con i1 cspostipite ZXE0 &i vede che 1
mumnero del companenti e diminuitao.

4

o
1|
&

T -ﬁnuuln-ﬂ-ﬂv.-mmmmwwvm—

LUHF/WHF madulalors

Fig. 2.2, Il calcolstore ZX8L! sperto

2.2. LA MEMORIA PRIMCIPALE

Lz wemnoria princlpale, sia ROM che RAM, = formats ds  un
certo humero di  byte contraddistinti da wn numero  che
costituisce |1 loro indirizze. Gli Indirizzi partono da 0.
Ogni microprocessors ha la possibilita” di indirizzare byte
fino ad un valore massimo; i1 SINCLAIR nells configurazione
attuale puo” irndirizzare fino a 32747, A secaonda della  RAM
utilizzata, 1K o piu’, ceone accessiblli piu’ o neno
indiplzz].

Le memoris puo' essere immsginsts come costituita d&  uns
serie di cellette contigue; esse sono | byte.

(4. ]




Indirizzi: 0 1 2 3

1 byte 1 byte 1 byta 1 byte

Fig. 2.3. Bchens delle nemoris

Nella memoria le informazioni =opo registrate in forma
Binzrfa, cioe' di numeri le cul clfre possono ¢ssers solo 0O
# 1. Hel numeri binari il valore pasizionale delle cifre si

cslcola in base zlle potenze di 2. Un byte puo’ centenere &
cifre binarie; ognji cifra binaria viene chilamata BIT. I
slngoli bit non sone Indirizzabili; essi sono indirizzshill
solo a gruppi di &, infatti 8 bit costituiscono 1 byte.

bz quanto deito sopra si deduce che qualunque informnszione

entra nel calcolatore in codice Aumerico binario;
fortunstasente 1'utente puo’ wsare i caratter]! a  1lul gia’
noti, nunerl decimali, letbtere o caratter] sepeciali e
pensano  slcuni programnm della ROM & operare la

trasformazione.
Nel Capitolo 7 viene descrittoc 17uso dells meworis da
parte del sistena.

1 BYTE

B bit

Fig. 2.4, Byte & Bit

2.3. LTAUTOMATISMOD DEL CALCOLATORE

Il celcolatore & une wecchins automatica, cioe' um:
macchina che, dopo essers stata avviata funzions da sala.
L7sutomat jemo del cazlecolatore consiste In questo:

- le  istruziomi per |1 calcolatare devono ESEerE
memor|zzate in un gruppo di byte consecutivi  dells memorls
partendo da un certp indirizzo;

« l'indirizzo della prime istruzione da eseguire deve
#ssere posto in un registro specliale che prende di salite |1
nowe o Contatore del Frogramnma;

« 5i deve dare al calcolstores il comanda d] ayvio, che
di solito consiste nella pressione di un particolsre tasto;

- 11 eelealatore preleva dall”indirizzo di memoria
corttenuto nel Contatore 17 (struziore da eseguire ¢ la

trasferisce in un registro specisle dedicato alla ELECUZ iOng

delle Istruziaoni @ contemparaneanente incrementa il
contenuto del Contaiore {(|n tzle modo il contaztore viens -
conteners L'indirizzo della prossima istruzione da

esegulred;

- il calcolatore “seque 1'istruzions ed al termine o
questa ritorna sl punto precedents.

E’ ev|dente che il calcolatore poriz  avent| questo
automatismo fino & quando interviene qualcosa & feruarlo,

Questo qualcosa pPUR’, per esenpio, essere 1'ssecuzinne dells
Istruzione STOP,

Ezsistono tante altre cause che possono fermare i1 lavora
del calcolatore, alcune sann  anche un po’ complicate da
conprendere e quindi non &' |1 casa di pzarlarne ora.

Contatore del Programma

Istruzione "'fi’/t‘ T+
K Reglstro per |'esecuzione

MEMORIA

¥

| asecuzrions

STOP

Flg. 2.5. Schena dell'sutomstisne
Mel Sincleir non esiste un tasto pepr 17avvio del
celcolatore In linguaggio macchina.

“Ze4. 1L SISTEMA OPERATIVD

Ognl celcoletore &’ in generale dotazio di wun rcorreda di
programai che vengono formiti lnsjiepne al calcolatore & ehe




ne facilltano 1'uso. Ouesto non ' indispensabile, nel senso
che si potrebbe usare felicements anche un caleolatore privo

di programmi  base, mwa sarebbe piu’ lunge e difficile
pervenire =2 dei risultati. Imnoltre 1 singolao utente
dovrebbe rl|fare un grosso lavoro, che tutto sommzto ef
standardizzabile ¢ quindi puo’ essere fatto 2 priori dalla

casa costruttrice.

Ricordando 1*zutomailiswe d1 funzlomnsuwento del calcolatore

§i comprends che per far funzlonare il calcolatore basta
saper mebttere insieme unz serie di istruzioni in  linguaggio
macchina, scriverle in memoria ed awviare |1 processo
sutomatico.

Le stesura di prograwmi in lingusggle wacchine risulis
abbestanza difficile; per quests raglone sono stati sessi a
punto e linguaggi di programanss i one di facile
apprendimnento per 1"womo, ¢ si #' pensato di fare svolgers
al cezlcolatore il lavero di traduzione da tali linguaggi in
linguaggio macchins.

uesto lavero d| treduzione e' necessario deto che il

calcolatore caplisce sola 11 sue linguaggio macchina.

Inpltre sl &' cercato di corredare |1 celcolatore di tutti
quei programm| che me facilitapo l'use, cioe”™ che rendono
piv’  senplice scrivere nells memoria del calcoletore,
leggere dalla memoria, scrivers sul nastro magnetico, ecc.

Lfinsiena di questi prograumi costituisce I
SISTEMA OFPERATIVO del calcolatore. Per i1 Sinclair il
Sietems Operativo ' gia’ registrzto nells wemoria ROA e
quindi sta perennemente dentro |1 calcolatore. S5e si aspre il
calcolators ¢ s5i sostituisce la ROM si pun’ disporre di un
nuovo Sistema Operativao.

Fortunztamente per 1'utents, deto che risiede in ROM, il
Sistema Operativo non puo’ essere distrubtto commettendo
errord nell’uso del calcolastore,
sulle

Helle Appendici G & H =1 trovano utili informaziani

2 versioni del Sistema Dperztivo.

2.5. IL VIDED

Ouando 11 vostiro sistema e’ scceso sul wviden conpare sy
sfando chiaro nell’angolo in basso 2 sinistra un quadratino
piu’ scurc lempeggisnte con a2l centro una lettera K piy’
chiara, Buesto quadrating si chisms CURSORE delle scheruo.
La letters che compare 2l centro del cursore [ndica lo ststo
nel quale si  brova i1 calcolatere. 1 carstteri possano
spperire sul video scuri su fondo chilaro e questo avviene d]
norma, oppure chiari su campo scuro, Cioe’ ik campo inverso.

11 videno pun' contensre 24 linee di 32 carstier| ciascuna.

Py

3
;
i

mha k.

10 INFUT A
29 PRINT A

Fig. 2.6. I1 video

Quando 11 cursore ' nello stato K i1 calcolatore &' in

gttess dl comandi.
Oltre al cursore, sullo scherno si he un altro indicatore
il PUNTATORE DI LINEA; esso e rappresentato da i

quadratino scure con in chisro a1 centro i1 simbolo di
maggiare (>). Mormalmente questo puntatore segna 1'uliima
lines di programma scritta dursnte |1 caricamento di  ur
pragramna .

Dureante 1'introduzione dl un programws i1 cursore lavora
nella parte bassa dello schermo e segue quelle che  voi
scrivete., Eszso pup’ essere spostate usando i tasti
freccla-a-sinistra (SHIFT & 5) & freccia-a-destra (SHIFT @

&), Quando la linea di programma viene accettata essd sl
sposta rnella parts alta dello schermo & viens puntata dal
puntastore di linea. Il cursors dello schermp resta in basso.

esserse  spostato

Il puntatare di linea pun’™ analogamennts
freccis—in-giu’

usando | tasti freccia=-im=-su (SHIFT & #) &
{SHIFT & &).

Vediano ora i passibili stati del celcolatore
separataments per 1o ZX80, lo ZXE0-Huova ROM = lo ZXS81.

Fer lo ZX80 gli stati possibili sono due; il calcolatore

pua’® essers pello stato K i attesa cowandi  appure nella
stato L, S5# sul cursore compare L gquesto significe che 11
calcolatore " in attesa di caratteri.

Imoltre il cursore si sdoppia, cCioe’ compaiono due

cursori, ih caso di errore o di attesa di datl numeriel. Il
dquesto caso (1 nuovo cursore contiene la lstierz § lerrore
Sintassi}. Il cursore dello scherwo, sdoppiato in caso  di
errore, =i pone con la parte § pring dell'errore ¢ la parte




L dopo 1'errore. Nel caso di attess di dato nunerico le  dus
pearti stanno vicine can L prine di 5.

Quando un programna lsvora e vengonn incontrate operazioni
di INFUT {ingresso dsztl) i1 cursore 5| pane nella parte alts
dello scherwo alla prima linea 1/bara e segrala 1attess di
Lun numero con LS, come detto prima, e 1'sttessz di  una
stringa cam "L".

Anche i1 tssto HOME (SHIFT =« 9) agisce sul puntatere di

llnea fFacendolo salire alla lines zera. Dal mowento che la
lines =zero non esiste =ullo scherno, wssndo HOME, il
puntatore di linea svamisce. S si wvuole far apparire  dj
nuovo |1 puntaztore di lines kasta Usgre il testo
freccia=in-giu’ (SHIFT & &}.

Fer lo ZX&1 & lo ZX&80-Nuowvs ROM gli stati possibili sono

quattrosz

« stato K di attesz comandi;

- stato L di attesa caratbtere;

» stato G di attesa carattere arafico;
« 8tato F di attesa funzione.

Lo stato F rests attivo solo per 1’introduzione di una
sthgola fuhzione. Lo stato G rests astiive finn a quando non
lo s elinineg premnends di muove SHIFT e GRAPHICS. Buesndo i1
cursore segna lo stato K i1 calcolatore &' im attesa  di
comandi. Lo stato L significs attese di  dati. Lo stato G
significa attesa di carattepr] graficl ¢ 1o stato F attesa di
un  cowsndo  funzione. Gli stati K ed L =ono prodotti
autowmaticaments dal Sistena Operativa, wmentre gl stati G ed
F sono comandati dall'utente,

Qui nom si ha le sdopplianento del cursore quando s| o’ im
sttesa di INFUT, ed inoltre il cursore rests nella parte
bassa dello schermo quande &' in attess o] dati. Lo stats L

gignifics estiess di datl numericl; se il cursore Bppere  ©on
L tra apici ("L") significa che attende una stringa. &Se =i
risponde con une siringa all'asttesa d1 dati nunerici s Ma
segnalaziones di errore 2, il calcolatore non asceetba i1

dato, wa scrivendo CONT si pue’ continusre introducendo di

nuovo |1 dato cerretto.

In fase scritiurzs programmzs la segnalezlone dell"errore
compare quando si cerca d| fare sccettare 1la linea con
MEW LINE; in gquesto case i1 cursere si sdoppia © l& parte
con 5 (errore Sintassi) sts sinistra dell'srrore quella con
L & destra,

puntztore
linea di
comando

In questa versione non esiste il tastino HOME., I1
di linea pun’ salire al wassimo flro alla prima
programmna usasndo il tasto freccis—in-cu o dsndo 11
LIST senza il numero di 1inea.
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2.6, LA TASTIERA ZX&0

Osservando ls tastiera (Fig. 2.7.) si wvede cthe alruni
tasti hanno una sola funzione, scritta i bianco
#l1"interno, wentre sopra il tasto &' riportats unaz parols o
un simbolo grafico. & gquesto gruppo  appartengono i tasti:
1,2,3,4,8,4,7,8,9,0 & NEW LINME.

Per attivare la funzione scritta sopra il tasto, in questo
caso si deve tenere premuto |1 tasto SHIFT. I1 tzsto SHIFTY
ha una sola funzione: attivare lo SHIFT.

Buasi tutti gll sltri tzsti  hanno due funzioni scritte
8ll’ interno, uns in biance e wha In giallo, ed inoltre une
funzione scritts soprz i1 tasto.

Se |l calcolatore &' mello stats K, rilevabile dal cursare
in canpo inverso dello scherng, premendo wn tasto senza
SHIFT sl attiva la funzlone scritta sapra; mentre se 1
czlcolatore ¢” nello stato L, rilevabile senpre del cursore
dello schermno, premendo un tasto senza SHIFT si attiva 1a
funzione scritts in bianco 8ll"interna del tasto. Lz
funzions scritta in giallo all’interno del tasto, =] attiva,
per questo gruppo, premendo lo SHIET contenporenesnente =1

tastno.

Fer usare 13 tastiers |1 wmovinento delle ditz deve ezsepe
delicato ed | tasti non devonn esseps battuti come sulls
macchine da scrivere, Ef importsnte inparare a dist Inguere

la letters O dallo zero. Sulls tastiers 1o zern si brava in

glto a destra dopo il 9 ad &' weno rotondo della lettiers O
che si trova nella fila sotto.

Per ottenere | caratteri in teupo inverso sl deve usare la
funzione CHR$ com i1 codice ASCII del caratters volutn;

questi caratteri non sono ottenibill ds tzetiera.
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2.7. LA TASTIERA ZX&1

Auests testiera &' quellsa fornits insiene 2lls nuwova ROM
per sostituirla nello ZX80, ed &' anche quella dello ZXB81,

Hells nuovs tastiers (Fig. 2.5.) solo |1 tasto SHIFT reca
una sola dilcitura; esso serve:

- per sltivere 1e funzioni scrittie in rosso suglti sltri
tasti;

« per cambiare lo stato del caleolatore (G e F)g

« per ottencre | caratteri qraficis;
e 1'effetto prodotto dipende dzlle stato nel quale sl trovs
il calcolatore, Tals stato o SEnpre rilevabile dal
carattere evidenziate in cawpn inversoe sul cursare dello
gchermo.,

Gl1i altri tastl hanro tutti iU’ funzioni e queste VERQORD

rese  attive, seupres |in dipendenza dalla stato del

ceéleolatore, senze © con  1'uso contenporanes del 4tasto
SHIFT. Esaminiano cio® che &' scritto sui tasti. Abbiamosz

« Cifre, lettere, simboli o caratieri arafici in nero
nella parte bassa;
- sinboli o parole In rosso nells parte alta.

Le cifre, le lettere & | sinboli vengono accettati  quasndo
i1 cursore dello scherno si trovas nello ststo L.

I caratter| graficl sono accettati guando il cursore si
trova nelle state G {si passs &8 questo stzto premendo
cantemnporanesaments SHIFT = GRAFHIECS) = 5i Brenong
contenporaneanente i1 tasto SHIFT e |1 tasio del caratters
grafico che Interessa.

Se 11 cursore si trova nello stato G & si preme  uWn
qualungque tasto, senza usare lo BHIFT, si ettiens i1l
carattere (non grafico) in cesupo inverso.

Per uscire dallo stato 6 e tornare s5llo statso L si devono
encors premere contemporansamente SHIFT o GRAPHICS.

S5¢ 11 calcolatore &' |n attesas dij stringa v si passa alln
steto O per fare accettare la strings =i deve ritornsre allo
st2to L e premers WEW LINE o premere 2 wolte NEW LINE.

I simboli e le parole in rosso vengono accettati se =i
premes il tasto contemporancaments allo SHIFT, oqualora Il
tursore indlichi lo stato L.

Le parole scritte sptio | tzeti sono considerate funzioni
= sono attive quando |1 cursore indice lo stato F. Lo stata
F =i otiiene premendo contewporaneanente | tast| SHIFT e
FUNCTION.

Le psrole scritte soprs | tasti sono parole chiave del

linguaggio BASIC o sano attive quando il cursore Iindica lo
setato K.
I comandi FAST & S5LOW =ono validi solo per lo ZX81.
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2.86. LE PERIFERICHE

Si possono inserire delle espansionl dI  wéencrls FAM,
inserendole nella fessura larga che si trova dietro il
calcolstore ( 2 sinistra nello ZX80 ¢ & destra nello ZX&1).
Sono disponibili espansioni da 3K & da 14K. Inserenda
1'espensione da 3K il calcolatore viene ad avere disponibile
una memnoria RAM dz 4. Inserendo invecs l'espansione da lé&K
si annulla, per cosi” dire, 1K di memoria standard presente
nel calcolatore = restang attivi | L&K aggiunti.

PDitre 21 video, che &' indispensabile per poter wszre 1
calcalatore, &' quasi altrettanto indispensabuile collsgare
un registratore a1 SINCLAIR. Infatti senzs reglstrztore non
2| pPOSSOR0 COnSSrvare | programuwi che si scrivono = | dati
che =i =laborano.

Il registratore pue’ ecsseres di qualunque tipo, =iz 2
babina che a cassette, sis stereofonico che monosenlco.
L*unica condizione necessarie e che il registratore =l=

dotato di un ingresso per microfano separste & di una uscits
per auricolare o cuffia.

Con i1 nuovo BASIC, quello disponibile sulle ZX%80-Nuova
ROM e sulle ZX81, si puo’ collegsre una stampante al
celcolatore, Essa &' stata progettata gpposia per il
SINCLAIR, consente di stampare su 32 colonne & consente di
fare dells grafice wolto sofisticeta. Inolire o possibile
trasferire sulla stampante |1 contenuto del wviden ir
qualunque woments., Nells Fig. 2.9. sl riporta la stampante @
nella Fige 2.10. un esenplo di  listato di programmna. La
stanpente si callega Ltramite 1la larga fessurz poste sul
retro 2d a8l confnestlore della stampante 5 collega
Vespansione della menoris,

1B INPUT a4
20 PRINT A%

LPRIMNT HE
40 GOTO L@

PRIMA RIGH
SECONDA RIGH
TERZA RIGRHR

Fig. 2.9, L& stampante Fig. 2.10. Listatlo programms
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2.9, IL LINGUAGGIO MACCHIHA

11 SINCLAIR puo’ snche essere programieio in linguaaqgio
macchina, » questo &" rconsigliabiles per approfondire la
conoscenza del calcoplatore. Nel Capitole 8 si1 descrivono le

procedure per poter passare dal BASIC al linguagglo macchina

e nella Appendice F  sono riportete 1l istruzioni del
linguaggio wmacchina.

Il Sincleir &' stisto costruito per colloquisre in Basic;
per questa ragione anche se s| progersses in linguaggio
macchine, i programmi vanno introdotti wsando |1 Basic.
Inoltre anche per mandare in egecuzione un  programma  in

lingusggio macching &' necessario servirsi del Basic.

2.10. IL LIHGUAGGID BASIC

I1 linguaggio BASIC e° un linguaggio slwbolico =ad =zlto
livello di tipo interpretativeo. Ouesto significa che quando
si wsa, in gergo "ei fz girsre", un progreame scritto  in
BASIC, n=l1ls wenmoriz del ralcelatore deve anche essers
presente Wun  programme  {ovviamente scritto in linguaggio
macehinal, chismato INTERPRETE BASIC, che ha i1 coampito di
tradurre le frasi del linguaggio PBASIC |n istruzioni in

linguaggio maceching ssequibili dal calealators. L'utente non
sl sccorge di questo grosso levoro che compie il sistems, ma
queste lavoro viene svolto. Il prograswma interpretators

risiede nel SINCLAIR nella mewmoriz ROM, insiemse &1 Sistems
Uperativo. MNel due calecolatori, IZX280 = Zx4a1 {appure
ZXL0-Huove RONY =i hernno due KON diverse ¢ quindi si  hanno
differsnze sia 8 livelle di Slstema Operativo che di BASIC,

Si &' deflnito i1 BASIC come “"lingusgaio =imbolico ad slto
livello"; questo significa che il programmators lavars con
dei nomi slmbolici, per lui 41 piu® facile comprensione, @
che agni istruzione o, comne =i sunle anche dire, Ffrase del
lingusggio, corrisponds ad un bel gruppo di istruzioni in

linguaggio macchina. In tale wmodo wiene implicitamente
definito # "bzeso livello" i1 1lingusgaio wmscchinzs. Con
questo non si wuole assaolutawents declassare i1 linguaggio
macching, che resta, per eccellenzs, i1 linguegglio degli
specialisti & deglil appassionati dei calcolatori. Solo che

calcolatori samo degli strumenti di  lavore che seapre di

¥

piu® sl diffondono nella societa’ woaderna, =d = queindl
necessario che posssno essere usat| ds tutti ¢ non solo
dagli specialisti. Un linguaggio come i1 BASIC, estremaments
facile ¢ comprensibile, he molto fFavorito lz diffusions dei
calcolatari fre la gents.

L"interpretazione giusts de dsre alle parole “basen" ed
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"alto" livelle ' ls seguente:

- hei linguzggl @ basss livelleo une lstruzions
nel codice proprio del linguaggio caorricsponde ad  una
Istruzione in linguaggio macchina;

- el linguaggl ad alts livelles ad una
scritta corrispondono piu’ istruzioni in
macching.

scritia
sola

istruzions

linguaggio

E* molto importantie per 17utente fare la doppis esperienza
del vecchio & nuovo Basic del SINCLAIR, potra’ in tale wodo

vedere che lz filosofis del lingueggio o' sempre la stessa
anche se nelle diverse versioni {che in gergo si dicono
"implementazioni™) sl riscontrano slcune differenze.
|
2.11. LE DIFFERENZE TRA I CALCOLATORI SINCLAIR E IL BaASIC
STANDARD
Le differenze tra lo IXB0 &, lo ZX&0-Nuova ROM & ZX81,

dipendano dsl fatto che nel priwmeo calcolatore =i he uma  ROM
di solo 4H con una vercione ridotts del Besic ed un Sistens
Operativeo adeguato. La ROM degli altri due ealeolatori of di
2K ed &' disponibile uns nuovs wversione di Bssic con  uwn

nuave Sistema Operative, LTunica differenzas che si ha tra
le ZX&0-Nuova ROM & 1o ZX81 conslste nel fatio che in
questultlmne ' attiva da tastiera 1la funzione FAST/SLOW,

Oueste funzione, se rende attive il modo SLOW, consente di
lavorare senza che scampaiano le scritte dallo scherno
mentre i1 celcolatore lazvora. Nuesto naturzlmnente rends meno
veloce il calcolatore, wa consente di ottenere whna grafica
migliore & 1'aninszione delle figure sul video.

Lo ZX80 e lo ZX80-Huova ROM lavorano ssmpre in moda FAST;
in tele modo pun’ naturzluente lavorsre anche lo ZX81.
Le piu’ vistaose differenze tra le dus implementaziaoni del

Basic, viste dalle perte dells ROMN da 8K, sono le sequenti:

- sgno disponibili | numerl decimali;

« sono disponibili molte funzioni in piu®;

- sono digpenibill le wvarlabili strings can indice;
« &7 posselbile gestire indici nmuwltipli;

- sono disponibili nuave istruzioni per la grafica;
- cambie il significsto degll operziori logicl;

- s5i possonn trattare parti di skringa;

« 51 puo’ epllegare une stawmpante;

-« 81 possone memorizzacs | programmi con un Momne.

in evidenza tutte le
faranno continuamente

Mel corso del meanuals verrsno messe
caratteristiche dei dus lingquaggi e si
degll interessanti confronti.
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Le differenze rispetto al Basic standard possano essére
sintetizzate de quanto segue.

Mello ZX&0 sona disponibill solo i nuper| interi, con |1l
fuovo Basic sono disponibili =solo | nusmeri deciwmali. Si

hanno delle differenze nella definizions delle variabili com
indice.

Mon &' dicsponibile il comendo:
ON X GOTO M1,N2,N3,...NK

sl puno’ ottenere 1o stesso risultsto usando alcuni
accorgikenti. Invece di scrivere:

OW ¥ GOTO 100,200,300,400

che ha |1 significato di mandare: alla linea 100 s= %=1,
f W 200 v Xe=2,
" RL} Jﬂﬂ. i x;__:i,
11 1l H00 L] x:qi
5i puo’ scrivere:
GOTOD 100=X
e s| ottiepns lp stesso risultato.
Hon sono disponibili | cowmandi: READ, DATA & RESTORE per
gestire blocchi di dati all"interno d1  un Progeanmng .

Ricord|amo che la DATA serve per menorizzare blocchi di dati
all"interno d4i un programma, la READ serve per associare

quest| dati alle wvariabill In sequenze @« 1la RESTORE serve
per poter ricominclare ad wsare i dati dall”imizio del
blocco.

Si puo” ottemere i1 risultzte di avere wun gruppo di
variabili con determinat]i contenuti operandos in diversi
mod i ¢

«1) Scrivere una serle d| LET wvariabile = dato.

-2} Berivers una serie di istruzioni di lettura dati dals
l"egterno sll'inizio del programms, eventuslmente con
un cicle FOR s& 1 nomi delle variabill lo consentono,

€ poi wemorizzare i1 progrsmwma su nestro insieme alle
variabili (si vedano | paragrafi 4.8. e P.14.).

«3) Incorporare | deti in delle FREM o in delle stringhe
lunghe e pnoi usare delle routine di  smistamento dei
dati.

Restz sempre ta linitazions sull'uso del file di dati, non

18

gestibili direttamente.
Fer poter gestire direttswente file dl dstl su nastro deve

essere possiblile avviare e fermnare da programss il
registratore. OQuesto orsz nom &' possibile sui calcolatord
Sinclair. Attualwente i1 reglistratore deve essere avviato
manualmente ¢ puo™ solo scrivere o leggere un intero
programmna, tonprese le sue varjablli.

Hel Cepliiole 9 si riportano alcuni progranm| esenpie  che

mastrano come 51 possa superare guesta difficeolta’.
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CAFITOLO 3

I N 8 T a4 L LL & &2 IT 0O ™M E

D E L C & L C O L a T o rR E
3.1. INSTALLAZIONE DELLD Zxao

Lo ZX80 &' composto ds due unita':

- 1} il calcolatore;
- 2) 1'alimentaztore.

L'al imentators deve fornire 9 Volts in corrente continus s
600 mA non stabilizzati. Il cavo di cellegamento termina com
uno spinetto Jack del diametro di 3,5 a&w, col positivo
collegato alla punta. S5i osserwvi il diagranns della Fig.
3.1. che riporte | collegementi.

AL IMENTATORE

0000

CEE L S B S A B ) el 1 e

= I

RLGESTRATOHL

ZX 30

ooooopooocr
ooooooooon
Odoooocooonon
Qooocoocooon

Fig. 3.1. Bechewe di collegamnento per lo ZXE0

A R e e

Buardando il retre del caleolstors , Fig. 3.1., si wedorno
da sinistre a destre 3 prese nere per spinott| Jack, la cul
namenclatura ' riportats sl di sotte del calcolatore. 11
torp utilizzo e':
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« TO RECORDER MIE; ingressao microforo del registrataore;
TO RECORDER EAR, uscita cuffla del registratore;
- 20 DC IM, spinotto Jeck dell'zlinentatore.

Froseguendo verso destre, si veds in centro Wng presa  per
spinotio Plug awmericano, destimata al collegamento del

Video.

fincora piu’® 2 destra s5i veds una largs fessura destinats

allfinserimento dells mesoriz aggiuntiva.

apparecchio

Cowe video pupn’® essere Wsato un gqualungue
televisivo, sia in bianco ¢ nero che 8 colori. 5i seleziani
la banda UHF {quells del secondo cansle) e si sintonizzi il

canale 34, 51 abbass| 11 volume =21 winimo, dato che nan
es|atono uscite sonore. L'uscits sul widen e predisposta
per dars un gquadero di 24 linee di 32 caratter| clascuna. §i
colleghi, utilizzando 1 ceve in dotezione, l'uscita wideo
dello ZX80 con 17 ingresso dell’antenna del televisore. Hel
caso il televisore zbbls due ingressi 2 doppio spinotto  per
l"antenna, sara’ necessario wunirsl d1 un  adatiators  di

impedenze 757300 Dhm € di cave sdeguato, con relativi
spinotti, & collegarlo al1'ingresso UHF.

A questo punto si accenda 11 televisore e, quando quesio
5 i e’ scaldato, dopo BV Inserijito lo spinotto

dall’alimentatore (con stitenzione!) nella presa giusta (F W
CC IM), st accenda la ZX80 collegando l1'alimentators alla
rete, Quindi =1 esggiust] 1l sintonie fine 8 vedere lo
schermo tutto Biance (o grigic chisre) coen nell7angole =
cinistra In besso un guadratino nero (CURSORE} contenente la
letterz K in bianco. LY iwmagine deve essers assolutamente
gtabile. In ceso 1'imma@gine mnon sis buona, si provi a
reqolare la luminosita® ed il contrasto del televisore, ed a
sintonizzeres il quedro. Lz letters H 117 interno del
quadratino nero deve ecgere chiaraments visibile.

Ore 1 ealcolstore ZXE0 &' in grado di funzionare. 3§ puo’

esequlre i1 TEST che segue per controllare i1 corretto
funz jonamento del calcolatore, 50 premszno | tasti] nella
sequenga Indicata & si centrelline 0 risultati sullo

scherino. I & richiani (% n) riguardazrno 1l prove dello ZX&1 ¢
diello ZX80-Huowa ROM & quindi il prossimo paragrafo.

FROGRANMA PER IL COMTROLLOD DEL CALCDLATORE

TASTO SIGNIFICATO
i I1 cursore rlmene K in cenpo inverso ed enirs
il numerno 1
F Dato che i1 cursore srz Iin stato K; entra le
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SHIFT + L

HEW LINE

ra

I

SHIFT +

HEW LIHE
34
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I

HEW LINE

R

NEW LINE

psrels FOR f{(quells s=critta sopres |1 tasto)
seguita da urno spazio ed il cursaore passa allo
stato L.

Pato che il cursore &' nello statie L entrez 1s

lettera I.

Tenendo premuto i1 tasto SHIFT, mentre si preme
Il tastn L, entra il caratters =.

Entra il numero 1.

Tenendo premuto i1 taste SHIFT, wentre si prems
il tegsto 4, entrs TO (perola ecrittz sopra i1
tastol) seguito da uno spazia.

Entra i1 nuwero 7.

scritio nella parte bassa della scheruwo

sccettato cowme linez 1 dl progremme e va
torna a

Quanto
viene
nella parte alta del wideo. Il cursores
evidenziare H.

Entra il numera 2.

Entra FRINT (parols scritts sopra il tasto del=
la lettera 0J) sequito da uno spazio ed il curs
sore passa 2llo stato L. (2 1)

Entra il caratiere I,

Tenendo prenmuvto SHIFT entrs i1 carattere virgola
{quello situato in alto a destra sul tasto).

Le lines 2 viene sccettates ¢ sale in alto,

Il cursore ers ritornato rnelle stato K, entra 3.
Entra NEXT seguito dz uno spaezio.

Il cursore e & L, entra il carattere I.

Lz linea 3 viene accettatas & sz2le in slto. Ora

sullo schermo vedete: 1 FOR I = 1 TO %
2 PRINT 1,
3 NEXT I

Il cursore era torpnato a K e¢d entra RUN.
Fer effetto di questo tasto viene accettsto i1

comando RUN & wiehe eseguito i1 programea che of
stato sappenz scritto. Sulle schermo appaiono |
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SHIFT + 7
EHIFT + 4
SHIFT + 7

SHIFT +
HEW LINE

SHIFT

-
=

SHIFT

*
{x-]

SHIFT

+
L]

SHIFT

+
L4

2
SHIFT + F

HEW LINE

R

HEW LINE

[

HEW LINE

a4

numeri d3 1 a 7 in quattro colonne. In basso a
destre compare 0/3 &d indicare che |1 programma
ha terminsto ls sus esecuziones alla limsa 3 con
codice di errpre 0, cipe' senzs errori.

Fremendo un tasto qualunqus, appare la lists del
programma ed 11 puntetore di lines z2lle lines 3.
(w 2)

Muowve |1 puntatore di linesz in su.
fuove |1 puntstors di linea giu’.

Fz rltornare i1 puntatore di linez 3lls lines 2.

Appare una2 copia dells limes 2 in basso =ullo
scherimo, coan |1 cursore dells schermo situato
dopo i1 numero di linea & lz linea pun' essers

modificata. (% 32

Sposta Il cursore verso destra di un caratiere o
di wuna parolas chiave.

Eposta il cursore dopo 1l virgola.

Cancella il carattere & sinistra del cursore.
Sposts il cursore 2 sinistra di I.

Inserisce 11 numerog 2

Inserisce l'asterisco tra 2 ¢ 1. (% 4)

Fz accettares la puovae versione della linea 2 al
posto dells wecchla. Drs sullo scherwo sppare:
1 FOR I = 1 TO ?

2 PRINT 2 % 1

3 HEXT I

Entrez lz parols chiave RUMN.

Fz eseqguire la nuova versione del progranes =
sullo schermno sppsiono in colonns | numeri pari
da 2 a 18 conm ancora O3 in basso a sinistra.
Fa entrare |1 comando NEW.

Fa eseguire il comando HEW, le schermo viene

ripullts, viene ripulits snche lz memoria & il
vostro programma non esiste plu’.

5

LR

Facendo 1 prove precedente avete scritto il prieo
programma  Basjc per 11 wostro ZX30, l'avete eseguitao,
1'avete modificatn od avele eseguito i1 nuovo programma.

5| punm’ procedsrs ora al collegamente del registrstore,
per  completare i1 sistema. Fuo® essere impiegato un
gualunque tipos di  registratore purche’ sia presente un
ingresso spposito per wicrofono ed una uscite per auricolare
o cuffia. Im dotsziane si ha un doppio cavetto con 4
spinotti Jasck di dismetro 3,3 am. Questo cesvetto puo® essere
usato per collegare lo ZX80 =2l registrators. Si colleghl
1f'uscita MIC delle ZXB80 cen 17ingresso  psP wicrofono
{marcato MIC o REC) sul registratore e 1'entrata EAR dello
Z¥ED con l'usclita per aurlicolare (marcsta EAR o MOMITOR) del
reqgistratore. E' importante familiarizzarsi con questi
collegasnenti perche’ durante 1'uso del registratore sndranno
fatti e digsfatt] piu’ volte con sicurezia.

Ee il registratore non has 1'ingresso per (1 wicrofono e
l"uscita per l'auricolare adatti sgli spinotti Jack 3,5 wn,
saras” necessario mnunirsi di un sdattstore.

Dopo essers| accertabi che il registratore ot in  buane
condizioni di funzlonsnenio (testine pulite e, s¢ poesibile,
smagnetizzate) si puo’ proceders coms Segues

. 1} registrare sul nzsiro un programms che 81 trovi im
memort a2 ¥
. 2} leggere In wemnoris un prograuma che si

nastro.

trovi sul

FROVA 1 - Operzre cosi':

premeres 11 tasto MEW & poi NEW LINEj
. scriveres 10 REM STO PROVAMDD A REGISTRARE e poi  NEW
LINE ;

. wettere |1 registratore in grado di registrare lz vooe
con i@ callegamenti sl calcolatore staccabi;

avviare 1 mastro per registrsre;

. registrars partando PROVA DI REGISTRAZIONE =
il nastro;

. inserire il collegesmente MIC (o REC) trs celcoletore e
registratore;

» riavviare il nastro;

. premere sublto sulls tsstiers SAVE & poi NEW LINE.

fermare

& gquestn punto si  wvede scomparire la scrittura dallo
athermo, @sso divents grigie, poi si vedono cowparire delle
righe orlzzontali ed alls fine ricompaiono 12 scritte di

prima, sttendere 10 secondi e fermsre il registratore.
Il progransa " stato registrate sul nastro.

Be i1 regisirstore ha 11 controllo del Tivello di
registrazione, bisogna assicurarsi tramite 1"apposita
25
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indicatare che il segnale sis registrata ad un livella
sufficientemente alto.

Frinz di fare la seconds prova si  deve cancellare lo
scherno = azzerare la memaria preansndo MEW ¢ poi  HEW  LIRE;
5] vedrs’ ricomparire il K nel quadretino nero in  fondo sl
widen a sinistera. Riavvalgere il nastro a1l numera di giti
primz della registrazione appena fatta.

FROVA 2 — Operare cosi’:

. stateare | calleganeni] registratorescalcolatore;

. cercare sul nastro la frase: PROVA DI REGISTRAZIONE,
tenendo basso il volumes;

« dopo la frese sl sente un BRR... @ poi sllenziog
fermare |1 registratore appena Inizia il silenziog

. JIhserire |1 collegeeento EAR Lo MONITOR) tra

registratore e calcolatore od alzare il walums dal
registratore;

. riavwiare il nastro e premere subito LOAD e poi  NEU
LINE;

lo scherwo divents grigio ¢ pol sppare 1l 1llste del
programsa ;
. ferwmsre il registratore.
Se¢ 1l¢ due prove non hanno date buon esito ritentares
sequendo con precisione le istruzioni.
Alecumi utent| nenm spmo riusciti facilwente ad otteners 1s

registrazione dei programni o4 i1 loro caricamento in
wenoria. In tutti  Questi easl o non venivano s&guite
puntualwente le istruzionly o il reglietratore non ersz  In
buone condizieni, o i cavetti di colleganento si erano

rovinasil.
J.2. MONTAGGIO NUDOVA RHOM E MASCHERINA TASTIERA

L*pperazione di sastituzione della ROM &' molto senplice.
Fer fzcflitarla ulteriormente =i consiglis dl scquistare un
"gstrattore" & un "Inseritore” della “OKTOOL", preperibili
presso tutie le Sedi G.B.C. rispetbtivamente con | numerl di
codice: BN/DZ265-00 & SM/S250-00.

Schematizziano la procedura:

. estrarre le 5 clips che tengono chiuso il contenitore
di plastica del calcolataore;
. togliere i1 coperchio di plastics wettendo zllo
seoperto | diversi companenti del calcolatore;
togliere 1z wecchia ROM, fscilwenie riconoscibile
dalla scritts ROA, situata nell’angolo destro In slto:
- b con l'sttrezzo estratbore wmediante une leggers
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traztone verso 1'altoj
= g manualmente facendo leva CoOn un piccolea caccila=
vite tra la ROM e lo zoccolo sotiostante;

inserire ta nuova ROM:

- o con 1'sttrezzo Inseritore, dopo avervi dellca=
tamente inserito la nuovs ROA, appoggiandolo sul=
1a =zoccolo rispettando 1 posizione delle taccs
ed esercitando una leggera pressions;

- g menualments prendendo 1a ROM tra i1 pollice e
1"indice ed insersndals nello zaccolo rispettando
la poslzione dells tacca;

Figs 3.2. Lo IX30 aperto

Fig. 3.3. L2 sostituzione dellzs RON




« toglisre le 2 clips ners poste sul hordo inferiore
delis testiera, appliceare 1l& nuove wmascherinag sopraz la
vecchia, facenda combaciare 1 fori per 1e clips, quindi

rigetteres le 2 clips nere;

Fig. 3.4. Applicezione mascherins tastiera

rimontare |1 coperchio di plastica e fissarlo con le §

clips tolte inizizlwente.

A questo punto voi non disponete piu’ del primitivo ZXE0,
ws di um nuovo calcolatore, dotsto di un nuove Sistens
Dperativo ¢ di un nuovo Basic.

Fer quanto concerne le prove del nuovo cslcolatore wvals
quanto si dice nel prossimno parazgrafo per lo Z2X81.

3.3, INSTALLAZIONE DELLO Z£X41

Fer 17 installazione dello ZX81 vale tutto gquello che &f &
detta nel Paragrafe 3.1. & propositeo delle ZX80, solo che sl
deve fare riferimento alla Fig. 3.5. per lo schews i
collegawento, infatti neilo ZX81 si trovang sul lato
sinistro 1e prezse che si troveno dietro nello ZX80. Rimane
dietro, mes spostata verso destra ls grande fessura che serve
per collegares la RAM agoiuntiva.
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Fig. 3.0. Schema di collegamento per lo ZX&1

Rimane del parl valido i1 programma per il controllo  del
celcolatore esposto nel paragrefo precedente, pur di leggers
al posta dei 4 punti segmati con (% n) gqueliln che segues:

-l® 1) = F Entrg PRINT (perols scritis sopra il
tasto P) seguita da uno spazio od i1 cursore passa allo
stato L.

L% 20 = NEW LINE E' tutio ugusle =zllo ZXE0 szlvo che |
numeri appaiono per effetto della virgols selo in dues
colonne ¢ che per averes lg lists del progremms =i deve
serivere LIST & poi premers HEW LINE.

0% 3)Y - SHIFT + 1 uguale a oquella

dello ZX30.

La spiegazions e’

S0 4) - SHIFT #+ B Lz spisgazione reste invariata.

Fer quanto riguarda invece la PROVA 1 & la FPROVA 2 si
hanno delle differenza @ quindi vengono qui pipetute 1  due
procedure per provare a reqgistrare su nastra um programmz @
per  provare & rlleggerlo in MEnoria, Le differenza
fondamentale sta nel Ffatto che con to ZX81 si deye
memorizzare un progranmss su nastro zsseqnandogli un nome.

FROVA 1 — Operare cosi’:

- premere |1 tzsto NEW ¢ poi MEW LINE;
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- scrivers 10 REM STO PROVANDO A REGISTRARE & pal HEW
LINE;
«» inserire i1 collegawento MIC (o REC) tre calcolatore e
registratore;
. avviare |1 nzstro {( s¢ i1 nastro &' 2ll"inizio far
superare la zona dove non sl puo’ registrarpe);
« premere subito sulle tastiers SAVE "FROVA REG" & poi
HEW LINE.

A gueeto punto si  wvede scompsrire ls scritturs dzllo
scheruwn, 2550 diventa grigio, poi si vedone comparire delle
righe orizzontall «d alla fine compare 050 Iin basso @

sinistra, sttenders 10 secondi ¢ fermars j1 registratore.

I1 prograuma ' stato registrato sul nestro precedute dal
nome del prograsma, PROVA REG nel nastro caso.

S¢ il registratore ha il controllo del livelleo d |
reglstrazione assicurarsi, tramite 17@pposito indicatore,
che il segnale sia registrato ad um livello sufficientemente
alto.

Frime di fare la seconds provse =i deve cancellare lo
schermng ¢ azzerare la memoria premendo MEW = pai  HEW LINE;
2 wedrz' ricowparire i1 K nel quadratine nero in fondo &1
videno a sinistra.. Riavvolgere 1 nastro almeno fino  al
numnero di giri prina dells registrazione appena fatts.

FROVA 2 = Operare cosi

staccare | collegament| registratorescalcolatore;
inserire 11 callegamento EAR to MONITOR) tra
registratore & calcolatore & wmettere glto 11 wvolume del
registratore;
. svviare |11 nastro & presere subito LOAD “FPROVA REG" =&
poi NEW LINE;
« 1o sechermo diventz grigio ¢ pol eppare la
proge e ;
- fermare Il reglstratore.

lista del

¢ le due prove maon hanno dato buon esito ritentars

segquendo con precisione le lstruzioni.

Come avete potuto notare pon &' piu’ necessaria registrars

& voce i1 nowne del progremse, deto che i1 comsndo BAVE
Flchiede anche il nome del programsma. Su un  hastro possono
wesere quindi wmesmorizzat| piw' progranei, cizscuno viens
preceduto dal suo nome. Ouesto nome serve pol a8l Ccowsendo
LOAD per andare = rilcercere sul nastro 0l Firogr Bein s
desiderato, Il comando LOAD puo’ es5s5ere usato ani e
scrivendo: LOAD "', dove "" e’ 1z stringa nullz ottenuta
presendo 2 volte i1 tasto P". In questo caso visne caricato

il primo programme disponibile su neastro.
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4.1 IL PROGRAMMA
jstruzioni i1 cul

Un progrzsamz " una serie ordinais di
significatn deve essers chiaro sia a chi le prepara, sia a
chi 1& riceve. Hellz vite comune si hanno molti  esenpi  di
programmi: una ricetta di  cucina &' un  progranaa, le
istruzioni per fer funzionsre un qualsiasi apparecchio soho
un  pragramna, la lavabiancheria funziona sequendo ur
progremms. HNel caeo dei calcolatord, chei riceve le
istruzioni e’ una wmacchina predisposta a fares solo una serie
ben definite di operszioni, niente di piu’. Solo che =i ha
la liberta” di Impartire 21 calcolatore infinite sequence
delle istruzioni che essp puo’ eseguire, combinandole in

wodi diversi; da queste dipende la grande wersatilita® di
queste macchine.
l.s sequenzs delle istruzionl per il calcolatore deve

essepe preparasts con cura, non si possono fare error|, essd
infetti non possiede l& fantasis =d il buwon senso can cui un
gssere uhano pue’ Interpretare delle  Istruzioni  incoomplete
Ficevute da un sltro.

I1 progreniz deve essere scritte in wn lingusgglo adattio
21 calcolatorse & deve consentire di pisolvere un deterninato

problemz.
4.2, LD STUDID DEL FROBLERA

stesura di un programms  per il
caleolatore, si deve esaminare il problema che si vuole
risolvere, ssponendeleo in modo chiaro & cowpleto. Cevono
essere descritti § dati Imiziall sul quasli si deve lavorare.
fnzlogenents devono essere chiaraments descritti | risuliatli
che s] vogliono ottensre. Deve essere definita una procedurs
operative che, utilizzendo | dati inlziali, arrivi =4
produrre i dati finali. 0] norma quests procedurs operatlive
prendono |1 nome di slgoritwi. Tutti ricordsne 17algoritmo
{o fornula) risolutivo delle equazioni di secondn grado. La

Frime dl pensere &slla
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procedura operativa deve anche, |In qualche wmodo, essers ?ﬁ'
decritts con la meggior cowplelesze possibile. g
Buanto detto sopra risulta in generals abbastanza [f
difflcile per tutti, si tende senpre & dimenticare gualcosa. %
Esaminisme brevemente come si  proceds per risolvere H
manualmente un problema; wvale in generale lo schouwza |
seguente: i
1
- 1) si scrivono in une zons del foglie | dati inizlali; o
« 2) sl FEeqUano in SeqQuUenza delle aperazioni 3
sritmetiche; X
« 3} 2 secondz deil risultat| otternutl =i operzno delle -i
scelte sul tipo di operazion] ceon cul proseguire; &
- 4} si ripetonn un certn numero di volte dei gruppi  di E'
operazioni; i
» 9} si seriveno in uns zona del foglio | risultati o
obtenuti. %
Fer quanto riguarda il punto 33, ' chiasro che deve essere o
stata presa in precedenza una decisions su quale metodo di
calcolo sdottare. ;
E
4.3. IL FPABSAGGIO DAL PROBLEMA AL PROGRARMHA -j
i
Tutti i linguasggi di progranmaziens nebttons 2 dispasizione
‘del prograzsmstore  istruzioni adatte per svolgere le &
operaziani elencate nello schema espasto nel precedents ﬁ
paraqrafo. +
'y
Fer i principianti risults asbbastanze difficile passare
dal problema al programms, anche se hapno studiato bens  lae E
possibilita’ del llhgusggio che vogliono sdepersre. 50 ha
ura specie dj| blocco mentale! Eppure non e difficile. Si 5
deve  zolo "rowpsre i1 ghlsccio" e cloe® coninclare &
scrivere programmi. 5i faranno moltl errori, ma =" proprio i
fetendo errori che si lwpare. La programmazione ' proprio i
una disciplina che deye EESENe studiata, wa che, =
soprattutto, deve essere preticeta. Puo’ ecsere molto utile -%
leggers programmni scritti da altri e gia" funzliaonanti, $q
purche’ gquesti "altri" zizno dei buoni progremmstori, cioe’ [
programming in modo semplices ¢ chiaro. %ﬁ
g
bha delle prime cose da  imparere e come riuscire a;ﬁ
schematizzare i1 problesms che si wuole risolwvers. HNon %
esistona metodi codificsti ed ebbligsiorl per ragglungere 'ﬁ!:
questo scopo. Megli wltial snni sono state sviluppate dells 0
netodologie che ziutenn 2 ben progranmars, appoggiandosi
anche a linguaggl appositanents studiati per realizzarle.
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444, LE SITUAZIONI LOGICHE

Durante lo studioc di uns qualunque procedura risolutiva =i
vede che emergona 3 possibill situazioni logiche, esse sonos

« 8] sequenzao;
- b)Y diramazione;
- £} iterazione.

servendoc |
diagranma

Fassisuwo =211z descrizione di queste situazioni
sis della loro descrizione wverbale che di  un
grafice che ben si prests 8 reppresentarle.

GEOUENZA

Dopo 1'operazione A esequi
L operazione B

DIRAMAZIONE
FALSO VERD
S¢ 1 condizione F &' vers
allers esegul L' operazione
Ay altrimenti f(condizione
F falsa) esegul 17operazio= B
ne B,
ITERAZIONE
Esegui 1foperazione & fino =

gquando le condizione P risa=
ne vera.,
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§1 puo’ riuscire a schesatizzare ogni procedura operativa Gta a1 lettore decidere se ritiene per lui piu’ chiara 1la

in unz combinazione delle 3 situszionl logiche descritte. | descrizione verbale o il diagramma. Fossiswo osservare che

Queste 3 situszioni possono essers considerats le  strutturse @ 18 procedura precedente pun’ essere descrittz inizisliente

base delles programmezione. Esse hanno une cerstteristice 0 mediante la sequenza di 2 operazionis A e B; dove A o'
3 z 4 5 3

comune: wn solo punto di entrata ed wun solo punto di uwscita. 1'operazione di lettura di N e B ¢’ 1’'operazione di  analisi
su N. Il blocchetto B =i particolarizza poi in una strutiurs
di dirauwazione. Se nel disgrsuma precedente 21 dissgna  uh
tratteggio che comprenda | blocchett| compresi tra "LEGGI:N"

« "FINE", zppare chiarauwente quanto ors esposto.

4.5. STESURA DI DIAGRAMMI A BLOUCCHI 0O DI SCHEMI DESCRITTIVI
DEL PROGRANMAA

ESEmPIOQ 2

TR ey i i

Riportlsws slcuni esempi di studio di problemi per poter .
arrivars alla stesura dei relativi programnei.
"Leggere 3 numeri A, B, C e czleolare la media N dei 3

ESEMFIO 1 numeri "

"Leggere un numero dall’esterno ¢ stabilire se &' meggiore
di S7."

Descrizione wverbale:

leggere il numero Aj

leggere |1 numero Bj

« 3} leggers |1 numero Cj

« 4) calcolere M = (A+B+C) /3

- 3) stampare la media M calcalata.

Descrizione verbale:

« 1} leggere 11 numnsro Mj

« 2} confrontare il numero N con 575 se N > G7 andare al
punto 3), se no andare al punto 5);

« &Y scrivers: N > 5375

« %) andare al punto 6);

« O) scrivere: N « 07;

« &2 fine della sequenza.

L e SR g
Pl =

e

&

NO 51
i ¥
N CalCOLA:
peh: SCRIVI: P
MAGGIORE MAGGIDRE = 3

o

Fig. 4.1. Diagramms & blocchi

Fig. 4.2, Disgrasma 8 blocchi media 3 numeri
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Came si veds s5i tratta puraments dI uns procedura che
richiede 13 struttura sequenziale applicats ripetutanente.

ESEMFIO 3

"Leggere 10 numeri & calcolare la mnedisg M dei 10 nudieri
letti.®

Descrizione verbale:

« 1) porre a zéro la somma 5;

« 2) porre I1=1 per contare 1§ ripetizione della
operazions Ji lettura;

- 2) confrontere I con 10; se I winore o uguale =2 10
andare al punto 4), se no andare =2l punto 7);

« 4) leagere N;

« 3) aggiungeres N alla somma S5;

« &) sgglungere 1 2l contstore 1, ¢ tornare al punto 3);

« /) ealcolars A=5/10;

&) secrivere: MEDLA=M.

Fonr
Swfel
L)

Fig. 4.3. Diagramme & blocchi media 10 numeri

S4

e peserviamo it dlagramms di quest’ultino esenplo ved|aso
ordinatements una strutturs sequenziale, una struttura
iterztive & pol sncors un2 strutturs sequenzizle collegate

Ih sequenza tra loro.

Gl| esempi riportat| necessitano di qualche comnento.

I diagraunl a blocchi sono  degli  schemi _graFIti dove
compsiono dei disegni convenzionsli con  &ll7internc delle

seritte esplicative; | diversi blocchetti sonn collegati tra
loro da segwenti oriental| che danno |1 senso di percorrenza

delle schewpa.
I simboll grafici usati sono:

C::::) per inizio e fine progreamns

E pet (ngresso d1 dati

per wsclte di messagal

{:::::> per confranto e scelta

per operzzioni di calecelo
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Esictona anche alir| siwball, wa non &' il casa  di
indicarli tutii ora. y
el descrivere i problemi, sia verbzlmente C b

graficsmente abbiamo usato dei nomi come: N, A, B, C, 8y N.
Questi nomi servono per indicare delle variabili, cioe’ dei
cantenitor| di dati. Sono state usate anche delle costanti
nuseriche come: 57, 3, 10.

Mel terzo esempio, dovendo fare uns sommstoria B, =l e’
messa  in evidenza 1'operazione o azzeramento della
variabile & prine di |nizlere & sommare. Sempre nello stesso
esenple per conbrollare 1'esecuzione ripetitiva di  lettura
di un nuwero si &' fatio wsoe di wn contatore I; posto
inizialmente a2l valare 1 ¢ incrementato di 1 pgni volta che
2i legge un numero. Tale contatore e proprio quello che
deve essare znalizzato per poter uscire dal ciclo, o' la
condizione che, fino a quando si mantiens wvera (I<=10) fa
esequire 1" jtepazione.

Fino ad ors rion =i &' @ancore perlsto di  stendere  un
progra@ma, ws solo di studiare |1 problewa. Fer aghi
problews o' stata faitz uns analisi e 8i & arrivati slls
descrizione verbale o grafica dells procedura risolutiva.
Gli ezenpi scelti sono wolto sseplici e non sl sono
descritti cowmpletaments | dati di ingresso. In realta’ sl
dovrebbe precisare ls natura dei dati: numerl Interi o
deciuwali, numero di decimali desiderato nel Plsultata. Ogni
problens dovrebbe essere sccompagnato da umz  lists delle
variabili in gieco, in wodo che risulti chiaro per tutti
Coss S0ND & & CO83 Servono. Nel ceso dell'eseupio 3J:

Elenco varjabilij:

I contetore per i1 controllo del cicle di letturs
puc’ wvarijiare da 1 a 10;

varfahilé per caleolsre la somme del numeri letti;
variabile per celecolare la medis con x decinall;
warieh|le per contenere i1 nunero letto ogni volts
tale variabile deve conteners up nunera iAtero (o
der [ mele).

Z3am

4.6, LA PROVA DEL FROGRARMA

Fer ogni problems devono essere prepsrati dei dati  di
prova, Cloe’, tenendo presente la nstura del probless si
devono preperare e calcolare tutt| i casi liwite con i quali
e’ pecessario provare 1 progremma. ET inutile, per esempio,

S
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provare un progresms di ordinamento solo con dei  dat] gia
in ordine!

La prove del progrezmmz e’ un womento wolte delicsto. In
generale un progranta non ¢ mai giwste 5 priari. Gli errori
possono dipendere da dlverse csuse.

inerent| alla
Ditretutto |
ajutano hel

Gli errori piu" seamplici sono  gQuelli
grammatica & sintssei del 1lingusggio usato.
sisteni eperativi o | traduttori dei linguaggl
trovare wolti di guesil| errori.

Gli errori possono essere dovubl ad uma cattiva codifica
del problems, tipo um richiamo sbaglizto, e questo tipo di
eFrore non puo’ essere . segnalato dal sistema a weno che i1
punto richismsto non esista.

Ci sono inoltre, © sono i piu’ gravi, gll| errori di logica
nell'analisi del problema. Se 11 programma in  prova, §non
sarrivae alla sua fine loglca o s | risultati non sono quelli
attesi, si deve riprenders copn pazienza in esame  butta

dzll’ inizio.
4.7, LA DOCUNENMTAZIONE DEL FPROGRAMMA

Guando il problems ' stato sufficientemente approfondito

ad &' disponibiles

. L'analisi del problena;
. la descrizions verbale dellz procedura o il

a blocchi;
« 1'elenco delle variabili;

diagramnnsg

5i puno’ passare alla codifica del programma in un linguaggio
sdatto per il celcolstors sul gquale |1 programms deve essere
pravatao. La codificea wisne portata avant!| segquendo la
descrizione verhale della procedurz o il dizagrasmas & blocehi
ed avenda & disposizione tutte 1 note relative alle
variagbili da uszsre ¢d z2llz procedurs.

L*analisi del problema puo’ essapre portata avantl in dus
mod iz

. 8} tenendo presente solo 12 logics del problems;

b} tenendo presents sia la logica del problema che 1s
uzera' per ls cedifics del

retura del lingusggio che si

PrOQramnng . )
Hel cesp b) sare’ piu’ sewplice 1a fase di codlifics,
wenkre nel cesn a) si dovea' adattars la logicas del problems

zlle esigenze del linguaagglo.
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Dopo la pravs definitiva del programma, clos’ quando tutto
funziona, 5i devono preparare le norne operative per  17uso
del programnma.

Ogni prograsma per il calcolatore deve eszere documentato,
cioe’ deve es|isteres

« il testo del problemns;

« 1"analisi del problema;

« Il diesgremnz & blocchi o 1z descrizione verbale;
- 1"elenco di tubtbte le variabili usate;

«» 1'elenco dei casi prove significativi;

- la lista del programma;

- le nmorme operstive per 17uso del programms.

libra =i
quali 1la

@6

E

fanno degli
documentaszions @

E' chiaro che in guesto
sbbastanzs  semplici, per |
necessarjamente linitata.

4.8, 1T DATI E LA LORD ORGANIZZAZIONE

I dati sul quall operano | programnni possonn sssere:

. datl
. dati

singolis;
organizzati z gruppi.

Sulls prims categaris di dasti non c’¢’ wolto dz dire =
perts che | dati possono essere di tipo diversa, ciaos®
Muserici interly, numerici deciwali, &alfanumerici (stringhs
per il Basic).

Fer quanto rigusrda la seconds, sl possono avere giuppl di

dati tutti dello stesso tipo, per essumpio 100 npuneri  da
ordinare, oppure gruppi di dzti di tipe diverso, ma leasti
insieme da una gualche caratteristica, per esenpla notizie
riguardant] tutte 1z stesss personz. DOuesii wuwltimi =i
sogliono raggruppare con il nowe di record. I1 record

ensgrafico di diversi elewmenti, per
asempio:
nomNe & Cognomne;

. indirizzo;

WNg persong Com Flr“'i:-ndle-

B -5 S

. numero di telefono;

« CAFY

« data di nascita;

- luogo di nascita;

= BLL.j
e questi deti hon sono necessariamente  tuttl dello siesso
tipo.

a0

E' abbasteanze rero avere # che fare ton uf solo record d]
dati; di solito si hanme tant| record di  dati e questi
costituiscone un erchivio. Netl lingusggio della
programmazione gli archivi si chiamano file o flussi.

I file o srchivi o flussi sono insiemi di dat| registrati
5U uWn supporto. [ supporti piu’ comuni spno: fogll di carta,
dischi magnetici, nastri wmagneticl, bende di carte, schede
perfarate. In dipendenza dalla naturas inltrinssca del

supporte |1 file puo' essere solo di DUTFUT (usclts) o snche

di IHFUT fentrata). Oani insieme o' costituito da un certo
funero di elementl; ogni elemento prende i1 pome di record
logico. Ognl record logico =7 costituito da piu® dati
elenentari che prendono i1 rowme di campi (Field). I1 record
logico &' un insiems di campi che of opportuno o registrare
una dopo 1'eltro o registrare in wodo tsle che tutti | cawpi
siano accessibilil contenporancanesnts o globalments in  Ffase

di elabkorszionas.

L'aspetto logico dei file &' quelle che fhteressa i1
programmna elaborativo; esiste perp” anche un secondn aspetio
ed & quelle fisico. Cioe' come fisicamente si registrano |
record sul supporti. Ogni supporte cohsente di  registrare
con  determinste cerziteristiche, e non e (1 caso di
sviluppare qui quectso srgomento.

Nel ceso dei czlecolatori Sinclair i deti possono  essere
organizzati in record ¢ quindi simulare L'ordanizzazione dej
file, wmz il tutto deve sosere registrato nells memoria del
calcolatore ¢ spostarsi su nastra magnetico insieme al
programnma. Cioe' non si ha lz possibllits” di chiesmare da
programia e leggere o scrivers un flle su nastro; si  deys
lavorare nells memoriz & poi  wemorizzare alla Flne della
#=laborazions d| nuove tutto su nastro. Hel Caplitolas 9 si
dedice un parzgrefeo & questo srgomento.
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S5.1. CARATTERISTICHE DEL LIMBUAGGIO

It BASIC &' wp linguaggio siwbolico ad elto livello di
tipoe Interpretativo. Questo significa:

il programmatore scrive le istruzion] usande delle
parole simboliche e dei simboli sbbastanza vicini &1 naormale
lingusggio (in inglese) 18 cui logics " plu’ orientats =lls

risoluzions del problem| che non al funzionamenio del
celcolatore;
. ogni istruzions del lingueggio corrisponde  ad  un

gruppo 4l istruzioni in linguaggio macchina;

. la traduzione da linguaggio simbolice & lingusggio
macchina avviene contenporaneamente alls esecuzions  del
progrsmng, cioe’ ogni frase viene prims interpretatz <« poi
eseguita.

In molti altri linguaggl siwbolicl di  prograseszions la
fase di traduzione o' completaments separata dalla fase di

esecuzjone & la precede. Questi Lipi d1 lingueggi =i
definisconn compilativi (quelli &d alto livello tipo
FORTRAN, CDBDL & =2ltri) o essemblativi iguelli =& basso

livello tipo ASSEMBLER). Gduesto fz si che, quando 5]
scoprong degll #rrorl in fzse esecutive, risults szbhastanze
macchinesa «correggerli. Infatti si  deve correggers il
programnsg  simtolice, rifare la traduzione ¢ rifare 1z
preparazions finale del programmz da provare.

Con |1 Bssic, inverce, s@ si scoprono degli errori in fase
esecutiva, sl correggono le frasi sbagliate, gia® presenti
in wemoris, € sl riprove. Lz messa a punto di  un  progremmns
risulta piu’ velooe.

I1 BASIC ha sicuramente lo sventaggio di  essere un po’
piu® lento in Ffase esecutiva rispettao ai linguaggi
comnpllativi o assemblativi, we 1z neneggevolezza e

programmi ¢ tale che vale la pena di usarla.

i deve fere sttenzione & ricordsrsi s8¢ un  progresms  in
prova =° state wedificato rispetto alla versions gis’
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mengrizzata, per esempio sy nastro, @ qulndl memarizzare

pruavanente la versione aggiornata.

in gquesto manuale ron s| pretende di fare un brattato  sul
BASIC standard, we =olo di insegnere le caratteristiche
delle due implewmsntazioni del linguaggio disponibili  sui
calcalastori SIMCLAIR ZXEB1, ZX&0-NUOVAR ROM < ZXE0.

G.2. COME 51 SCRIVONO I PROGRAMMI

11 progremms &' formato ds lines nunsrste da 1 a 7999 =1
massina; ogni lines contiene una istruzions. La numerszions
progressive delle lines rappresenta snche 1'ordine di
esecuzions delle istruzioni del programma. S50 uWsa AUlErars
le istruzioni del progrewme con numer| non  consecubtivi, in
tale wodo o’ possibile fare delle inssrzioni di lines senza
cdovere rinumnerare le azltre. 51 possono usare | numeriz 10,
20, 30, ecc..

Le istruzioni sono formaste dalle FAROLE CHIAVE proprie del
lLinguaggino = dalle FAROLE SIMBOLICHE inventate dal

progremmatore per indicsre gli  DPERANDI. Esistono delle
regole per la formezione delle parole simbolliche.

11 programma = gcrive seguendo la nascits dellie
istruzioni nella parte bassa del wvideo; 11 sistems sednzla
eventusli s#rrori di scritiurs. Le correzioni =i spportsno
muovendosi lunga la linea per mezzo dei tast| che spostano
il cursore & destre ¢ 8 sinistrz oppure ussndo il testo

RUBOUT per cancellares. Guando una istpuzione e’ completa e
non contlens error| la pressione del tasto HEW LINE 1z fa
sccettare dal sistema; oquesto significs che 17istruzions
viene memorizzata ed zppare nells psrte zlte del videa 2l
posto giusto in basse al numero di linea crescente,. Se sl
riscrive una istruzions che esiste Qia”, la muoves istruzione
wa a sostituire 1@ vecchia, cloe’" gquells che aveva lo stesso
putero df linez. Fer wodificare une istruzione qgia’

sistemata nella parts alta dello scherne sl proceds cosi’:

. si spostz il puntstore di 1lines =&lla Ilstruzione In
questione;

. sl usz 11 tsstp EDIT per far eapparire 13
jstruzione nella parts bassa dello schermo;

. si corregae la linee & pol sl prems HEW LINE.

slecsa

La nuova istruziopne va 8 sostituire la vecchia.
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S.34. 1 DUE mORI DI FUNZIOWAMENTOD

11 calcolatore puo®™ funzianars Ins

« MOROD IMAEDIATOR
» MODO0 DIFFERITO.

Modo imwediste significe che quando si prese HEW LINE per
fare accettars una istruzione qussta viene jmnediatamente
esequita e non piushe memorizzats dopo 1'esecuzione. Fer
ottenere questo modo  di funzionamento 51  deve sorivers
l"istruzione senza farla precedere dal numero di Linea.

Moda differito significa che le istruzioni W g ana
mewor |zzate & per farle eseguire si| deve dare i1 comsndo che
manda if esecuzione (1 programma.

furante 1'eseecuzione del programms si possono averse degli
arresti prograwnati nell’esecuzione ed Intervenire in  modo
inmediato per anzlizzere risultati perzisll senze disturbare
il progransa presente in memoriz.

lLingueagio
in  uno

Durante 1'esposizione delle istruzioni del
viens detto guande una istruzione non &' esequibile
dei dus modi.

Inoltre, per pgni |struziene, qualors non =iz
uno dei modelli del SINMCLAIR, viene indicate per
calcolatore & utilizzazbile.

valids su
quale

S.4. CATEGORIE DI ISTRUZIONIL

Le lstruzioni del lingusggio possono essers diviss in ire
qQruppi

iegtruzioni di tipo dichizrativo;
. dstruzioni di tipn esecutivo;
- comandi di sistema.

&1 pring gruppo spperiengone  le  istruzioni che asiutsno
1'interpretes Basgic @ lavorares. Al seconda g U PR
sppertengono le jstruzioni che vengono effettivaments cynlte
per esequire um programnz. a4l terzo gruppo  appariengono e
istruzioni che intersgiscono fra programms & sistena.

Le istruzionl esscutive si possono classificske in divers|
aruppi s

. Iistruzioni di sssegnazione;
« istruzioni di controllos
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. istruzioni di Ingresso e usclta del datl; ﬁarte di programmz che iniziz alla lines
« Istruzioni funzionzli (funzliomil; [t [ " " =
istruzioni varie ¢ di 5eru:ziul ' g |1 Mon ha senso usare LIST in un prograwus,
' pi il pragramns 5i interranps @ lista se
stess0.
J.0. 1 COMANDI DI SISTENMA E
I LOAD .
i valldn solo per Z2H80. Trseferisce tun
" . ! @ ia dal nasiro
Le istruzioni di guestio gruppo sono comandi di sistemz o & i ?Tngraumat Iglln zigzglln ERl SeE QUBRAT
song eseguiti prevalentemente in modo immediato. Fer ogmni e?at?amin = ?‘ , a0 windi pOssong
comshndo viene specificsto ¢ si pun' weare anche in wodo €. ERARG MmN g 11q e i
differito & quale effetto produce esserc| dei contenuti nelle varie LA
1 ’ i 3 Emor & yiene azzerata prima de}
HEL ] caricamento del programns, Come S8 51
gzzers ls memoria del calcolators, deym .."Il i fosse usato |1 comando MEW.
essere usato prina 41 imiziare 8 scridvers 7 o
un nuove progreonz. Won ke senso ussrls in [ tgzg' .
W "Fome - e
UN pragranins. i | valido per IX81 ¢ ZXB80-nuowa ROA. Hella
RUN i forma LOAD"" carica da nastre il prino
] % b r i a
pzzera tutte le wvarlabill del progrezmus Ih programms che trove | e, L8 StE'"E
presente in memoria e ne fa partire mulla ottenuta premendo 2 volte i1 st
" - o A T e VQ er‘
17¢eecuzione dalle lines con il numesro dj ! pt e pon 11 tasto ahe bl ﬂna
linea minore., Hon ha in generale senso introdurre il *:aratterﬁ ap 8 IT S
usgrla In un progesing. i s-t.r-mga}T Hell altrae forms Cﬁr [ L 5H
5i pun” anche scpivere: RUN numrero-llnes, ¥ nastro il programua dl_ nome - Chone pFI
in queste c2sn, dopo 1'azzeramento delle o farendo scorrere eventusli altTl prngfamz
variabili L'esecuzione parte dal presenti. I1 programws viens —caricato
HUMEFGH!IL@; dato. ; rello steto in cuwi el trnw?va_ al wmomnento
i (| della memorlzzazione, qguindl anchs  con
LIGT variabili non vuote.
lista sul wvideo il programms presente  in i ) ] P e
Wenoria. 5S¢ esso supera  be 22 lines, T NOTA: Se si usa la LOAD E;Ete;j:LEBPZElle
eppeiono solo le prime 22. Lo schermo puo’ i programma  insiene a3l U e
cantenere 24 linee, ma dopo la lista viens = variabili, nnnis] PEED u:ﬂtinnP Infati)
mentenuis Lna lines in blienco e 1l'ultins i RUN per mandarlo in esscuz e Wosilaid)
linea #° del cursore. FPsr listare la parte L RUN azzera i cunte:utl d?llzr:arl?n I;ndu
restante del progrewms 51 pun’ scrivere: i quest| casl si e el d e
LIST n. Nello ZX80 si otitienes: § inpediato il comandn: GOTO n, dave n =
- ge la n &' gla’ sulle scherno, colpare . fumero di Linea dglla prims llnea‘ da}
il puntatore di linea a marcarls; i prograwna. L'istruzions LOAD puo e
- =& ®553 non &° gia' sullo Ech;rmu ed ) usatz anche ds programma, sola Fhe_ 95??
riferisce una delle 2 linee sequenti lo éE IntgFPﬂmF% il prugraumaﬂln seecuziaons &« fa
schermo scorre od 2ggiungs 1z o le due caricare |1 nuovo prograsma.
linee, con il puntatore alla linea n; o
- s& n |ndice una lines oltre 1'ultima | SAVE : i1
presente * 2, cospare it progrsnma.  dalila 5 valido per lo Z%ﬂﬂ. Namqr|zzn su nagtr? !
linez precedente la n in svanti, senpre o programma che si trova in weworia  IRS1E0E
con 11 puntators alla lines n. s b #l contenuti delle variabill.
Hello EX81 @ nello ZXE0-Nuova ROM SAUEY i
qualungue parte del programma sia presents Fre b = Q1 . o Y8 O=NUDVE ROM.
cul widea, =se si scrive LIET n, appare laz valido per Zxs1 @ Z
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e :

Memorizza sy nastra |1 programma  che sl
trovz in meworiz insiems ai contenuti
delle wvariabill assegnandogli il =N
"mowe-pr". Honm &' accettata ls strings
nulla a2l posto del none del programms.

HOTA: Se si vuole essere sicuri che un
programnd mewmorizzi se stesso Insleme alle
sue werisbiili, =i deve preoceders cosi.
Fraogrammars alla fine logica della
FsECUZTIiOne del progrenns uno ET0F
pr@cedutu da un messaggio esplicative &l
video che chieda di  fsre 1le operazioni
maﬂua{i inerenti al montaggio del nastro o
poi di ﬂaﬁe il cowmsndo CONT (COWTIMUE).
D?pu L'istruzione di STOF ci deve ossepe
1'istruziane di SAVE. In tzle wmodo |1
prograunma salva se stessn e § e di
tarm insre. Da guento dette risults che
questa istruzions puo’ essere usata anche
[ ¥4 i
— dz prograomme.

fg prosequire 1'esecuzione di un progremnz
dopo una fermata . Se il codice di  errare

€ %) clpe’ stata esegults una
istruzions STOF, §1 prograomeg  prosegus
dalla 1lines seguente. Se {1 codice di
arpore non e 7 o0 0 11 progrsans  prosegue
rieseguendo 1'ultimz istruzions. Se i1
cadice di  errore 2' 0 allaora CONT fa
proseguire dal npuwero di linea del
precedents meszzggio di errors. Non  ha
SEAS0  uesre quests  istruzione in un
progranmns.

Deb. TRATTAMENTO DE1 DATI MELLOD ZXa0

I dati possano sssere COSTANTI = Y
_ ; : Sl = ARIABILI. L& cost
sono introdoite direttamente nelle linss di prngrammauEEE::L

ricevere 1'assegnazione di un i i

. i = mame siuwbalice. Le wari i
Iy e sono individuste da i i e siubalizglabiEL
caratteristiche di  ogni  possibile tipo  dj data 5O

identiche per le costant| & per | contenuti delle varizbili.
Le COSTANMTI possono essere:
- MURA i
i ERI INTERI, comn segrno, coupres|i +tre -—-32748 o

i H BTHINEHEIHI CARATTERI alfanumerici delimitate dagli
plciy che ovviamente non possono far parte dells stringa.

ad

Es.: "OBGI FIOVE". Le stiringhe possono essere lunghe @
piacere. Una siringa senza caratteri ("")}) wiene <chiamata
2 il tasto ¥".

stringa-nulls ¢ si otilene premende 2 velte
pnaloganents le VARIABILI possong @ssres

UARIABILT MUMERICHE INTERE;
. VARIABILI STRINGA ALFANUMERICHE.

Le werighili numeriche inters hanno nomi simbolici che
devaona senpre |nlziare con una letbtera = passana contenere;
dopo |1 prino cesrattere, sis cifre che lettere e possOnD
essere lunghi a placere. Naturalments i mowml lunghl occupana
piu’ spezio in wemoris di quelll corti & quindi e' meglio
limitare i1 numeiro dei caratteri dei nomi delle wariabili.
Le variebili numeriche possono contenere numeri conpresi tra
32758 e +32767. Esse sono meworizzate In due buyte, nel
prino si troveno le cifre meno significative # nel sscondo
e piu’ significative. I numeri negativi sono  mesorizzatl
relle forwes di conplemento & due con il primo kit del byte
2lto a 1. I pumeri pesitivi hahno sempre il prino Bt del
byte silto = 0. Sono  nomj validiz: PacGa, I, Al, AZ, A3,

SCONTO,; ecc..

Le wariabill strings hazpno nomi simbolici formati da uns
lettera seguita dal caratiers § idollaraol = PSS ans
di cerztteri

contenere stringhe di  qualsiss| AUMETD
comnpatibiluente con la capacita’ della mempria. Dsto che 1

letters dell’alfzbeto sono 24, ih un  prograons 2| possonD
avere al meassino 24 skringhe. Sono nomi valldi: A%, G§,wCCa.x

5| possono svere VARIABILI MUMERICHE COW INDICE, cioe'
gruppl d1 variabili, rappresentate globalmente dallo stesso
powe, & dlstinte trs lore da un indice. In auesto csso il
mome  delle wariablili pus’ essere  formsto da una sola
letters. Es.: All), dove A &° i1 nome del gruppes di

varlabili ed I &7 13 variabile intera che funge da indlees
nel gruppo. Il numero degli eleuenti non puo’ superasre 236.
L*indles ha came prime valore O.

Le warizhili numeriche intere che vengono usate per

cantroilare 1 cicli di programna (vedi istruzioni FORSHEXT)
=gho chiswmete VARIABILI DI CONTROLLO e possono avers il nose
formato da una sala lettera.

Le varlsbill in programmazione soho  da intendersi come
Weontenitori di dati" e quindl per 1s variabill hannao senso
operazioni come: ISI+1, che dz1 punte di wvists dells
matematica non hanno 5€nso.

Le varisbili singele in Basic vengono definite quando

inizlale, cioe”™ 1la prima

vienes loro assegmato un  valore
= g In wuns istruzione

wolta che compeiono & sinistra di un
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INFUT. Se in un programma si scrive I=I+1 senze avere prinae
scritto, per esempit I=0, si hs una eegnalezione di errore;
infetti 1 campere a destra di un = prinag di =szepe state
definita. Le varisbili con indice wengono invece definite

wsando una frase Basic di definiziene, la DIM, istruzions di
tipo dichiaratlivo.

Mel Cepltolo ¥ =i wostre cowe i dastl nemworizzat|
nelle wenoria del calcolatore.

Yerngono

9.7. TRATTAMENTOD DEI DATI NELLD ZX81 E MELLD ZX80-MUOVA ROM

La nuova ROM conmsente di usare NUMERI INTERI o DECIMALT
aventi slmeno 7 cifre di precisions. 51 srrive 2lle 10 cifrs
s¢ | numeri si mantengono Inferiori a 4294947294,

Il celcolatore accetis delle tastiers numeri scritti in 3
wmad iz

1) MUMERI INTERI;
2) WUMERI CONW IL PURTO DECIMALE;
. 3) HUMERI IH WOTAZIONE ESFOMENWZIALE.

Fer guanto riguarda | punti 1} & 2} non =" npecessario
fornire spiegazioni, bastz selo ricordare che, uwsando |
caleolatori elettronici, il punto decimale sostituisce 1z
virgols decinslie.

Il puntpo 3} si riferisce 21 numer] sceritti sotio formwa di
prodotto di un numero  per une  opportuns  potenze di 10.
Esempio:

J.27 = 537%10£4-2 = 0, 527#10%x] = G2.7#10%%-1

modificato
senso (ricordiano
significa elevato
notare che ogni

E' chisre che 17esempioc potrebbs ensard
gll1'infinito ¢ questo non evrebbe moltio

che "# significa moltiplicata" & che "##

alle potenza d1")., E' invece Interessante
numerg puo’ esserée scritto in forma esponenziale in wmodo
unlvoco se si pongono tutte le cifre sianificative 2 destrs
del punto deciwmale, cloe” "G.clfre" & sl usa un opporbuno
esponente per il moltiplicetore 10. Huesto wodo di scrivere
| numeri viene chiamato "forma esponenziale normalizzata".

Hella forms esponenziale nermzlizzsiz vengono conservete
tutte le cifre a partire dalls prins cifra significativa
(diversa da =zern)l & questo conseonte, wsando um AUREro
prefissato di fgifre, di conservare sia | numeri molto grandi
che i FALEnl &t molto piceoli con ung precisione

predetarminata. L'esponents serve prni a dare la  grandezza

foe e 0
T

Z Lo

teale del numero.

Inoltre non &' hecessario conservars 00", i & beste
ronssryvare 12 cifre dopo il punto; esse prendone |1 nome di
"mantissa". #Anslogamente non &7 negessario COns&rvarse
"#10%#%", ma basta comservares 1l7asponente; esso prends il
riowe oi caratteristica.

Fer fare sccettare dsl czlcolatore un numere In notszlone

esponenziale es5s50 deve esssre scritto cosi':z

AumeroEx s

dove: numero &° il pumero scritio come intero o come deci=
wale & non hecessariamsnte in forsa normaliz=
zzte
E corrisponde convenzionslmente a "=x10=2";
WK sta per un numero al massime dif 2 cifrs con o

senza segno ¢ rappresents 1'esponente di 10,

Esenpi =
0,527E1 che corrisponde 2 5.27
EE?E_E L1 a i 5'2?
4. 1ELD " “ A1 000000000
Qualunqus numero, non iaports  in guale wodo sia stata
immesss nel ecsleolatore, wviene menorjzzato in forme
esponenziale norwallzzata. 11 sistems usa 9 byt per
Menori ZZere Un numero:
« 1 byte serve per la caratiteristica;
« 4 bByte servono per le mantisss.
Ovvianents, dato che il sistena conserva i tumeri in forma
Lineriz, lg cerstteristics rappresents 1'esponente dz  dasre
al moltiplicatore 2 (& non 10} per ottensre 11 nussro,

reppresentsty B sus volts da una meniisss binarie.

Il byte della caratteristics (i1 cui velore pus’ andare das
0 & 255) viene usstpo cowe esponents dope  avergli  sottratto
128; in tele noda ali csponent | positivi var | ang
apperentensnte ds 129 a 259 & realmenle da 1 & 127, wentre
quelli nmegativi wsrlano &pparentemsnte da 0 a3 127 @
resimente dz -128 & -1. L'esponente resle 0 corrispende
all'esponents apparente 128,

fQuesto significe che la carstteristics dei numeri tratiat]
varia in decimale ds -39 a +38.

I 4 byte dellz wmantisss servono per  conesrvere  uns
mantissa normalizzata usando e seguenti convenzion]:
. il primo bit del byte piu’ slto serve per |1 segno:
0 per nuimeri positivi ¢ 1 per nuesri negativig;
. 1 31 bit rimanenti servono per lz wenitissa, we dato

al
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che, wssendn a553
con un bit 1,

nornalizzata comincia sicuraments

questo priwo bit viens omnesso, =i ha
cosi’ oun Bit (n opiu® di precisions. Naturalments nei
caleali viene tenuto conte anche del primo bit.
Il piu' grand: npunero wmemorizzabile in 32 it e’z
d¥232-1, che & sppunto il numero 4294947295, Huesto
e’ d|] 10 cifre, ma non & {1 wssssing npumern di 10
cifre disponibile (sarebbero 10 cifre ¥ consecutivel
e quindl si dice che la precisione &7 tra 1o 9 & le
10 cifre.
1 nuwer| negsativi non zono nells forme di cowplemento
a 2, ma il primo bit 2'uguale a 1 per Indicare il se=
gna meno, &d ¢' sequito del valore assoluto del nume=
ro privato del primo bit.

11 pumere zero &' rappresentato dsai

5 byte tutdi 21 valore

0.

Ouando 1 nuweri vengono stamnpsti 51 vedono sole & cifre
significative eventualments sequite da zeri & con 1'ultina
cifra ceignificative arrotendsta, pero’ il pumern wviens
conservato in menaria con la precisione su  esposta. 5§
possono provere  queste carstteristiche  del czlcolatore
serivendn semplici esempl con calcoli di nuweri wnplte grandi
e molto piccoli.

Il nuwovo BASIC del Sincleir consente quindi di  trettare
numer | Inter| o decimali senze le wsuali distinzioni tra
interi & decimeli present! nei Basic standard, dove
1'aggiunta di un suffisso 2l nome della wvariabile o alla
costznte cres uns distinzlone tra interi e decimali.

FPer quanto rlguarda ls formezione dei nomi delle variabili
sono ancorz vallde tutte le regole esposte hel precedente
paragrafo per lo ZX80.

Le VARIABILI MUMERICHME CON INDICE consentons 1'uss  di
dimensioni mulbtiple, cige’ mon si ha piu’ un solo indige, na
quanti indici si vuople. Il nowe delle warisbill nuseriche
cam Indice deve essers formato da una sola lettsrs. Gl
indici partono dzl valore 1. Per disensionare 1v warisbill
can indice si usa la frase DIM, di +tipe dichiarativo. I1

rusero degli elenenti non he, praticamente, limite.

Si puo’ usare lo stesso home per una wvariablle numérica
semplice & per une varisbile con indice ed i1 sistems le
considera diverss.,

Esenpin:

1 REM MATRICE DI 3 RIGHE E 4 COLODNHE
15 DIR Mi3,4)

20 FOR I =1 TD 3

0 FOR K = 1 TO 4

40 LET A1, K} = I#10+K

a2

e

R

= S U P ———

45 PRINT MUI K" "5

50 NEXT H

55 PRINT

S0 NEXT I

Le YARIABILI DI CONTROLLO dei cicli hanno il nome formsto
da uns sola lettera , ma sano ahche esse memar|zzate comes
ruteri in forme esponenziale. Mel nuove Basic sono spariti |
aumeri interi, cloe’ | numeri conteputi in 2 byte.

Le regole per lz formezione dei nomi delle STRINGHE =oho
invariate (letters sequita da %), m2 sone disponibill 1=
VARIABILI STRINGA COM INDICE 3 dimencioni wultlple, con la
limitazions che tutti gli elementi strings devano awvere la
stesss lunghezzs. Hel dimenslonamento di unz ma@rite
tvariabile con indice dl dimensigni wmultipled dI  stringhe
dopo le diwensioni deve essere presente  un nunero che
definisce il numero dei caratteri di ogni  elemento. 11
pusers delle dimensioni <°, praticamente, B placere.
Esempios

10 DIM A$dlD,7) definicce uns wmetrice di stringhe &d uns

formata da 10 eles
ciascuno.

dimenzsions {wettore), 3
ment | stringa di 7 caratteri

definisce una matrlce di sbtringhe a
due dinensioni, formats d& 7 righe e
5 colonne, quindi 35 stringhe, ognuns
di 10 caratterf.

100 DIM B$L7F,5,10)

Hon si puo’ usare Lo Stesso Aome e wWna variabile strings
semplice e per uns varisblle strings con indjce.

Fer fissare una stringa in memoria si pwe’ definirla con
la frase DIM senze @ssegnarle indici, ma solo l& lunghezza.

Esenpio:
10 DIM A%L3D

definisce una stringa wunica lunga 3 carstieri.

wariabiliy

Gli indici passann E558res costanti, _
gll"intero

espressioni nuneriche; essi vengono srrotondat|
plu’ wicinos =ssi partono dal valore L.

Hlicordiswa che le warigbili semplicl devono EEEEre
inizializzate per cominclare ad esistere (n  un progranna,
sjoe’ Ci deve escere o uns frese LET di  asssegnazions o 1&
variasbile deve compasrire dopoe ls perela INFUT = e ndi
Ficevere wun deto al momento dell'essecuzions del progremns.

Le warisbili con indice invece cominciano ad esistere zl
gonento dells DIM & wvengono inizislizzste o & &ero o CONR

SpAzZ|.
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S.8. CARATTERI, OPERATORI E ESPRESSIONT

1 ceératteri del =jistemna sone | tarstteri ASCII  riportsti

nella Appendice M.
G1i OFERATORI ARITMETICI disponibili sono:

» elevanentn 2 potenza (E=);
. negezions uniterie (-);
 mnltiplicazinne (#);
divisione (/)

« Bddizionsa. {+3;

. sottrazione (=}).

Aid ogni  operstore &' stste  sssegnata une priorita’
operativa codificandola cah  uwn  numera. Hella wvalutszlons
delle ecpresejoni vengono eseguite primeg le operazioni con
priorits’ piu’ alta e Ll'espressions viene analizzata da

elnistra & destras. Nelle espressioni si pessono  usare le
parentesi & le opsrszinoni contenubte nelle parentesi hanno ls
precedenze rispetio 2lle 2ltpe. Tutti gli operatori

aritnetict lavorane su wvariabill = costanti nuseriche.
L'operstore "+" puo' essere uszto per concatenare tra  loro
due stringhe ¢ questn equivale & scriverle una di  seguito
gll’altra, pero” solo nello ZX81 ¢« nello ZX30-Huove ROM.

Gli OPERATORI RELAZIONALI disponibili somo:

» uguale (=)
« magglore (#);
. Minore (<),

Muesti ppersior] poscono essere ussti sie In espressioni
arituwetiche ¢he in eopressioni che operano su stringhe.

Hello ZXA1 & nmellp ZXE80-Nuove ROM sono dispenibili  enche
gli operater| relazionali che seguono:

. minore wguale (<=
g

]
7

« Maggiors ugual i
» diverso (<r).
Con gli pperatori relazionali g1 possono formare
sespressiani candizlianall e pua’ essers analizmato il

verificers! o meno dells condizione:
condizions veras;
- condiziens fzlssa.

el calcolatore ZXED la condlizione di verita”™ corrisponde
28l valore numerico =1, e la condiziona di falsita" al valore
numerico 0.

Hello ZH81 & ZX80-Muove ROM ls coendizione di wverits’

T4

corrisponde sl velore numerjco 1 o weglin diverso da 0; 1@
condizione di falsita® al valore numerico O. n
Upnz espressione condizlonsle fa nascere una variabile di

tipa logice e questa variabile assums | wvaleri sopra
indiceti.
Gli OFERATORI LOGICI disponibili sono:
. HOT i{negazion<);
« AND (uns e 1'mBltral;
. OR tuna n L'altral.
gnche gl operstord logici servong par costruire

espressioni tondizionali. Le espressiani :undlziangii
possono far parte di eepressioni & ad esse viene gostituwito
il valaore dells corrlispondente variabile logica.

Seguono le tabelle delle priorits® degll pperatori per  le
dus versioni del Basic.

Friorita' Dp. ZX20 Friorita’ Op. ZA&1/ZX80-Huovs ROM

Operazione FPrioritse’ Operazione FPriorits’
Funzioni 11 Indici 12
#h 10 Glicing 12
~{ynitarioc) ¢ Funzioni 11
% & ik 14
/ 7 -{uniterio) 7
+ & k3 &
m & L &
= =] + &
> 5 — 3
< 5 B 5
HOT 4 & o5
AND 3 € E
2 o= o
- ) Som H
LF o
NOT 4
AND 3
OR 2
pal fatto che, nel priwo CEs0 le ?perazfunr i
moltiplicazione e divisiaone hanno diversas priorita e nel

secondo uguale priorite’, derlve che ecslcolando 1z seguente

eEpraessione:
300/ 0%2

si abbia come risultato riepattivaments:

Ln
N
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esaguilto

« hel primg caso 30 (ZX80), infatti vieps prina
risultato

S5%2 f(prierita’ &) e pot divisc 2300 per il
{priaorita” 7);

. nel secondo caso 120 (2481 ¢ ZRLO-Nuopve ROA), infattlil
wssendo la priorits’ delle due operazioni la stessa viene
eseguita prims l'operszzione plu’™ & sinistra 30070 & poi
moltiplicato il risultato per 2.

Hella tsbelle compeiono delle operszioni delle quali non
&l &' ancors parlato e che verranno espostes piu’ avanti.

Hellp ZX80 si supplisce slla mencanzs dell’operators <>
{diverso) usando 1'pperatore NOT; scrivendo per esempiao  NOT

A= B, si Indica proprio ls condizione A diverso da B.
Gli operatori logici, nelle ZXA0, lavorano cows di nores
im wolti sltri Basic , cipe’ vengono gpplicate  le segquenti

regole:

seque verishile logica=s-1 se X=2 e ¥=3;
variabile logica=0 negli altri casi.
segue verizbile logica=0 se X non = 2 &
Y non = 3; variabile logica=-1 megli
CB51 «

segue varisbile lpgica=-1 se ¥ ¢ Y sono

diversi; warisblle logicas0 se X=Y.

Da X=2 AND Y=3

. D3 X=2 OR Y=3
. Da Y= NOT X

esgue, se X=7 (lin binsrio 00000111) &
Z=117 tim hinaric 01100101), Y=5 (in
binario 00000101},

sequs per gli stessi valori di X 2 I,
Y=11? (in binsrio 011001113

« D Y=¥ AND 2

. Da ¥Y=X OR Z

invece le

IX80-Nuowve HROM  walgona,

n=llao

Hello ZX81 &
regole seguentis

seque varisbile loglecanl se X532 e Y=3,
wariabile logica=0 negli altri casi.
segue varjabile lpglcs=0 se X <& I @

¥ «<» 3; wariablle logleca=l negli altri

. Dz X=2 AHD Y=3

« Da ¥=2 OR Y=3

cesi.
DiE Yo MOT X seque T=0 se X < 0;
T=1 se¢ X = 0.
. Da Y=XxX AND £ seque Y=X se I ¥ O3
=0 se ¥ = 0.
« Da ¥=X OR Z segue T=X 5o £ = 0;
Y=1 8¢ 2 < 0,
Came si puo’ nsseklvare si hanmo differenzs di

comportamento dovute alle differenze nelle  jwnplementazione

 :
3
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dei cdue Basic.
9.9. ISTRUZIOME DI ASSEGNAZIONE

E' una istruzions di tipp esecutivo ed &' LTunica
istruzions che consente di fare del calenli. 81 chisma di
assegnazione perche’ wviene "assegnsto" un valore alls

wariabils che compare & sinistra dell” operatore =.
La forms &'z

LET variablle = pepreszione

dove "wvariabile" &' il nows di unz wvariabile & “"espressions”
&' Lha espressione formsts wssndo nowi i varisbili,
costanti e operatori consentitl dal limguaggio.

Le forms plu' semplice di guesta istruzione e':

LET warisbile = costante

& serve per @ssegnare un valore iniziale alle verisbili. LET
#' 1a parola chiave che definisce (1 tipo di istruzione.

H.10. ISTRUZIONI DI CONTROLLD

Fanmo parte di questo gruppo le istruzioni che pereasitono
di WEL | e dzlle sjtuzazione logice di evalyglimento
sequenziale, per numerno di lines crescente, del programma.

L"istruzione che realizza la condizlone lTogics di

diranazione 2"

IF condizions THEN istruzione

daove "condizione" e una espressione relazionale, della
quale possono  far  perte  anche operator logicij la
condizions viene amalizzats # se ess53 t~isulta WVERA wviens
esequits "letruzione" dopo i1 THEMN. Se& laz candizione
analizzatas risulta FALSA il prograness prosegue dalla linea
EHCC®E5ivE. PDopo i1 THEN pue’ essere presente uns sola
istruziones; esza puo’ anche essere una fstruzions di salto
incendizionsto sd un 2liro punto del prograsmae. In  questo
caso l'istruzione IFATHENW prende amche i1 nome di salto

condizionato.
Hon ha senco usare quests istruzions in modo Tmmediato.

a¥




Ezempi d
1906 IF A =
120 PRINT

¢ A = 3

il THENW @

I frasl

3 THEM FRINT "A = 3¢
"COMTROLLATO VALORE A"

il progresmns
alla linea 100 eseque 17istruzione dopo
serive A = 3, dopo
proseque coan la linea 120, quindi scri=
ve COMTROLLATO VALURE A se A o' divers
so da 3, va direttamente alla linea 120

qe b nd i

IF...THEN...

quando arrive

e sgrive solo COMTROLLATD VALODRE A.

Quindi wiene eseguita 17 istruzione dopo
THEH se l3 condiziones risulta
solao la linesz

esequlta

BERIVE S

. ar CONTROLLATE
veras € wALERT A

seguante se la

condizione risultz falss.

Le istruz

igri Lo0 e

120 corrispaondana

8l dizgramma s blocchi qui & lsto.

100 IF A =
120 PRINT
130 PRINT
140 GOTD..
150 FRINT

3 THEM GOTOD 130

"A DIVERSD

"CONTROLLATO VALORE AM

"A RISULTA

140 GOTOD 130

& poi.c..j 5% A &' diverso da 3,
# scrive: A
CONTROLLATO VALORE #, & poi....

linea 120

Le istrus
diagramna

joni  da
a8 blocechi -

SCRIVE: SCRIVE:
A DIVERSO A RISULTA = 1
DAl

Ge p = 3 il prograwna
procegue  dallz lines
150, scrive:
A RISULTA = 3
e poi ritaornas alla 1=
fies 130 & scrive:
CONTROLLATI VALORE A
i1l prograuma proseque dalla
3, & poi serive:

DA 3"

= 3"

DIVERSD DA

166 & 140 corrispondono &l seguente

SCRIVE;
CONTROLLATD
VALORE A

&g

s e i .-l,}-l:.lf.-'._f.'.“

L

5

'.:\._‘l.l-=

=

== b

S e

= el e

i e

100 IF A = 2
110 PRINT "A
120 GOTO 140
130 PRINT "“A
140 IF B = 3
150 FRINT "B
140 GOTO 175
170 PRINT "B
75 IF C = A
180 FRINT “C
1#0 GOTO 2190
200 PRIWT "C

210 PRIMT "CONTROLLATI VALORI A,B,C"

ze L diverso

THER GOTOD
MOW = 2"
= gn
THER GOTOD
HOW = 3"
= 3u
THEXR GOTQ
NOW = 4"
= 4t

da 4, scrive C HOM

CONTROLLATO.....

Le istruzioni da 100
diagramma a3 blocchi .

L3g

170

=

corrispondono =1

e A = 3 ova g 130 e
scrives A = 2
see B =3 wa a 170 e
ccriver B = 3
ee [ = 4 ywag & 200-¢
scrive: L = 4

poi scrives:
CONTROLLATO . v s v wnna=
ga A diverso ds 2,
scrive: & NON = 2 e
vg & controllare B
se B diverso da 3,
ecrive B MON = 3 @
va a controllare ©

4 & va a scrivere:

sequente

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

Se B =2, C=3eD =4 |l prograums scrive:
B =2, a3, 0=14
e dopo scrive: ESEGUITO CONTROLLI,
mentres se una delle 3 condizioni non &' werlificata, SCrive

c
=

solos
ESEGUITO CONTROLLI
Vale il disagranma a blotchi che segue.
SCRIVE:
= B=3,C=1,D=4
SCRIVE:
ESEGUITO
CONTROLLE
Buest' wltime situszione viene chismats deqgll wIF
midificati", sl vedra’ che puo’ essere programmats anche in

=liro wodo. Esss rlsults piu’ complicastz delle situaziond
logiche di diramazions viste precedentemsnte.

S¥ruttsndo le relszioni con operstori logici, l2 100 puo’

essere scritla cosi’:
100 IF B = 2 AND © = 3 AND D = 4 THEN PRINT "B = 2, C = 3, D

= /"

= nel disggrammnz & blocchi =i zyrebbe unm solo rombo con
seritte all” interno tutte le cendizioni che davono wessears

analizzate.

Fer controllzre 7 cicll nellpn ZX80 si usa uns coppis di

&0

jstruzionl:

FOR wariabile = espressione-1 TO espressione-2

HEXT werizbile

dove “warlzbile" &' |1 nowse dells VARIABILE D1 CONTROLLO del
cicloy & il sua nome puo’ esssre  forsate ds una  sols
letterz; “espressione-1" puo’ essere wune costante, unz
variabile o una espressione aritmetica, il cui wvalors
{sicurzmente intero) repprecents il wvalore inizisle della
variagbile i cantrollo del eicla. Per ‘“espressions—2" wvale
qusnto detto per "espressione-1", @ esss reppresents 1
valore finale che deve sssere raggiunto dalla warisbile dj
controilo del clcla. Ad pani cielo 1g varisbile di contrello
viene increwentata di 1. Da cio’ comnseque che, por questo
formeto della jstruzione FOR deve essere “espressjone-1"
minore di Vespressione-2". Se wesse sono uguali @ G
"sspressione—-1" supera a priorl "espressione-2%, i1 clelo
viene percorse unz wvolta, infatti (1 controllo sulla
variabile di controllo Viene fatio al momento
dell’esecuzions della Iistruzione MNEXT. Guesta istruzions
pub' estere ussts sole in  modo differito. Le ictruzioni
campress tra FOR = MEXT saono le "operazioni fondesmentali del
cicle", cios’ quelle che devono essere ripetute. Esenpio:

1% FOR K = N1 T Md
20 FRINT K
A0 MEXT K

Quzndo |1 prograams 2rrive slls linea 10 viene posto R=sil,
poi wviene eseguita la linea 20 che staupa la varlsbile K. Al
mouentn dell’esccuzione dells linsa 30 lz varishile K wviene
fnerementats di I e pol viene confrontata con NI, Se risulta
K winore o ugusle & HZ i1 prograusz torns 2llz linea 20,

merntre s risulta K wmaggiore 4i HZ il programsa va alla
istruzions dopo l2 30 ed i1 ciclo ¢ terminato. Fer queste
Fagions all uscita del ciclo K = N2 + 1. E, sesnpre per

queste modo di funzionsmento, 11 ciclp wiens seMpre percOrsO
almeno una vaolta.

FOR verizbile = espressione-1 10 espressions-2

variasbile di :
cantrollo L

BE wm wE ogn W

valare iniziale
verisbtle d1 controllo L==—-=-—-———"—-

an mb ogs B0 gy BB wg me

valore finale
varisbile di controlle <=-=-—-—————sm==m=————————oasm==

&l
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I1 diagramma @ blocehi della aoperszions iterativa  per
1'implenentaz lone del Besic sullo ZX30 £l presenta  come
mella illustraszione che segue, parte A. Hells stessa
illustrazione, parte B, e’ riportsto i1 dizgranmns dalla

eituazions logics iterazione gia’ visto. Dal cenfronto  si

constatano le differsenze.

ISTRUTZIONI

FOMDAMENTALI
ClCLO

FALSO
VERD

g
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I1 concetto di operszione ciclice ' fondamentsle nellas
programmazions, si fa pero’ notare che s RAOM fosse
disponibile 12 coppia di Istruzion| FORSHEXT &i potrebbe
otteneres 1o stesso risultato gestendo a  programna Lirt
contatore di cicle ed usendo la istruzione IF/THEH.

Mella implementaziones del Basic wvalida aullo ZX&81 =
Z5%80-Nuova ROM la coppla di istruzioni clcliche FOR/HEXT s |

scrive ¢ lavors in modo diverso; ved|smolo.

FOR varisbile = espr-1 TD espr-2 S5TEP espr-3

HEXT variabile

cicle e
" esp'ﬂ_iﬂ- .
inters

dove "werisbile® &' la VARIABILE DI COMTROLLD del
puo’ avere il nome farmato dz wna sola  lettera;
Yespr-2" ed "espr-3" sono ire espressiond numeriche,
o decimali. La prima pappresenta il wvalore iniziale della
variabile di controlio, lz seconds i! wvalore finsle dells
etesss & la terza l'incremento da dare alla wvariabile dj
controlle ad ognl ciclo. Inoltre al womento dell®seeacuzione
del FOR viene controllata se il gicle puo” essers  percorso
alueno una volta, in csse contrario i1 cicle nen he  luogo.
Puo® essers "espr-1" < "espr-2" e, in tale case, espr-i"
deve essere un nuinero negativo. Al momento del HEXT wviene

a2

gggiunto alls varisbile di controllo "espr-3" & poi essE

viene controllata:

nel caso sia “espr-3" > = 0, per non usggiore del Limite;
nel caso sia "espr-3" < 0, per non winore del Linfte;

tornare ad eseguire le Istruzionl fondementali del
istruzione FOR si omette STEP, essag v |ene
All%inizio dell'esecuzione delils
frase FOR {1 sistems cancella une eventuals wvarisbkiles gia’
in uso avente lo stesso nowe, poi cres le wvarisbile dandole
il valare iniziale “espr-1", Come sj wvede 1la Tlogica del
FOR/HEXT &' abbzstanze diverss nelle due ipplementazioni del
Basic. Anche in questo case la wariasbile df contraollo
s11°uscits dal cicles ha wun velore che pon #° ststo useto nel

prima di
cleln.. 52 nella
implicitamente zssunto = 1.

ciclo, @ seconda del segna di  "espr-3" 2’ 0 meggior: o
minore di "espr-2". 1n quesin csso ls FOR puo’ essere wsala
anche in wodo immedista; wiens conslderata i strueione

fondementsle del ciclo le precedente.
La logica di questo FOR, che per couwodita’
SCrivianoc:
FOR K = H1 10 M2 STEF N3.ieassss=r-:-MEXT K
puo’ essere rappressntata dal diagramms a blocchi che segue.

di miferimenti

cicLn
ESEGUIRILE

HO

|STRUEHIN
FONDAMENTALL
CICLD

&3




5| puo' fare uso di cicll nidificati, cioe® wuwno interno
11'=2ltro. 51 veda l7eseppio che segue. S| wvuole evidenziare
auilo schermo uns tsbells di 10 righe e di 10 colonne, nells
quale ls prima riga contiens tutti zeri, 1a seconda  tuttl
uha, ©cc.. S| possono sErivere le seguenti istruzionis

¢ TQ 9
1 TO 10
gy

10 FOR I
20 FOR K
30 PRIWT
40 MNERT K
50 PRINT
&0 HEXT 1

L= T ]

I1 programme opera cosi’s

. 1z lineaz 10 a&pre un ciclas FOR controllste daila

variabile I, ponenda I=0;
1z lines 20 spre un seconds cicle FOR, interno al
precedepte, controllato dalla wariabile ¥, ponendo K=1;

., l2 linea 30 &' 17istruzions fondamentale del ciclo
cantrollato da K, essa stamps la varlabile I zegquita da uno
spsz lo, senzz sndare & Capoj

. 12 linea 40 Increments K di 1 e controlls se hz
superate il valore 10. Se K<=10 torna alla linea 30, se K>10
proseque della lines 50;

. 1@ linea 50 stswps una rigs & vuoto per andare 5 cCapoj

. la linea &40 incrementa [ & controlla =e ha superato il
valore ¥. S5¢ 1% il programma  termins, in  C350 contrario
ritorna alla linez 20 e inizia nuovaments 11 cicle FoR
internoc per stempsre uns nuovs ridge di nugmerd .

Il diagranwe a blocchi della procedura =" quello della
pegina seguente.

Guando i usano | cicli nidificat]l essi devonp essere uno
interno sll®altro. Some schenl correbti | seguenti:
—*FOR J = —*FOR J =
—*FOR I = FOr I =
FOR K = HEXT 1
MEXT K FOR K =
——NEXT 1 NEXT K
e——HEXT J HEXT .

Lo schemz che =segue |nvece non €' corretto:

—=FOR
PR 1
FOR K
HEXT K
L——NEXT J
b NEXT 1

i wm

G4

STAMPA,
I E SPAND

L' istruzione o | ezlio incondizionato ha la forns
seguente:

GOTO num.linea

dove "nuw.llinez" e il numerp dells linea dslla quaels =i
desidera far proseguire il programma. Puo' essere usata sia
in wodo differito che in wodo iwmediato. Se per far partire
il programing s| usa GOTO n invece di RUN il programaa inlzia
= lazvorare senza averes prima azzersto 1le wvarisbili. Be
“mum.linea" non esiste, il programma prosegue dalla prisa
lines che esiste con numero weggiore di "pum.lines". Dopo |1

GOTO pue’ comparirs un numero, una variabile | una
eapressione. Hello ZX81 e IR&0-Nuovs ROM se il numera non
risulta Interno, esso vienes arrotondste all'intero piu’
wicino.
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LYistryzione per fermare un progranes @@
STOF
wssg wa usats sole in modo differito. Causa lz fermata del
programma al nuwnsera di linea dello &HTOF. Fer proseguirs
nell esecuzions si deve Wsere il tanto CONT (CONTINUE). Al
momerts delle STOF viene segmnalato errore d] codice %.

Del tasto BREAK si perlse nel Cepitolo 6.

Del gruppn di istruzioni di contrpllo fanno parte anche
GOSUE e RETURN; di esse si parle nel paresgrafo S.17.
S.11. ISTRUZICGHNI PER LTINGRESSO E LTUSCITA DEL DATI

L'istruzione per leggers dzsti dalles tastiers &'

IHFUT nome—-varishils

dove "nome-veriabile” &' i1 nome delle wsrizbile dove si
desidera wemorizzare il dato che 8i scrive sulla tastiera.
11 deto che viene scritto deve concordare con 11 tipe dells
variabile, cine’' non si  deve pispondere con una stringa
alfabetice alla richieztz di un nunero.

Hon si puo’ wsarse il comendo in modo  jowediato; se  si
vunle sssegnare un dalo asd une verisbile in wodo imesedisto

5i scrive: LET wvariabile = dato.

Buzndo il prograsmae (hcontre quests istruzione si fterma in
attesa di dati.

Sullo ZX8%0 se la wvarizbile ' di tipo numerice, si vede 11
cursore sdoppiato con i due caratteri L ed 5 In campo
inverso. OQuendo sl scrive 1z prime cifrz del nunero sconpare
5; L sconpare, insiems & tutto il numero, Aquando si premns
HEW LINE per far sccettsre il dato, 5 la wvarisbile o7 di
tlpo stringa |1 cursores con L in campe inverso asppare  tra
due apici delimitatori & | dati iomessi vengono scritii  tra
gli apici.Le stringhe possonno esssre  lunghe 2 piacers
coupatibileente con la capacita’ dells memoris. S5e menlre s
scrive una stringe scompare L & 1apice di chidsura, <questa
significa che =f &' superato 1lo spazio disponibile. 1In
questo ceaso si possono cancellare dei caratteri con SHIFT =
RUBOUT fino & veder ricomparire il cursore e gli apici.

Sullo ZX81 e ZX80-Huova ROM guando il calcolatore &7  in
gttese di IMNFUT il cursore evidenzia L per | numeri, "L" per
le stringhe & resta mella parte basse dello scherma.

fer quanto riguards i datl numericl, =i devono rispetiare

1l regole dei dus calcaolatori.

&b

L'istruzione per serivere sul wvideo e':
FRINT lista di varisbili =f0 costanti

dove | datl da stawpare sono sepersti tra loro o da wvirgols
0 da punto ¢ virgola. Il cowsndo puo® esgere usato anche in
modo imwediezto. Sullo scherwo sono disponibill 22 linees per
scrivers le altre 2 servono per | conandl .

Le wodalita” di esecuzione dells PRINT differiscone nelle
dus versioni del Basic.
Fer 1o ZX80 | separatori tra § dati hamre 11 sequente
effettn:
. la virgola f& posizionsre 8lle colonne 9, 17 e 25
dello scherma, rendendo cosi® possibili 4 zone di stanps i
& caratteri cisscuns, se un dato superz | 7 caretteri esso

va a Invadere la zana di stawmpa seguente & quindl la virgola

fa saltare alla successive, ¢ s¢ non c'e' piu’ spazio sulls
riga, manda a nuova riga. Due virgele vicine fanno saltars
due zone di setempa.

« i1 punto e vilrgola fa stampare | dati senza ceratteri

separatori.

Be 1@ lists del datl de stempare termina con wirgols o
punto & wirgola non si ha il salte 8 nuove riga, a wena che
lo spazio sia termineto; 1°'2ffetto del tipe dl  sepsrators
continua sullas huovae riga. Una prigas tieme fina a 33
caratieri.

I numeri negativi vengono stampeti  precedut| dal segno
meno. Hella lista dei dati da stawmpars possono conparires
anche delle espressionly esse wvengono celcolate e wiens

stampato il risultato.

Fer lo ZX&81 & ZX&0-Nuowva RON il cowmando FRINT =i &7
arricchito con le due funzioni AT & TAB; con la nuova ROMN si
pun’ dire a1 celcolatore dove & cosa stampare sul videp.

Dopo Il comando PRINT =i pun’® scrlivers una lista
couprendente dati da stampare e funzioni di spostamento.
Questi elementi devono essers separati dal punto & wviragola.

Due elewent| ds stampare possono enche essere separeti dzlla
wirgola, wa con la nuova ROM la wvirgola fa saltare di 14
posizioni (invece che di 2).

Questo non deve essere considersto un  |wpoverimento dato
che i1 comando TABR consents di andare dovunque sulla lirea.

Yale ancora quanto detto per virgola ¢ punto o wvirgols
alla fine della lista dej dati da stawpare.
Fer il formsto del dztl npumericl wvelgono le seguenti

regole:

« 8¢ |1 walore assoluto del pumero ¢' conpreso tre 10




elevatn a =5 o 10 elevato a 13 {10&=-54X<10%%13) esso viene
evidenzisto nells normale notzzione decimale con el massimo
8 cifre significative o senza zeri di risspinento  dopo il

punto decimale;
. 6e |1 walore ssspluto del numero cade fuord del

precedents intervallo, wesso ' evidenziato |n naokazjons
scigntifice, sewpre con 2l massimo 8 cifre significative.

I numeri negativi sono preceduti dal segno #eno.

Fer 1o ZX81 e 1o ZX&80-Nupva ROM ¢7 disponiblle wun altro
camando che riguarda 11 videos:

SLROLL

essp zposts di wuna lines verso 1'slte i1 centenuto delle
scherio perdends la linea superiore = posiziona la staepa
all'inizio dells lines diesponibile in hasso.

Ecampiz

% REM FROVA COMANDD SCROLL
10 SCROLL

20 IHFUT A%

30 PRINT A%

40 GOTO 10

9 REM PROVA COMANDO ThAR
10 FOR I=0 TO 20

20 FPRINT TAB (8%1);1;

30 NEXT I

1 nuovo BASIC consente di usare wnz stampanie collegata
2l calcolators & fornisce tre istruzipml per comunicare  con
@553, Oueste istruzioni non sono standard.

LFRINT

Bueeio cowendo concante di siswpare dati con 1@ stampante,

corrisponde al comando PRINT per i1 wideo. Bisogna fars
stienzione, se =i wogliono usare AT & TAE, =lle dimnensioni
orizzontali dells linea di stampa che &' di 32 caratterl e&d

&l fatto che nells funzione AT non viene considerata
1*indicazione 11 1linea, wa sole queils di colonna. La
stampante he un  buffer per prepsrere la  stamps  delle
dimensioni 41 32 caratteriy la linea viene stauspata:z

o261 buffer & pienog

. 58 lg lists del dati dopo LFRINT mnon terminsg con
virgola o punto & virgnola;

. 28 lz TaB manda & nuove linea;

« @lla fine di un progresns.

&l

i
=
i
]
1]
£

LLIST

fuesto comsndo consente di mandare alls stampante liste di
prograwni, corrisponde al comanda LIST per il video.

COFY

Ouesto comando trasferisce sulla siampante i1  contenuto

del video.

¢ volete ferwazre la stampante mentire lavors, potete usare
Il tasto BREAK.

9.12. ISTRUZIDNI VARIE E DI SERVIZIO

CLEAR

Huests istruzione serve per cencellare tutte le wvariabill
del programna Likerando le spazio che esse accupavano. Fuo’
wssere usata snche in nodo jusedizto.

CLS

fizzera lo essere usata anehe in modo

fmmediato.,

schermo, puo”

REM

Indice che quanto segue sulls lines ¢ un comnmento. Serve
per  inserire annotazioni in um progrzoma, Hon &7 una
istruzione operativa.

DIA noms-variabile (I1,I2,...1n2

E' wung istruzicne dl tipo dichiaralive e serve per Eresre
variabili con indice riservanda 1o spazio necessario in
memorla. Essa inizializze & zero le wverlabili numeriche o
con spezl le wariabili stringa. §5i puo' usare anche in  modo

immedistn. Tre parentec] devono #5EErE indicate le
dimensiohi massime per ogni Indice. Esistono notevall
differenze tra le due implementzzioni del Basic riguardo
alla IM.

Hello ZX&0 =i possono dimens |onare solo varlasbill
numeriche, il cul nome =’ farwato da uwuna sols letters, ed
e e pOSBOno avers un solo (ndice. Be si ridimensions una
variabile che wsiste gia’® il dimensionsssnto non ha effetto.

Gli indici partono d2 0; DIA Alé) crea unz verisblle & con 7
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element].

Hello Z¥81 & nello ZX80-Nuova ROM si possono dimensionare
si2 le variabili numeriche che le stringhe & sono consentite
dlnensloni multiple (paragrefo 9.7.). In gquesto cCaso Wiens
accettato 11 pldimensionasenta con cancellazione della
varigbile con indice genersta con il dimens|onamento
precedente. Gli indicl partone da 1; DOIMN Afs)  crsa  una
variebjle A con & element].

RAND (RAMDOMISE?}

Fredispone |1 punto di parienzas della sequenzs del nuumeri
a2 caso ottenibili con la funziaone RHD ad un nunero uguale al
valare del contatore del fotogramml dello schermo. Se =i
scrlve: RAND n, viene predispaosto il punta di partenza della
sequenza a n (n diverso da 0).

Fug' essers usata anche in modo jwesdiato.

9.13. FPEEK E POKE

La istruzione FOEKE @ 1l Afunzions FEEH servaono per
intervenire direttamnente suil byte di wewmaris tramlite i loro
Iindirizzt. Senzz di esse non szrebbe possibile passare dal
Basic al linguaggio wmacchlina.

L" Istruzione:

POKE a,b
seryve per scrivers nel byte di indipizze "' 1'espressione
"M, "a" & "h" possono  essers  espressioni nussriche  (in
perticolari costenti o varizbili) e nello ZXE80 devono ecssere

intere, mentre nel nuovo Basic possonao anche essers decimali
& vengone arrotondate s11’intero piu® wicino. HNeturalmente

essepdn & lf|ndirizza di un byte, questo deve essers
conpreso tra O & 22747 eod essere wun Indirizze dells RANg
mentre essendo b il contenuto di un byte, esso deve essere
compreso tra 0 ¢ 253,

L funzione:

FEEK (&)

serve per leggere il contenuto del byte di indirizzeo =. Fer
“3* yalgono le stesse considerazioni fatie sapra, wa puo’
pache essere un indirizzo dells ROR.

La memaria o7 indirizzabile & byte, wmentre le wvariabili

intere usate dsl Slstems Dperativo sonp contenute in  due
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biyte consecutivi. In questo caso le cifre piu’ significetive
della wariabile sl troveno nel byte di indirizzo dispari =
1l meno significative rrl byte di indirizzo pari
nunericanents precedents. Per caleolare i1 valors d=1
contatore dei fotograwmi dello schermo dello ZX80 che =i
trova nei buyte 148414 = 14415 si deve procedere cosi’:

10 LET € % PEEK (18414) + 234 % PEEH (16415}
20 PRINT C

S.14., LE FUNZIONI MATEMATICHE

Per lo ZX80 si hanne solo due Ffunzioni di gquesto tipoj
SLEE SOMO!
ABS (espreseione)
che fornisce i1 velere zssoluteo di "espressione'.

RHD § espressions)
che forniece un numero pseudo-randow compreso tra 1 @
"espressione" se questa ' poslitiva. Se espressions" e’
zero i ottiens 11 numero 1. Se "espressione”" ha un wveslore
negativo si ottiene un  nusero  psewdo-randas  compresa tra
~32747 e -1 oppure tra 1 & #32767. 0Ogni wolta che wviene
usata la funzione RHD |1 sistema usa un generatore di fAumerd
a casb che produce uns sequenzs flssa di  numerl, anche s&
tale sequenza &’ molto lungs. S« prims Jdi usare la RND s| &’
ussts la RANDOMIBE, viene preso come nuiero di  parienza
nella sequenza un pumero uyguale a8l valore del contatore del
fologremmi dello scherwo. Tele contatore iniziz B contare
quando viene acrceso Il sistema & wiene incrementato di 1
pgni S0esiwo di secondo. Il wslore di questo contztore puo’
esggere alterato usande 1°istruzione POKE. Se 51 &7 premessno

RANDOMISE =1 oitiene une diverss sequenza di  numeri  ogni
valta che si fa glrare il programma. Se [nvece si e’ usato
RANDOMISE n, con n divereo da =zero, &l ottlens di far
partire la s=quenza dei nuneri da n & quindi, ogni volts che

si fa glrare il progremms =i ottiens 1@ stesss sequenza.

Segue 1'elenca delle funzioni matematiche dispanibili
sUllo ZX&1 e ZX80-Nuwovz RORN.

Tutte le funzioni, meno le due FI & RHND,
argomentn che non &' necessario porre trad parentesi se @
uns costante o una varisbile, w2z va posto tre parentesi  s=se
e’ uha espresslone.

Le funzloni di tipo matewstico danno  una
circa 10 cifre » mantengono tall cifre in mewmoria

e mostrezno solo & sul viden.

richiedono un
.

precisione di
anche s
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Funz.

ABS

ACS

ASH

ATH

Cos

EXF

INT

LN

k1

FHD

1M

SOR

TAN

Argomnento

AumMero

RTRTET |
A0
mLumero
angolo in
radianti
Pl o
AuWero
MUmero

nassuno

RESSUND

Rudera

angalo in
rediant i

numero

angnlo im
radizsnti

ELENCO FUMZIONI

Cammento

el R

Vazlore zssoluto.

Arcocaseno in radianti.
Errore A s& Brgom. non tra =1 & +1. I

Arcosend in radianti.
Errore A se argom. non trz -1 & +1.

Arcotangente in radianti.

Cosenp.

Celecole "e" elevate 81 numero.
e=2_,7158281824. £

Ferte inters del nRumero troncato senza
arrotondanento.
(hase “e"),

Legerituwe nzturzsle Errore i

A se l"argomento <=0.

Fornisce |1 numern FI=3.1415924%3 G}
{p arecaol i

Fornisce il prossino numero pseudo-random

in una sequenzs generats usando la formus

la: (75%(SEED+1)-1)/45534, SEED = al
numero contenuto nel contatore del| foto= '
graumi dello scherno, &d zliro se si &’ g
usata il comands RAND. Il numersn generato
ef'r=0 & <1, il §

Fornisce: -1 se numero negativo
¥ " N =0
| " positivo.

Seno. 1

kedice quadrata del numero. Errore B
5% NumMera hnegativo.

Tangenie. -

ok 1=

5.15., LE STRINGHE E LE FUNZIONI DI STRINGA

Hello ZX80 1le stringhe possonno esserse  solo wvariabili
singole lsenzas Indicil); esse ricevono un contenutio © con uns
frase di asseqnazione LET o comn una frase di INPUT. & nel
corso del prograammz =i cambiano | contenuti di una strings,
clos' essa compare a sinistra di un = o dopo INPUT, anche se
le sue dimensioni non variano, ne viene creasts une nUova &
lo spazio che si era usato viens riutilizzato spostandes  in
su tutte le altre verisbili ¢ ricreando 1l strings in codsa.

Le funzioni di stringa disponibili sonn 4 ¢ precisamentes

CHE$ (espr)

cdove "espr! &' una espressions numerics inters @ deve essere
compresa Lra 0 ¢ 255. La funzions fornjisce il caratters
ASCIT corrispondente gl wvalore di “espr". Vedl| Appendice A.

TL% (stringal

dove "stringz" e’ une gualungue stringa. La funzlons
formisce una  puova strings ottenuta dalla precedente
privendals del prino cerattere. Se scriviawo:

19 PRINMT TLS ("ABCDE") otteniamo sul video BLCDE.
CODE (stringz)
fornisce |1 codice numerico corrispondente al primo
carattere della stringa. "stringa" puo’ essere unz costante

o una verisbile. 5S¢ scriviemo:
10 PRINT CODE ("OGGI PIOVE") otteniawmo 52 che " |1 codice

cdi O.

ETRE {esprl

fornisce uns strings di ceretiteri corrispondente a1 valore
di "espr". Escupio:

10 LET A% = STRE$% (40467) pone A% = “45673"

20 LET A% = STR% (-23) pons A% = Me230
" Vedismo ore il trsttemento delle stringhe nelleo ZX81 e

ZX80-Nuova ROM.

Le varisbili strings ricevono un contenuto o con una frase
LET di sssegnazions 0 con una INFUT. Hel primo caso il dato
deve eseere contenuto tre doppi apici. fvvizmente 1'unico
caratters che pnon puo’ far parte della stringa " il doppio
gpice (", chismsto QUOTE), was =i puo’ ottenerlo, se
desiderato, usandoe i1 caratterse chismato “QRUOTE IMAGE"
torrlspondente 2§ testi BHIFT ¢ B (""), 11 quale in fese di
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stampa appare come unh apice. Fsr quanto
comportanenio in wemoris vele gquanto detto
per lo ZX80 riguards alle stringhe non

stringhe con Indice invece sono fissate dalla
non vengono spostate quando rleesvono nuovi

Figquarda Pl
precedentensntes
dimenzionate. Le
frase DIMN o
contenutiy esse

sono di lunghezzs predeterminata.

Si pun® usare l'operataore + per cuoncatenare trs loro piu’
stringhe, cioe”

10 LET A% = "GIDRMATS "

20 LET BS = "DI FESTa"

30 LET C% = A% + B

40 PRINT C#%

appare GIORNATA DI FESTA perche’
A% = B¥ concatenats,

C% contlens le due slbeinghe

Nel seguito wvengono elencate le funzioni che hernno
attinenza con il trattamente delle stringhe. Psr oghuna
wiene indicete i1 tipo dell'argomento; esso deve essere
serltto tra parentes| sole se &' una espressione. Se &'  una
costzrte o uwne wvarlabile puo’ EEEErE scritto SENZE

parentesi.

Le funzioni disponibili per le stiringhe sono:

.CHE$ targomento numerol
Fornisce il carattere corrispondente &1 codice
nuMerico Ssu  cui opers, Il codice deve essere
conpreso tre 0 e 253, altrimenti si ha errors.
Esenpios
10 FDOR K=1 TO 24
20 PRINT CHR&(K+37);
30 NEXT K
stamps le & lettere dell’alfabeto.

.CODE (argowento stringa)
Fornisce 11 codice nuserico del prime caratlere
della stringa. Se la skringa =° la stringa nulla
otienuts scrilvendo due volte |1 doppio apice (da
mon canfonders con il carattere SHIFT o G} si ot=
tiene 0, Esenpio:
100 PRINT CODE("OGGI™)
setampa 52, codice dells letters D.

<LEN targomento strings)
Fornisce 18 lunghezze delles stringa. Se spplis=
catas alla strings nulla da” O, Eseapio:

40 LET X = LEN (Af$)

se A$="PIOVE", pone in X |1 valore 3.
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+S5TRS% {argomento numero)d
Trasforma un numnera o uns espressions nella
strings corrispondents. Esespio:
10 LET L=-345
20 PRINT STR$(C),S5TRe(24+E.7)
stampa
=345 42.%
LAl {argomentn stringal
Fornisce un numeroc corrispondente slla stringa
che deve essere numerics, altrimenti sl ha ers=
rore. Ecempin:
20 LET A$="-345.8"
30 LET X=VAL(A%)
a0 LET 2 = X + 18
consente di operare un caleolo sul contenuto o
AL
Mon =' plu’ disponibile la funzione di sirings TL$, wma

assa non @' piuw' necessaria potendo trattare una qualungue

stringe come une wverisbile strings con Indlce e quindi

potenda acceders ad ogni carsttere mediante un indice.

5| definisce BUBSTRINGA une qualungue porzione di  STRINGA

formats ds ceratteri consecutivi. Se consideriawo la stringa
AS="FELICEMENTE", l& ctrings Bs="MENTE" &’ una substrings di
A%, wentre la stringa CE3="LIMENTE" non lo &' perche’ non &"
formats tutts ds caratieri consecutivi d| AS.

Mel nuovo BASIC c'e' la possibitita® df riferirsi =&
substringhe di una gquslungue =iringa.

Per ottenere la stringa BF di cwi sopre possiawo scrivers:

100 LET B$ = A%47 TO 11}

cine’ prendiano i caratteri di A% dal sebh | o

gll'undicesino.

Ouesto tipo di operazione prende |1 mome di “slicing”. S

deve far seguire alla stringa dalls quale =i vuole sstrarre
ung perte une coppia d1 parentesi & porre entro le parentesi
il numero d'ordine del caratters da o iniziams

t*estrazlione, la parola chisve TH ed i1 numero d'ordine del
caratters con Il quale terminars 1'estrazione. Uno del dus

rumeri o tutti e dus poscomo mancare, come risults dagli
esemp] segusnti, che non sono scritti nella forasa  di frasi
BASIC, nE seryono solo per gpiegare ls logice
dell’operazione:
"EIFFO"( TD 5) = "FIFFO"¢(1 TO 5) = “FPIFPO"
"pPIPPO"{2 TO ) = "PIPPO"(Z TO S) = "IPFO"
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"PIPPO"( TOD ¥y = "PIRPO"{1l TO 5) = "PIPFO"

VETOVE™(R FO 2) = "PIPPO'AZY = "IM

PIOVE"L3 TO 7) da’ errore, la stringas &' dl 5 caratteri
"PIPPOMLS TD 43 = "', eciee” la strings nulls.

I due numerl| devono altrinenti =i ha
aFrore.,

essere  pasibivi,

11 progremmes che segue toglie dells strings A% tutti gli
spazi di riempinento a destra, ottenendo una siringa B%y @
poi stsmpa le due stringhe tra doppi apici.

190 IHFUT A%

20 FOR H=LENW A% T0 1 STEF -1

30 IF A%(N)<>" " THEN GOTO 5Q

40 HEXT N

50 LET B% = AS(TO N}

ﬁq FIHENT Hillill;plsiHIIIIIJ"llI-IlllIiE‘;IIIIIIIIII
70 GOTO 10

fllz lines 30 1'operazione d1 "slicing" consente di
trattare | caratteri della strings A% come se essa fosse una

strirge dimensionata con una DIM come wvarisbile con indice.
Alla linea 60 si fa usoe del caratters "quote image" per
ptternere lz stenps delle dus stringhe A% e B% tra doppl

aplci. S la stringas A% fosse butta di spazi, alla Linea ab
i srriversbbe con H=0 & quindi B$ risulterebbe 1a siringa
nulla.

Se¢ s| opers st varlabili stringa, eod ovvismente non su
costanti, si possono anche modificare aleuni caratberi nella
stringa, cioe® opersre une sostituzione invece di una
estrazione. Esenpio:z

10 LET As$="SEI FELICE"
20 LET A%{5 TO 10)="#xnzzx!

30 FRINT AS
2i ottiens: SEI #2:¥Eis
S¢ alls lines 20 la substrings sostitutive «" piu" lunga
della parte da sostitulire essa vienes troncatas.
L' operazlone di "slicing" he priorita® 12.
Lfoperazione di "slicing” non &' standard; o553 @’ molto
versstile & consente di supplire allz wancanza In  questo

Basic di funmzioni di stringa come: LEFT$, RIGHTH = MIDS.

P

S.14. FUNZIONI VARIE

In tutte le dus versioni del Basic &7 presente 1s funzione
USR che persette di  andare ad esegquire un  progransa i
linguaggio wmacching.

La funzlone si scrive chasi™z

USR (pumerol

dove numero deve sssere UN NUNErO
nell’altro caseo viene arrotondato

intere per 1o ZAE0D @
allfintern piu" wlcino.

Tale numero reppresenta 17 indirizzo del bute & partire dal
quale &' stato wewmorizzato i1 progranma in  linguaggiao
macchinz. Ls Ffunzione fornisce un risultato Che e

preclsaments il contenuto del registri HL  per 11 vecchio
Basic & BC per il nuovo Basic, se (1 contenuto di tz1li
registri &' stato modificatn & causa dell”esecuzione del
programme in codice wacchins. Se tale contenute non e" stato

modi ficato ritornz 11 numero usato nella chiaeata.

81 descrivono tutte ls 2ltre Funzioni velide per lo ZXA81 e
lo ZX80-HNuova ROM.

Funz. #Argomento Cosmento

AT numer i L’argomento «' datp dz due pumeri sepas
rati da virgola: ATx,y, dove x e y rap=
presentzno le coordinate del punto del
wideo dove si vuole =videnziare il pros=
cinn carsttere. Il primo numero, H, Si
riferisce =2lla lines & puo” varlare da
0z 21. Il secpndo puwero, Yy, si riferi=
sce alla colonnz & pun’ warlare da 0 3
31. Oussta funzions puo’ essere wusata
mei comand] PRINT » LPRINT. La linea @ &f
1z piu’ #lts e colonns O la piu? @ sini=
stra. Il video appare come s& i disegna
il primo quadrante degli assi certesieni
ponshde L'arigine nell’angolo in alto #
sinistrs, 1'asse ® dall' alto wverso il
hassg e l'asse y orlzzontale orientato
de sinistre & destre. Rispetto agli sssl
usati dalls PLOT si ha uns traslazione
verso 172lto ed una rotezione di ¥0 gras
di in senso orario. Con LPRINT naon wisne
cons iderata 1"indicszione di lines. Dopo
AT 1'elemento gseguente deve essers pres
ceduto dal punto & virgols.
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INKEY% nessuno

Legge un caratters dalla tsstiera, esso
corrisponde sl tasto premuin quando i1
cursore =" nel wodo L, S5e non si prems
gleun testo si he 1s stringas nulls (si
veda paragrafo 7.24.).

MOT Felezio= Le WOT relazione logica «' vero la varias=
me loglca bile loglea o' = 1, altrimenti &' = 0.
TaR nuinero Epostas 1z posizlone di stempa =lla co=
lonna indicata dall’argomento. S¢ il nus
mero =" waggiore di 31, ls funzione lavo=
ra sul resto del numero diviso 32Z.
Lz lines non wviene varists & meno che ls
colonna richiesta conporti wno spastamnen=
to 211" indietro. Le posizione €@ &' l&
plu’ a sinistra sulla linea. TAB pua'’ es=
gere usatas con PRINT & LPRINT.
00 "
a
FRIHA STAMEA
STAMPA A 2.3
A 5,7
A 8,7
TR 18
.5 LERINT RERENE SLTHRER A 2.3
SR LPRINT AT 5,7:7A 5,77
33 LERINT f1943) Vor iov
X |21
Fig. 5.1. Assi usati da AT Fig. S.2. AT = TAB con LPRINT
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S.17. 1 SOTTUPROGRAMMI

Con i1 termine EBOTTOFPROGRARAMA =i intepnde uwn pezzo  di
progranms concluso in se stesso & che svolga una determinata
funzione. Tele sottoprogramme deve poter essere wuwsato da
parte di altri programani eichiamendolo o inserehdolo nel
tontesto. In dipendenzs dal  1linquaggio di progranmaz|one
usato si puo’ averes la possibilita® di meworizzare suW  un

supporto i sottoprogremmi & di richismarli nel prograssa
principale, lasciando &1 sistema la cura di fnserirli
nateriaglmente, In questo czso si  parle di sottoprogremsi
esterni al pragramms principale. Con altri  limnguaggl  di

prograwnez lone, cone |1 Basic, =1 hz solo la possibillts” di
inserire materialmentes nel listato del prograsma principsls
i sottoprogrammi; si parla in questo ceso di  sottoprograwmm

intepni. Con altri linguaggl di  programmzzions si hakho
anbedus le possiblilita’.
Lz tecnics dell’uso del sottoprogremmi &' mnolto utile

perche’ consente di progreamsres con minore fatlca < con
maggiore chiarezzs. WUne wvolls che un sottoprogramms e’ slato

provato, #5850 pun’ essere inserito in qualunqus programnsdg
per  ottenere gli  stessi risultati. Inoltre, & ¢ un
programma si devono rifare in  punt| diversi le stesse
sequenze di operszioni conviens scriverle wnz solea volis
come sottoprogramme e rlchiamarle dai diversi punti.
ba qusnto detto risulte che nel lingusggio devono essere
disponibili 1l seguenti istruziomi:
. une ietruzione peEr celtasre all'inizio del

sottoprogranna internn, wmenporizzando il numero  di linea
successive a quello dells lines che contiens 1'istruzione di
salto;

. Unz lstruzione con la quale chiudere [1 sottoprogremmse
interno & ritornare alla sequenza principals al nunero  di
linee precedentemente memorizzato.

Hells stiesurs dei disgrsnni &
Sonoprogramma blocchi si usa gquesto simbolo
SPRI grefico per indicare le chismeta

ad un soltoprograsma. S50 sorive
internanentes 11 nowe del sottio=
programma chiamnato & se pe Lpac=
wizg a parte il disgramnmns.

Le due jstruzlioni 4i cul sopra,; sono:

ess3 serve per ssliare al sotloprogram=
ma che inflzia In nua.-linea & per memo=

GOSUE rum.-1inea

9




rizzare il numero di linea seguente la
fstruzlone GOSUE.

RETURM per  chiudere il settoprogramma logica=
wente ¢ fare ritornare sl progranms nel
punta giusta.

HNel prograwmss esempio che segue £i esemplifice cosas o un
sottoprogramma:

10 REM FROVA SOTTOPROGRAMMA

20 REM PRIMA CHIAMATA

30 GOSUR S00

40 FRINT “"S0HO TORNATO LA FRIMA VOLTA™
S50 REM SECONDA CHIANATA

&0 GOEUL 500

70 PRINT "SOHOD TORMNATO ANCORA"

40 5TOP

=00 RER SOTTOPROGRAMMA FROVA
S10 PRIWT “SONO UM SOTTOPROGRAMMA"
=20 RETURN

Dopo aver fTatto girere i1 programwe sl vedra™ swul video:

S0H0 UM SOTTOFROGRANMMA

SOHD TORNATOD L& FRIMA VOLTA
SONOD UN SOTTORROGRAMMA

SO0H0 TORMATO AHNCORA

La sequenza di esecuziones delle linese di prograwmsas e
stata la segquente:

10— 30i-= 30
900 - 510 - 5320
40 - 50 - &0
900 - §91¢ - 520
A0 - 80

La istruzionse GOSUER puo’ essere wuwsata <siz  in modo
inwediato che differito; la RETURN non ha senso se usata in
modo  immedizto.

%i consiglis di attribuwire numneri besssi di linez al
sottaoprogranni, dato che il sistens, quando incontra GOSUR
inizia & ricercare il numero di lines pariendo dalla prima
linea di programma. S5i puo’ iniziare |1 programms can:

01 GOTOD 1000

&0

far seguire | sottoprogrsmani e d& 1000 In pel wsettere il

programma principale.
.18, 1L CONTROLLO DEL TEMFOD

Hello ZX81 & nello ZXB0-Nuove ROM &7 possibile programmare

delle sttese calcolate servendosi del cowmanda PAUSE. 5
BCrive:

PAUSE n
@ i1 programme i ferws per un [ntervallo di tewpo parl &l

taipo necessario per far apperlere n fotogrammi sul vidso. La
velocita® dei fotogremmi ' di S0 &1 seconde; con n=32767 &l
ottiene una pausa di circa 11 minuti. 52 n e maggiors  di
32747 la peuse corrisponde zllo STOF. 8i puo’
la pausa premendo un qualunque tasto.

interronpers

Al comande PAUSE i deve far sequire uma FORE pariticolare;
si deve quindi scrivers:

FAUSE n
POKE 14437,25%5

quests FOKE serve a ripesizionsre |1 byte alto del contatore
de| fotogrammi. Non €' necessario usare quests FPOKE s& sl
lavora con lo ZX81 in modo SLOW.

Con il prograsmma che segue si ottiens un oralogio

funzionante sul video.

5 REM DISEGHANMD LTOROLOGIO

10 FOR N=1 TO 12

20 PRINT AT lﬂ—lﬂﬁﬂﬂﬁﬂﬂf&ﬁFIJ,10+10¥EIN{NIé*PI};H
30 MEXT H

35 REM FACCIAMND FARTIRE L'OROLOGIO
40 FOR T=0 TO 10000

45 REM T E* IL TEMFPOD IN SECOHDI

50 LET A=sT/30=PI

40 LET SX=21+18%5IN A

70 LET SY=22+18#L05 A

75 FLOT SX,57

77 PAUSE 42

7% FOKE 14437,2535

&1 UNMFLOT 5X,5Y

g0 MNEXT T

Le attese noh cslcolste =| attengono wussndo i1 comendo
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STOF & pol CONT per prosegulre.

12
11 L

B BEH DISEQND OROLOGIO
18 FOR M=l TO 12
4B PRINT AT 1@-10+80%5 (HB&RPI)
AT FLIDEETN N BFRT) ;b
38 MEXT M
35 REH PRARTENZA UROLOGIO
&8 FOR T=8 TO 10080 =
45 RER T=aTEHPD IH HECONDI
5@ LET R=T - O0301 i/
B ET Sx=21+18+5IH A
Fa FT SYsIZJd+1l8+005 A
LOT B, 5%
AUSE 4
ORE 16437
NPLOT 35X,
EXT T

f

255 B i}

&

e )
SR

=
[t

&

Fig. 5.3. Lists =u stampante Fig. S,4. Orologio con COFY

51 puo" usare |1 comapdo INKEYS per ottenere delle
controllandone lz durats esternamente al programms.

atteses
Infatti

il comando IMKEY$® legge dalla tastierz un carattere, se non
si preme slcun tasto legge lz stringe pulla. Fremendo  un
qualunque tasto ¢ controllendolo & prograsama si generano
delle attese. I1 progremms che segue prosegus solo se sl
preme wn tasto qualungues:

10 IF IHKEY$ = "" THEN GDTO 10

20 ssanaraas
infatti se non si preme alcun tssto & quindi viene lettz la
stringa nulla 1a ltinea 19 ritorns su =ze stessa (si  wveda
paragrafo ?.24.70.

11 progrenme che segue &1 ferwms fino 2 quando si prems un
tasto, s¢ @880 ¢° A prosegus dalles linea 500, se 2ltro
prosegue dalle lines 100:

10 IF INHEYS = "" THEHW GOTO 10
20 IF INKEYs = "A" THEN GDTOD 500
30 GOTO 100

S.1%. LA GRAFICA

Guestoc parasgrefo sl riferisce allo ZX21 ed 2llo IXE0-NHuove

ROM.

Lo scherwe fornlsce di narme 22%32 = 7F04 poslzioni

a2

di

stamps (sono state escluse 1le¢ wuwltime due Llineed. Con |
copandi della graficas ognumo &1 questi 704 punti puo' essers
ulteriorrente suddiviso in 4 puntini (FIXEL).
Bgni “puntina" ha dus coordinate, = =
individuano. Queste coordinate si  scrivono

y, che lo
ghitualmente

entro parentesi, cosi’: (5,7} In questo caso s| intends
riferire un puntine che dists & dall'estrema sinistra dello
schermo » 7 dal basso. L2 coordinate del puntini rnegli

zrigoli dello schermo, girsndo in senso entiorsric e partendo
dall’angolo in basso a sinistra, sono rispettivanente:

(0,00, (63,00 ,063,43),00,43).

&

Y |43

63

0,0 X
Fig. 5.5 dssi usati da PLOT = UNPLOT

w»

I comandi disponiblili sonos

PLOT =,y scrive un puntino mella pasizione Wl

UHPLOT #,y cancells Il puntine nells posizione »y,y.

5i deve fare atternzione al fatto che 1s coordinate ded
puntini nei comsndi FLOT & UNFLODT =sono trattate In modo
inverso rispetto alla funzione AT.
MHella funzione AT 1o linee sono
muovendosi dall'alto verse il basso, = 1lg colonAne Sono
nusnerate de 0 2 Il wuovendosi d& sinlsire verso destra.
Inoltre il prime numero i riferisce alle linees = i1 sacondo
zlle colonne.

Mel comandi PLOT & UNPLOT le coordingte dei puntini wvanno
da 0 a 43 muovendosi dal bssso verso L'alto <« da @ a &3
muovendosi da sinistrs wverso destra. Inoltre 1 priss
caardinata si riferisce alle colanne e 1la seconda  alls

numersgte da 0 &8 21
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linee.

Esempiz

10 REM GRAFICO FUNZIONE SEND
15 REM TRA O -E -2PI

20 FOR M
30 PLOT M,22+2055IH(N/322PL)

40 MEXT N

= 0 10 &3

10 REM DISEGMA PUNTI A CASD DGNI
20 REM YOLTA CHE ST PRERE NEWLINE
J0 FLOT INTORHD=&4) , INTIRND=44)
A0 INPUT A%

o0 GOTO 30

10 REM GRAFICO DI BOAR TRA O E 4
20 FOR M
30 FLDT M,Z0%SOR{NS1&)

40 HEXT N

= Q 70 &3

Segue wun sotioprogramms che +trsccia una linea tra due

puntini;

le coordinaste dei due puntini devono essere  letbe

dalls testiers nel prograowms principele.
Le coordinats siano (A,B) & (C,D).

1000
1005
1010
1015
1020
1030
1035
1034
1040
1050
1055
Lo54
1040
170
1080
1090
11040
1105
1104
1110
11240
1130
1140
1145
1144

4

LET
REN
LET
REM
LET
LET
REM
REM
LET
LET
REM
RERN
LET
LET

U=C-#A

U=NUMERD FASSI ORIZIONTALI

V=p-g

V=HUMERD FASST VERTICALI

D1X=8GH U

DIY=E8GN V¥

Oi¥ E D1Y SOND UND SPOSTARMENTO LUNGOD
LA DIAGOMALE

D2X=5GH U

D2Y=0

02X E D2Y SOMOD UHO SPOSTAMENTD VEREOD
DESTRA O WERSO SINISTRA

n=aes U

N=paBS W

IF MxM THEH GOTO 1130

LET
LET
REN
REM
LET
LET
RERM
LET
REM
FEM

D2X=0

DEY=E06H W

D% E D2Y SOND UND SPOSTAMENTO VERSD

LeALTO 0O VERSOD IL BASSO

m=ABS5S U

N=fBS U

m E' IL MAGGIODRE TRA ABSU E ABSV

S=INTINA2}

VOGLIAND MUOVERCI DA (A,BY A (C,D) IN M FPASSI
USAMDO: N VOLTE L"INCREMEMTO D2 PER SPOSTAMENTI

1147 REM ORIZZONTALI E VERTICALI E m-H VOLTE L'INCREMENTD
1148 REM D1 PER SPOSTAMENTI DIAGONALI, DISTRIBUITE IL PIU?
114% REM UNIFORMEMENTE FOSBIBILE

1150 FOR £ = 1 TO M

1160 FLOT A,B

1170 LET S=5+N

1180 IF 5<M THEN GOTD 1230

1190 LET 5=5-M

1200 LET A=A+D1X

1210 LET B=R+D1Y

1215 REM SPOSTAMENTO DIAGONALE

1220 GOTD 1250

1230 LET A=a+D2X

1240 LET B=B+D2Y

1245 REM SPOSTAMENTD ORIZZONMTALE O VERTILALE

1250 HEXT I

1240 RETURN

S.20. FAST E SLOW

Lo Z%X81 ha dues comsndl che mzhpesno anche sullo ZX80-Nuova
ROM; essi sopo:

FAST e SLOW
e sono disponibill sulla testiera.

fuestn celcolastore ha l2 possiblilita’ di  funzionare con
due diverse velocita’. Al momento dellfaccensions esso  Si
trove nel wmodo SLOW e, in tzle wodo, 13 velocitz’ di calcolo
e’ winore, ®ma lo scherwmo resta sempre atbiva e non
spariscono | swuoi contenutl, cowe succede nelle ZX80 e nelle
7%80-Huova ROM. Infattl oquestl due calcolatorl possone
funz ionare sempre & solo in modo FAST.

I1 wodo SLOW &° 17|deale per fare della grafica, sentre se
si devono fere lunghi cslenli ' mwegll passare nel  nodo
FAST.

11 pesssggio da un wsodo sll'z2ltro si oitlens molio
senplicensnte, sia In wmodo immediato che differiteo scrivendo

o FAST o SLOW.

Fotete provere &d introdurre in un quslungue progreamms |1
comande FAST, farlo girare, & poi mnodificare il comando  in
SLOW = ferle girare un alira volts e vedrete la differenza.
11 cowmando di cambio velocita' puo® anche esseprs dete in
modo iwnuwedisto prims di fare girare il programms.

In fase caricsmento programml da tastisra si conmsiglia di

lavorare in modo FAST. Provate con un progrezsmz che super
le 22 lines & vi Fendersts conto del perchs” di  questo

as




consiglio.

Ly

CAFITOLD &

cC O M E 0O F E R A R E

4.1. LE SEGNALAZIONI SUL VIDED

Sullo scherso si hamno dus indicatori. Uno &' il CURSORE
DELLO SCHERMD & 1'zltro i1 PUNTATORE DI LINEA. Ess| sono due
quadratini neri, hei quali appaiono i caratteri im bianco,
cioe’ in cawpo inverso.

Sullo scherwo si possono evere 24 linee di 32 caratter|
ciascuna, ma le due lipee |n baesso sono riservate ai
comzndi .

Il calcolatore puo' funzionare In dus wmodis:

» sotto controllo del sistema;
. sotto controlle del proegraoama.

Dopo l'accensione = la sintonizzazions sul CUirsors
rell'sngolo in basso & sinistra cowpare K 3 indicare che il
calcolatore &' sotto controllo del sistema & puo’ asccebtare
solo comandi {perole chisve usste con la giusts sintassil.
Dopo aver garicata un programma @ fatta partire 1"esecuz|one

dJello stesso i1 ezslcoletore levors sotto controlle  del
programma ¢ restituisce i1 controllo al sistema o quanda |1
programmg &' terminsto o gquando =i jncontre wuno  STOF o
quando si ha una segnalazions d1 #rrore. 5S¢ sl lavora in
modes imwedizte, dopo 1"esecuzione di ogni  istruzione il

calcolators torna sotto controllo del sistemnz.

Vediawo ora | possibill contenuti del cursore quando 01
calcolatore si trove sotto conmtrollo del sistems. La lettera
che compere nel cursore (nfluenze 1'interpretazions che 01

sistema da” alla pressione dei tasti consentendn di usare lo
stesso tasto per scopi molteplici.

I contenutl del fursore poOSSOND eS59res

. K. se in attess di comando;

. L se in attesa di carattere;

« F (solo per ZXE81 e ZX80-Huova ROM} in sttess di
funzione;

. 0 {(solo per ZX&81 & ZIX&0-Nuova ROM)} in attess di
caratters grafico o di carattere in campn ins
WErSO.

&7




Gli stati K ed L non possana EESEME deterninat
desll'utente, mentre lo stato F si| produce con la pressione
cantemporanea di SHIFT e FUNCTION o resta attivo solo per la
pressione del tssto successiveo. Le letters G compare 5& 6|
premono contesporansaments SHIFT e GRAPHICS , resta attiva
fine 2 quando ¢i premono di nuoveo conteaporsneamente questi
due tastl e consente di selezionare:

. un carattere |n campo inverso presendo il relative
tasto;
. un carattere grafico premendo |1 relativo tasto
contemporansansnte alla SHIFT.
Hon ¢' torretto pazsssre silo ststo G se (1 cursore Si

trovava in sttesa di comandi, stato K. Il sistema sccetta lo
etato G, w& pol non sccetta la limea di programma & segnals

errore. E' corretto pessare allo stato 6 se si era nello
stato L.

Durante |1 caricemento di lines di programme o di comsndi
in modo immediato, e si commettono degli errori i1 cursors
s| sdoppia in due cursori, con 5 prims dell’errore ed L
dopo. Una lines con errori non viene accettata alla
pressione del tasto NEW LINE. Per correggere gli erroril  si

puo’ spostare il cursore verso destra o sinistra  servendos]
cdei due tasti sppositi (SHIFT & & - SHIFT « 5) e si possono
cancellare gli errori usando SHIFT ¢ RUBOUT. Le linee di
programmz si formsno nells parte bassa dello =cherno @
salgono quando vengono accetbate.

Durante 1'esecuzione di wn programms 11 cursore dello
schermo segnala 1'attesa d1 INPUT in gquesto modos:

. nello ZXE0 salendo alle posizione libera dello scherno
e sdoppiandosi in due cursori con L a sinistra ed S5 a destra
se stitende det| numerici o L trs apicl se In &ttesz di
stringa;

. Aello ZX&81 e ZX80-MHuova ROM restando npell’engole &
sinistra in basso & mostrando L se In attesa di pumeri = "LY
ge in attess di stringa.

I1 puntatore di linea contiene sempre il czrattere
meggiore (*); esso pun’ essere spostato in giu® = in su
usando 1 relativi tasti (SHIFT e« & = BHIFT & 7). 11
puntators di lines compare sul video gquando si fa accetbare
la prima linea di programms; esso  punts  sempre  1'ultima
linea di programms introdobta.

Sullo ZX80 il tazsio HOME (SHIFT e 7} =2qisce sul puntatore
di lipea facendole salire allps linea 0. Dal momento che la
linea =zero non esiste sullp scherwo, ussndo HOME il
puntatare di linea svanisce; per farlo ricompar|ire basta
usare jl tasto freccia—giu’ (SHIFT & &).
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Buando si usa il cowanda LIST ed appare il prograsms sullo
schermo il puntatare di linea non =" presente; se si usa |1
tasto freccis—giu' €580 FICONPErE.

5.2. IMAISSIONE DI UN PROGRAMMA

Frima di scrivere um nuovo programma preassre i1 testo NEW
e poi MEW LINE per azzerare lz memoria. Il cursore della
schermo =i pone al valore H.

Le linee di progrsuss =i scriveono usando i Lasti
appropriat] e si vedonn formare nella parte bassa dello
schermo; |11 cursore segue 13 scritturs della lines,

caibizndo d] state e segnalande eventuali error|. Quando 1a
lines «" complets |1 tastoe NEW LINE ls fa accettare solo se

non ci saono errori. formali; se ci song errori  la  linea
igane nella pearie basss dello schermo. In questo caso  si
mutve opportunaments |1 cursore & si cancellano gli  errori

usancdo il Ltzeto RUBODUT (SHIFT ¢ 0). §1 deve 1ilener presente
che RUBOUT cancelles gquello che &’ scritto a slnistra del
cursore; se s cancella un csrattere noreale, viene
cancellato unm solo carattere, se si  cancells whna parala
chiave, essz viene conpletamnente cancellata.

Se¢ sl wuole inserire un carattere, basta usare il tasto
sppropriato ed i1 carattere viene inserito 2 sinistra  del
cursore spostando tutta 1s Linea Verso destra. Lo

spostzmenio e’ di una posizione per inserimento di carattier|
marmnali, di tutte le posizioni necessarie per |nserimento di
perole chiave.

Quando 1a lines e' tuttz corretts essa wviene accettsta
premenda NEW LINE & passa nella parte alta dello schermo
malle posizione che le compete in base sl pumero di  lines,
can il puntatore di linsa posizionato subito dopo i1 numera
di lines. B¢ nellz lista del prograzmwma esisteve gis’ wuns
linea can lo stesso numerao della huowvae, 1a vecchia Llinea
viene cancellalizs ed 21 suo posto ve l& nuova.

Una linea di programme gia’ sccettats pus’ necessitare  di
correzionl per errori  logicl o di osimbell ecrestl dal
programmators e non contrastanti con la sintass] del
lingusggio. In tzle ceso si pun’ procedere cosi’:

. 5| sposta il puntatere di  linea =alla linea wvoluta
usando | due testi SHIFT ¢ & o SHIFT & 75

. 5] usa il tasto EDIT, questo fa couwparire la line=a
rells parte bazese dello schermo;

. spostands il cursors dello scherao per mezzo del tasti
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SHIFT & 5 o SHIFYT & 8, usando SHIFT ¢ O (RUBOUT) »d | tasti
sppropriati, =i wodifica la linea;

premendn HEW LINE 1la linmes wodificats va 8 sostitulre
la vecehia nells liste del progranma.

Questa procedura di EDIT puo® esserse  ytilmente impiegata
qualora in un progremme 5§ abbiano lines uguali @ meno del
numerno di linez, o, comungus, abbastanza simili tra loro.

Ruando i1 programma supers le 22 linee sullo schermo, ad
ogni nuava linea aggiunts si ha la perditas apparente delles
prime linee. Queste lines scompelono solo dallao schermo, ma
restano In wemoria. Per far comparire la lista dallfinizie
bastzs usare il tasto LIST. Ouesto comasndo & descritto nel
paragfafn 3.5.5 sl ricaorda che con LIST si ha 1a Llista
dall’ inizio per le linee che entrano nello scherun, bnentre
con LIST n, si ha la listas dalla linea n in avanti.

e si desidera cancellare une linesz dl progranmng, si  deve
serivere il numero della Llines e subite dope premers
NEW LINE. S« sl ecrive il numero dells linea seguito da uno
o piu’ spazi e poi HNEW LINE, 1s wvecchis linea wiens
sostituita dalla nuova, contenenie splo il numero di linea e
questa non disturba durante durante 1'esecuzione del
Frogramnmns .

$.3. ESECUZIONE DI UN FROGRAMRA

Fer mendare in esecuzione un prograsma si usa i1 taste
RUN, L'#ffetto di KUN e quelle di azzerare tutte le
variabili del programma & di farne partire l'esecuzione dal
nunero di linea minore.

Qualore =i desideri far partire un programma dzlls  lines
M, azzerando prima le varisbili, si scrive RUN M.

Se Invece si vuole wsndare in eseécuzione Wn prograsms
senze azzerare le varlabill si deve ‘scrivers: GODTO N, dove N
=" il nunero o dells prima lines del progreamme o dellz lines
dalla gquale si vuole partire.

Hello ZX80, nello ZXB80-Nuova ROM ¢ nells ZX81 in  statio
FAST mentre il prograsmms lavora lo scherme s|  oscura e
stompziono le scritte. Se invece si wse lo ZX81 in sisto
S5LOW si ha la persistenza delle scritts sul wideo, ma il
calcoletors lavore piu’ lentanente.

Il programnma non  puo’ essere  interrotto  quando &7 in
attese di INFUT. Hel pzrzgrsfo 6.1. &7 descritin il
compartamento del cursore quando il calcolatore &' |In asttesa
di dati. B¢ si ha un errore nei dati, sppere ls segnelszione
di errore. In questo caso si pup’ ripartire dal punto voluto
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con GOTO M.
Sulle schermo resteno tutti 0 dati prodotti delle
Istruziaoni PRINT.

#lla conclusione del prograsmms o ad wuna swuz  possibile
interruzione si ha la segnalazione di errore, che potrebbe
gnclie non sssere un errorée, nell’angolo in besso 8 sinistrs
delle schermo e viene indicate anche i1 numeroc dellas  lines
di progremms eseguits per uwltiswa.

La seqgnalazione degli errart ha |1 sequente formato: ndn,
doves '

« 0 = numero dell’errore;
» = numero di linea del programaa.

Quando |1  prograame he, per ung  qualungue ragions,
restituito |1 controlla al sistema, se nello ZX30 =i preas
un qualungque tssto risppsre le liste del progremmns. S& nel
programaa sono stati inseriti degli STOF, per continuars

basta usare i1 tasto CONT. Solo che sppenz =1  tocca CONT
nello ZX80 riappare la lista del progranng, predendolo
un'altra volte compare le perole CONTINUE e premendo
HEW LINE il programma prosegque dalla istruziaons dopo lo
8T0F. E" cost' endato perso il precedents contenuto dello
scherwo, ma non sond sndati persi | risultat] precedenti che
sono rimastt in memoriz. Dopo wno STOF si puo' enche
proseguire con GOTO n, pero’ arche in questo caso appena  s8i
tocce un qualungue tasto ricompsre la lista, con GOTO n =i
prosegue, ma vanno persi i precedenti conteputi del vidso.

Hello ZX81 e nello ZX80-Nuove ROM mon si he questo
inconveniente che la pressione di un tasto fa rispparirs la
lists del progrswms. Fer avers la lists del progresmz &l
deve usare 11 comando LIST.

B¢ mentre e presente un progremms In wenoria si eseguono
delle istruzioni in modo immediato, il programma non  viens
dlisturbato, Neaturazlmente se s8i ussno delle istruzioni di
assegnazione (LET) possono essers modifieati | waleri di
variabili gia" utilizzate dal prrDa e @ s andando ad
influenzare | risultabk] finali.

E" wolte cowodo ussre delle FRINT in mode |wmediato =gl
STOP programmati nei prograwmel in fase di prova. Ahzl, 22 un
programnsa ¢’ complicato, e’ buons norma inserire un  certo
humsra di STOP mei punti chiave & poi  taglierli dopo 12
prave definitive.

Dursnte le prove de| progremmi possono wverificarsi delle
situazionl di emergenza; per esempio, avere upn ciclo dal
quale non sl esce, coWe |1 seguente:
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10 INPUT W chiede un numero
20 PRINT N stawps il numero
30 GOTO 10 torna alla lines 10

In questo caso, Se 5| risponde con lettere invete che con
cifre alls richiesta di dato 1
segqnelando errore,

Se invece il prograswms he un ticle errete dal quzle non =i
#s5Ce piu’, @a non ¢l sono istruzioni INPUT, per uscire sij
puo’ usare il tasto BREAK. Ouesto interompe 1'esecuzione dal
programma e provoca wuno S5TOP  forzate. S1 puo™ continuars
l"esecuzione con CONT.

Il tzsto PREAK non ha effetto se |1 calcolstere o' in
attesa di INFUT, wentres ha effetto durante 1'usa del nastro
@ dells stampsnte. 11 sistemz a2l ternine dell'ececuzions di
urna linea di progranms esamina il buffer dells tzstiera per
vedere se &’ stato prenulo un testo; se questo e BREAK i1
programnma i (pterromnpe.

In caso di emergenzs totale, cioe’ quando non | s= piu’
cosa fare, si puo’ speghnere il calcolstore. Si picordi pEro’
che spegnendo il calcolstore i perde i1 contenuto della
RamM .

.4, MEMDRIZZAZIONE DI UN FPROGRANMA SU NASTRO

Per il calecolatore ZX80 si deve proceders cosi’:

« mettere il registratore in grado di registrere la voce
can | collegamenti al calcolatore staccatis

- avviare il registratore;

- registrare parlando il nome del progresme & fermare il
registratore;

+» inserire il colleganento MIC te REL) trs calcolztore e
registratore;

- rlavviare il registratore;

- premers sublito sulla tastiers SAVE o NEW LINE.

A questo punto lo schermo si oscurs, &i wvedono conparires
delle righe orizzontali =d alla fine ricomwpare la lista del
programns; attendere 10 secondi o fermare i1 regiclreztore.

Eg il registratore ha i1 controllo del livello d i
registrezione, &' bhens zesicursrsi tramite 'spposito
indicatore che |1 segnale sia registrato #d un livells
sufficientemente alto.

Assicurars| che il registratore sia in buone condizioni di
funzionamentao.

Su  wuno steseo nestro  possono  essere  registrati plu’

22

calcolatorse si  ferma

E; sk s

deve fare sttenzione = non sovrapparli. L=

programnmi, ma sl
in base a3l mows registrato a vace.

Fleerca va pai fatta

Fer i1 calcolastors ZX81 ¢ ZX80-Nuowa ROM si deve procedere
cosi

. inserire j1 collegesmento MIC (o REC) tra celcolatore @

registratore;
. e¥viare il registretore; .
. scrivere subito zulle testiera: BAVE

o premere NEW LINE.

“nome—progrena"

# questo punto succedono  le stesse cose delte sopra.
fluandn compare 0/0 in basso a sinistra, attenders 10 secondi

e fermazre |1 registratore.

Ualgono le stesse psservazioni fatte sopra riguasrdo =1
registratore.
Su uho siesso nestro possono essere registrati piu’

programmi, senzs sovrapporli; la ricerca viene fattzs In base
sl nome del progremds registrsto prims del progremms stesso.

4£.5. CARICAMENTO DI UN PROGRAMAA DA HASTRO

Per il cslcolstors ZXN80 procedere cosl':

collegamenti celcolatore registratore;
il nome del prograems;
silenzioj

staccare i
tercare sul nasiro con lfaudio
. dopa la frase sl sente un BRRR .« = Ie pqi
fearmare i1 registratore appenz inlzie il silenzibj
. Inserirs i1 collegamento EAR (o MONITOR) tra
registratore ¢ celcolatore;
. riavviare i1 nEstro ¢ premnsre
NEW LIMNE;
lo schermno divents grigio e poi appare
programnma;
. ferware il registratore.

subito LOAD e poi

1z lista del

registratore in  fase di

wolume del
cericanento prograoma.

Teners basso |1
in fase di

escolto, me e&lzarlo

Per i1 ecalcolatere ZX81 e ZX20-Nuova ROM procedere casi’i

. inserire il ctollegamente EAR (o MOKITORD tre
calcplators & registratore;
- scrivers subito: )
o LDaD "M (" significe strings nulled; ed  in

questn caso viens carlcato il primo programnsa incontraeto sul
nastro;
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., o LOAD "nomwe—programma"; ed in questo caso viens
cerceto & cericato il programmz avente |1 nosme richiestio.

11 nowe d| uh programas non pue’ superare 127 caratteri.

11 wolume del registratore deve eSEErE mantenuto
sufficientenents alto.

4
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J.1. LA NEMORIA RAM E LA MEMORIA ROR

La memoria o' formate da element| a due stati; se¢ uno
stato viene rappresentato da 0 ¢ 1'2ltro da 1 =i puo’
reagionare in termini di eritmetica bhinaria.

La memoria dei| calcolator| SINCLAIR = formata da questi
elementi rasggruppsti 8 & &. I1 gruppe di & element| prende
il mome di BYTE, ed agni elemento prende (1 mome di BIT da
Binary diglT.

La grandezza della memoriz =i wmisura In byte. 11
calcolators standard ha la memoria RAM di 1K byte. K ha il
valore convenz lonale di 1024, quindi 1a memoris RAMN standard
e’ df 1024 byte, cloe” 1024 gruppi di 8 bit.

Ogni byte ¢ indirizzebile singolardente. La wemoria RAA
comincia all’indirizzo 14384, #, se o' di 1 solo H, termina
all7indirizzo 17407. S¢ &i e2gglungs l& menoriz addiziomnale
dl 3K, gli indirlzzi dells RAMN vanno das 14384 3 20479, Se,
invece &1 aggiunge lz memoris sddizionale odi 14K, ed allora
viene eacluso |1 K standard, gli indirlzzi vanno da 15334 &
32767 .

Ogni byte puoc' contenere un npumero che 21 messimo &'
formato da 8 cifre 1 consecutive, tale numero corcisponde @
255 nel sistema di numerazione decimzle.

Urn gqualungue numero decimale, per sesempio: Y445, s [REVIE]
SCrivere cosi':

FEAYE = FE10#%%3 + SHx10%2D 4+ 4x10%x1 + Sx10=%0
clae’ s

F&4T = 7000 4+ GO0 4+ 40 + o

Analogamente se si  considera il nussro del sjstens

binerio:r 11111111; si wede che esso 5| puo’ scrivere:

11111111 = 1%2%%7 & 122258 + 1%2%%5 + 1%2%%4 + 123 +
1#2%%2 4+ 1x2xx1 + 1#2%%0

]
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Per non confondere tra loro numeri appartenenti a sistewi
di rnumerszione diversi, esgi s| possonn EsCrivere tra
parentes| riportando in basso & destra la base del sistemas
di numerazione usato.

Mell’aritwetica binsria sl fanno regolermente | celcoli;
le regole bese sono: )

1+1=0 con riporto di 1 & 1+0=1.

Dal mamento che § numeri binari gSono difficilmente
leggibili, &i use interpreiarli come appsrtenenti sl sistena
esadecimale, di base 146, rasggruppando i bit 4 a 4, infatdi 2
elevato a 4 de’ 16.

In tale wmodo wn byte risultsz formeto da 2 clfre
esadecimali, di piu’ facile lettura. Hel sistema esadecinale
sono  necessari 14 simkoll divers| per rappresentare |

numeri; era ovwio scegliere le cifre da 0 3 % & poi le primps
& lettere dell’alfebeto da A 2d F. Cosi’ A corrisponde & 10
decimale, 8 3 11, C 5 12, D a 13, E a 14 ed F & 15. Il byt=s
che contiene 255 in decimale puo' essere letto come FF In
hase 14 e come 11111111 in basse 2,

Mei calecolstori SINCLAIR | numeri interl sono  memor |zzaili
in due byts consecubivi, con le cifre wena significative nel
primo byle ¢ le piu’ signifieative nel secondo. LTindirizzo
d=1 numero =' pero’ guello del primo byte, avente Indirizzo
pari. Cosi', per esempio, =S¢ &ll'indirizze 14000 &t
wemorizzeto |1 numero 3427 si ha:

. mel byte 16000 laz parte wmeno significetive e cloe!
0110 0011 ; '

. nel byte 14001 13 parte pik” significative & cloe’
0000 11015

leggendoli in esadecimale |1 contenuto o 14000 &7 &3 &
quello di 14001 =7 ab.

Ueando ta funzlone Basic PEEK per leggere | 2 bgpe per
Ficostruire i1 numero che questl rappresentano, si deve
procedere cosi " s

10 LET A PEEK({14000)

20 LET B = FEEK(14001}
30 LET M = B # 254 + i
40 FRINT N
I numeri interi positivi hzano i1 prino bit del byte piu’
significstivo & =zero. I numeri  interd megativi S0h0o
mwemorizzeti nells forms del complensnto 2 2 & quindl  hanno

il primo it del byte plu’ significativo & L.
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I rnumer|i decimall fnotezione weponenzisle) sono seapre
registrati con il valare assolutno della mantissa; il primo
kit del byte piu® 2lto " &8 O per i nuoneri positivi & ad 1
per i numeri negativi.

Le meworias RKOM dello ZX80 &' di 4K ed occups | byte da O &
40955 la Muova ROM = Lla ROM dello £X31 e di 8K eod occups i
bute de 0 2 8191. Dzl momento che la RAM  inizie &l byte
14384 si hanno ancers, nel primo caso 12K ¢ nel secondo &K
disponibili per future espansioni.

#ella memoria ROM sona stabilments memorizzati | prograemi
che costituiscono il Steteme Operztive e 1'Interprete Basic.
L' utente non pue’ scrivers nella RON & non possdng  scrivers
nells ROM neanche | prograzsmi di sistems. FPer questa ragione
&' mnecessario che una parte della menoria HAMN sia &
disppsizione del sistems per ls penorigzes i one delle
variabili necessarie alla gestione.

7.2. LA PAGINA ZERD DELLA RaN

i chiama "pagina zero", perche’ &' l& prima parte dells
RAMNG | suoi indirizzi inizisno & 146384.

i riportano separatamnents le mappe della memariz psr L
= V1 EnnFigurazidni dei calcolatori. Hells fAppendice B sono
dJescritte le wvarliabill della pagina zero.

MaFFA RERORIA ZX20
Utilizzo zona Enmment&
Varizbili del sietena Indirizzo fisso di inizie 16384,
Indirizze fisso di inizio 16424,

Frogramma utente

Arez varisbill prograsmse Ouesto indirizzo & contenuto nel
puntators VARS (143%2-1463%93).

BEyte chiusurs zons va= Questo byte contiene 1238,

riabili

Areg di levoro fusesto indirizzeo & contenuto nel
puntatore E-Line {(14374-143%5).

frez di memoriz dediecezta L'indirizzo di imnizio di questa

gllo schesrmno zana ' contenuto npnel puntators

D-File (156396-16397) 1'indirizzo
della fine della zona sta nel pun=




tatore DF-END (146400-14401).

Mal puntatore DF=-EA (143723-146399)

gi ha inveecs 17indirizzo di inizia

dells perte basss delle scherao,

quella dove s| formano | comandi.
wemoria reslidus

fres di L'indirizzo finale di queste zona

viene indicato comne RANTOP .

zona inizia 211'ultineg ins
17407 & si incrementa per
indirizzi decrescenti.Il suoc priso
indirizza disponibile &' puntato
da 5F, reglstro dello ZX80.

Ruesta
dirizzo

fires STACK

La priwa zona “"wvariabili del sistena" &' formaka da 40
byte, si veda 1" Appendice B per 1l descrizione de |
contenuti. A gquesta zona appartengono 1| diversi puntatori
citati nella tabells di cuwl sopre. I1 wetodo dei puntatori

alle diverse zone della meamoria consente o di sfruttare al

nessimo, & seconda delle necessits’, 1la capacits’ della
memoria, ET  evidente che |  puntstori devono avere una
localizzzzione fissa.

La zons programme inizie senpre all1"indirizze 16424 e
terming prima della zona variahili. Subito dopo iniziz la
zone variabili, 11 cui indirizzo (variabile in dipendenza
della lunghezza del programmal «°  contenuto nel  puntatore
VARS. L8 =zpna delle wverisbili 2" chiuss ds un byte
cantenente 128 in decimale, 20 in esadecimale & 10000000 in
biinario.

La zone dl lavoro, il cui indirizze di inizio =] trove in
E-Line wvisns 'usata dal sistema per diverse eslgenze. La zana
di wemorizs destinsts &1 video non ha dimensioni flsze, cioe’
nan * “meppata in wenoria®, essa ha al mininog dimensiones d|
2% buyte contenenti i1 carsttere MNEW LINE (786 in base
sedicil. I1 primo e 17ultine buyte sono sempre @ NEW LINE,
tra questi vi zono 24 lines de 0 B 32 caratteri Ciaecuns.
Tale 2ona prende anche il nome di “display File".

11 registro BF del =sistema puntz =sll'ares
inizia degl fondo della mewmoria =d &' gestita per
clecrescenti. Tele ares viene usats in base al principio
1T'ultimo dato depositato ' i1 primo ad uscire & sepyve
memoriz di lavero per quelle operzzioni per le guali
tipo di gestipne ha un significato logicn.

S wh programmz &' troppo lungo, lz zons dedicasta =1 wideo

ETaCK, che

indirizzi
che
C o=
questo

diminuisce @ si nota che lo scherno non puR’™ essere
wtilizzato tutto. S5e¢ =i arrivae 2d occupare anche la zons
dedicatz alla STACK area si ha una segnalszions di errare,

Fa

'3H¥ﬂHJﬁﬂﬁq

i

MAFFA MEMORIA ZX21 E ZX80-NUOYA ROM

Utilizzo =zoana Commento
Variasbili del sistemnz Indirizzo fieso di Inizio 16384,
Frograwma Indirizzo fisso di irizie 1&8350%.

Funtztore 2l1"inizio D-FILE
(14396-163972 .

Memoria di scherwo
(Display Filel

Funtatore all'inizio VARS
{16400=-14401) .

Ares Veriabili del

Frogrammss

Buyte che chiude 1= zona
Variabili

Contenuto del puntztore E-LIHE.
weno uno. [l contenubto del buyte
e’ 80 esadecimzle (128 dec.).

Funtatore all’inizin E-LINE
(184604=-1464505).

Area per la linea da
scrivere + Arez dj
lavara

Funtstore 2ll'inizio STREOT
{la410-14411).

Arez Stack per 11
calcolators

Funtastore all"inizico STHEKD
(146612=-148413).

Arez libera

firea Stack per |1 Funtaztore registro SF.

microprocessors

Funtztore all"inizio ERR-SF
(1a384-146387).

firea Stack per GOSUR

Ares per programnmi in Funtztore 2ll1"inizio RAATOF. In=
linguaggio macchina dica il primo byte libero dopo il
(USR) progranns  BAS1C {16388-1632%) .
L prini 125 byte dellaz memoria RAMN somo wtilizsati dal
sistems, nell’fdppendice B &' riportate lg deccrizions dei

contenuti.

Al wmomento dell'sccencione del celcolators RAMTOF contiens
1'indirizzo del prino byte non ssistente nella  weworls. 52
sl vegliono introdurre delle routine in limguegaio wecchins,
accessibili con il comando USSR, si puo’ nmodificare con uns
FOKE il contenuto di RAMTOP & cericare le routine 2 pertire
dall”indirizzo contenuto in RAMTOP. Il vantagglo i questa
procedurs &' che 11 comendo NEW rnon tocce le posiziemi  di
@emorlia nltre il contenutn di RAMTOP, lo svantaggio "  che
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wemnnEia  nan o Yiens

questn ultino pezza  di
in BASIC

wenorizze i1 progranma

il contenuto di
salvato sul nastro quando 51

can |1 comando SAVE. Inoltre (1 programmz BASIC namn
interferisce con la zone di wewmoris che inizls 2ll7indirizzo
contenuto in RANTOF.

Le wmemorla di scherno inlzia dopo il progranms
all*indirizzo contenuto in D-FILE. La wemoria 91 schermo
puo’ contenere 24 linee, cisscuns di 32 carstteri + il
carattere NEW LINE. & seconda delle dimension| della RAM del

riserva per 1o schersd uns  Zona
a une zang di dimensioni
in RAMTOP, si

calcoletore il sistems
conpleta, cioe’ di 24%33 caratteri,
mineri. Se, tenendo conto del vaeleore contenutio
ha & disposizivne poca wmemoria Il sistema assegna  alla
mesoris di scherwo le dimensioni minime di 25 caratteri «d
ess5i alla partenza del sistewna o per =ffetto del caomanda CLS
sono 25 ceratteri NEW LINE. Inserendo la RAR  sggiuntive  di
14K la meworia di schermo =' conpletaments mappata.

della perte di

E-LINE conliene 1'"indirizzo di intzlo

memoria dove:
. 5i sta scrivendo:
un dato di IHPUT

- &' disponibile uns parte di

un cowezndo, una linss di programms O

meworia per lavorare.

inizio dellfares usata per
usaiz

STKEOT contiene 1"indirizzo di
i caleoli, mnentre il registro 5P puntas all'ares stack
dal wicroprocessare ZX80.

7.3. COME SOND MEMORIZZATI 1 FPROGRAAMI

Hello ZX80 le lines di prograsme sono nemor|zzate cosi’:
lines.

Byte piu’ significestivo del numero di
linea.

Byte weno significativa del numero di
Testo dellzs lines.
MEW LIHE (74 esadegimale, 118 decimalel.

Frimo buybe
Becondo byte
Byte seguenti
Ultimo byte
wemor izzsto ponendo B

Bi moti che il numero della linea o

simistra i1 byte piuw’ significst|lve ed a destra |1 wena
significativo, in modo contreric sl cowmportanento gbiituele
dello ZX&80. Dato che sono ammessi numsri 41 linea d3 1 a
9997, si wede subito che i1 byte piu’ significstive di  tali
rumerl he | primi 2 bit di sinistra wguali 8 zerc. Come sl
vedra' e prossimi peregrafi, 1= var lebili sohD
rappresentate in modo da non evere wasi | primnl 2 Rit &8 Zeroj
fquindi 17 incontrare dopo i1 ceratters NEW LIME, che chiude

seipre uhna istruzions, un byte con In prisml dus bit nob
uguali = 00, segnals che il programms ' terminato. Comungque
1a zona inizio variabili &' rilevabile dal puntatore VARS.

100

slnboli  del
ciascuno, le
progr st m atore

Hel Lesto dells linea le parole chiave ed |
linguaggio accupano s@mpre un  sola  byte
costisnti ed | nemi simbolici inventati dal
sona registrati caratters per caratters.

Hello ZX81 & nello ZX80-Nuove ROM le lipes di  progreama

S0M0 meworizzate cosi”:

Byte piu' significetive del

numera di linea.

Bute meno significativo dsl

numero dl linea.
Lunghezza In byte dell’istruzione

# 1 par il byte con MEW LIME.
Istruzione.

HEW LINE corricspondents & 01110110
in binarlo (74 in esadecimale e
118 in decimalel.

Frimo byte
Secondo byte
Terzo = quartio byte

Bytes successivi
Mtimo byte

Faf. COME SONO MEMORIZZATI I DATI

Hello Z2X80 | datii somno wnemorizzeti secondo 1le modalits’

desgritts nel seguito.
MERORIZZAZIONE DELLE VARIABILI
simbolici che iniziann con

delle lettere vanno die
esaderimale.

Le wvariabili hanno tutte noni
uha letters, | codici reppresentativi
32 a8 &% In decimale & quindi da 24 a 3F in

Tutte le lettere hanne In consequenza un codice di & bit  ed
il prime bit e sespre 1. Come si  wvede dagli  scheml
riportati, i1 sistems glocs suwl prinmi bit delle lettere
aggiungendone altri, | prini dus, ed eventuslmente azzerando
il terze, per distingusre trz loro | diversi tipi di
varizbili che tratta.
VARTABILE NUMERICA CON NORE DI UMA S50LA LETTERA
Frimo byte 011 + altrl 5 bit cadice lettera.
Secondo byte Byte meno significztivo numero.
Terzo byte Bybte piu’ significativo numera.
Fer ogni verizbile di queelo tipo sono occupstl 3 byte. Le
wariabili numerichs dello ZX80 riguardano sole rnumeri interi
in valore essoluto wminori o uguall & 32767.
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VARIABILE NUMERICA CON NOME LUNGO

Friso byte 010 + altri 5 bit codice prima letiers.
Secondo byte 00 + secondo carattere none.

Byte seguent| 00 + zltri carattieri nome.

Bute ultimn 10 + wltimo carattere nome.

carati. nowne
1 byte Byte meno significativo numero.
1 byte Byte piu’ significativo numero.

VARTABILE STRIMGA

9 bit codice letiers nome.
della stringa In sequenzs.
per chiudere

Frimo byle 100 + aliri

Byte sequent] I caratter]

Dtine byte Codice del carattere apici
(00000031 binariol.

VARIABILE MUMERICA COM IMDICE

3 bit codice lettera noms.
quindi

191 + altri
Valore dell'indice wuseto nells DIM,
numerno degli elementi = 1.

2 byte Fer 11 prive elenento, di indice Oy
nellfordine: meno significativo ¢ piu’
significetivo.
Fer gli slem=nti

Frimo byts
Secondo bute

Copple 2 byte SULCeSSivi.

VARIABILE DI COWMTROLLO FPER I CICLI FOR/HEXT

Frimo byte 111 + altri 3 bit codice lettera nome.
2 byte Valare inizizle varizbile controllo.

2 byt Valare limite dapa i1 T0O.

2 byte Humero dells lines dell’istruzione FOR

{5% questo numera di linss
il sistema cercs

aumentato di 1
non esiste nel programnmns,

gualla di numero Inmediatamente superiorel.

Hellop ZX&1 & nello ZX80-MNuove FROM  1e wvariabili sono
memprizzate come viens descritito nel seguito.

Le werizsbili del BASIC Fenno tutie pomi cimbolici  che
inizliano con una lettera, | codici ASCIL delle lettere soro
compres| tre 38 & 63 ( tra 246 & 3F in esadecimale) & quindi
hanmo un codice con salo & bit significativi, 11 prime dei
queli & sinistras ¢' senpre 1. Come si puo’ osservare negli
achemni che seguong |1 sistema qgioca sul primi bit del prino
caragtters del nows per distinguere tra loro | diversi tipi
di warisbiti ed inpltre, in alcuni casi, anche sul priml bit
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dei cearstterl successivi.

VARTABILE NUMERICA COM NOME DI UNA SOLA LETTERA

11 4+ altri % bit codice letters.
Caratteristica del numero
{esponente) .

fMlantisss del numero con segno.

Frimo byte
Secondo byte

4 byte

Fer ogml| varliabile di questo tipo sono occcupsti & byte.

VARIABILE MNUMERICA CON MAME LUMGOD

Frimo byte
Secondo byhe

0 0 + secondo carattere nome.

Ultimo byte 1 & + wltimo carattere noae.

0
O byte Wzlore del numero (1 byte per esponente
+ 4 byte per mantissal.

Fer ognl wvarisblle di guesto tipo sono cccupetl 5 byte o+

byte per ogni carattere del nome.

YARIABILI NUMERICHE COM IMDICE

1 00 + ultimt 9 bit codice lettera
gvendo sostituito |1 primo bit 1 dello
stesso codice con 0.

Humero byte occupati = ( 5 # numnero =le=
mentl + (2 % pumera-dinensioni) + 17,
Numero delle dimensioni.
Valore della dinensione. Si

Primo byte

Secondo ¢ terzo

Quarto bute
2 bhyte per

1 01+ 3ltri § bit codice prins lettera.

ha una coppia

pgni dimens. di byte per ogni dimensione.
3 byte per Walors dell’'slenento: esponente =
ogni elen. mentissa.
L'ordine deqgli elementi &' quells che si otliense facendo
varijiare piu’ raplidasente gli indici piu’® & destra =
muovendosi verso sinistre. Esempis
AL2,3) viene disposto in memnpria cosi™:z
AL, 13 A0 20, A0, 30,A02,1),A02,2),802,3)
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R{Z, 3,41 wiene disponsto in menoria casi®z

Bl 110, Bid, 1,20 B0, 1,30, Bt d, 1A B, 2, 10 Bl 2, 5 eans
Bi2,3,3),B(2;3,4)
VARIABILI DI CONTROLLO PER I CICLI FOR-NEXT

Gueste variablli possono avere it nome formabto da uwnsz  sala
letters.

Frimo byte 111+ wuitimi 95 bit codice lettera.

3 byte Valare inizials wvariabile di controlla.
9 byte Valore finale varisbile di controllio.

9 byte= Valare dello BTEP.

2 buyte Mustera di linea della 1lnes del FOR + 1

(52 tale limea non esiste il sistena
cerce quells imwediztznente superiored.

VARIABILI STRIMGA

ueste varisbili possono avere i1 nowe formato de uns csolsa
tettera + il carattere $.

Frimo bute 01 0+ wuitiml 9 bit del codice letters
avendno sostituito i1 prino bit del codice
con Q.

Secondo e terzo MNumero dei carstteri dells strings, msssi

(IR A me 32747. Tale nunero viens limitato solo

dzlla disponibilita’ di menorie.
Testo della strihgs. La stringa pun® sssere
vuotls.

Byte successivi

VARIABILI STRIHGA CON INDICE

Bueste varizbili possono svere il nome formato ds una sola
lettera + il carattere $. Il numero delle dimensioni &' 2
placere, mwe ogni elemento deve avers la stesca dimensione.

del codice lettera

Frimro byte 110 + ultini & bit
svendo sostituito i1 primo bit del codice
can 0.

Secondo & terzo MNumero byte pocupati = inumero element) =

byt lunghezza elensntl} + 1 + (2 # numero-di=
mensionil) + 2,

Ausrto byte Mumero dimensioni + L.

2 bute per Uzlore della dimensione. Si ha una toppla
agni dimens. di byte per ogni dinensions.

2 byte Lunghezze in cersbteri di pgnl elemento.
Humero byte Elementi uno dopo L'altro in ordine 4di
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indice facendo variare piuw' rapidanente
1'indice piu’ 3 destra.

necesssrio per
ogni elemnsento

#.59. COME S0HOD MEMORIZZATI 1 CARATTERI FER IL VIDED

Nella memaria ROM sono  wemorizzati  tuttl | caratter]
stampebili dedicendo &d ogni carstters & buyte, cioe’ ogni
carattere o' rappressentato in una matrice di punti 8 per 8.
I1 eerattere &' letterslmente disegnate ussndo i BIit 1 in un
campo tutto di bit @, Vediswo il disegno dells lettera A:

Frino byte G000 00000 i % P T T
Secondo byte 011110090 LB OB OEE L.
Terzo byte 010000190 ¥ & .
Quarto byte 01000010 E o &3 -
Buinto byte 01111110 ¥ oE B R AR,
Sesto bytke 01000010 e K e o oa e Eoa
Settimo byte 01000010 o Foax s . F o4
Dttavo byts OO0 0000 0 & & &y & oAl B §TOE

Deto che riferendosi 28 0 ¢ 1 non si vede Bene 1 caratiere
gi &' riportato vicine wun disegno ottenuto sostituendo 2llo
zero i1 punto # 2il'uno l1'zsterisco.

Quando il carattere viene stampato |11 sistess, usando uns
routine che fg parie del Sistews Operativo e =i trovae in
ROM, Fiports sul video proprio un punto (pixel) al posto dei
bit 1 presenti nells wetrice del caraltere.

Mella ZX20 la meppa del caratbteri inizia allfindirizzo
3584, nelleo ZX81 & nello ZXE&E0-Nuove FROM  ecza inizia
all"indirizzo 7680, Spostandosi nells wappa con passo &, &
bigte per volis, oi trovano tuttl | cersttierl. FPer trovere la
reappresentazions di un carattere di codice ¥, chigmando B
Vindirizzo di inizio dells wmapps dei csrstterl|, e usando un
indice [ che parte da 0 ¢ arrive & 7, si procede caosi’:z

Indirizze priwe byte

(I=0) = B + X ¥
Indirizzo secondo byte (Is1)

& %
B B ok X &

1
1

Indirizzo ottavo byte (I=7)

B+ X ox &+ 1

La tabella d=i caratteri occupa 912 byte & aquindi
(512/8=464) pun® contenere solo &4 caratteri; questi sono |
64 caratteri stampabili, 71 cui codice wa da 0 a &3. 1
carstteri in campo inverso =i ottengono itnvertendo 01
significato degll zeri e degli umo; i1 laro codice =" uguale
& quello del carattere diretto zumentato di 128,

per  ottenere sul
efruttzre la

Si pun’ usare la mappa del caratter]
video dei cerstteri ingranditi. Si pun' cloe’
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rappresentazions di ogni carabtters came maschera per andare
g stampere, per esenplo, le spazio in canpo  inverso, dove
nella maschera compare 1 & lo spazio dave canpare 0. In tale
modo si ottieneg un Tngrendimento di & volte del carstiere.
8¢ 5| wvuole ingrandjre di piu® si pus' anche farlo, na
gsiste una limitazione dovute alle dimensioni del video.

Hel Capltole ¢ sono riportati de i peograinni chuz
ingradiscono | carztteri.

J.46. ALCUMI CONSIGLI PER PROGRAMMARE BENE

Ge si vupole pregrazmware in modo ottlwale un czlecolestore
ralativaments piccole come i1 BSINCLAIR, =l dewvano avers
presenti due  sspetti del problems; i1 prino riguasrda
l'occupazions della memoria, il secondno la velocita”
asecutiva del programnmi. Le consliderazioni ds fars dipsndono
anche dalla weworia disponibile. Se¢ si Ha 1 solo K di
wemor s, & evidente che 1 coss piu” isporiante g’
risparaizrls anche a scapito della wvelocita®.

Hel peragrafo 7.3 viene descritto come sono memorizzate le
Linee di programnns ¢ nel paragrafo 7.4. viene descritts la
teale opocupazione di mewmoria de parte del dasti nel  due
calcolatori. 5i possono fare alcume consideraziond.

CALCOLATODRE IXe0

Nellp ZX80, che tretts colo numer] interi, gquesi| occupane
relativamente poco spazio, 3 byte, s& |1 pnowe ' di una sola
lettera., fAneslogesments le wariegbili  intere coh indice
occupanag 2 byte pep elseento, piu’ 1 byte per il numers
degli element] diminuite di 1, piuv’ | byte per i1 rnome. Le
stringhe invece occupano tenti byte quanti sono | caratteri

piu’ 2 (1 per- il nowe ed 1 per la chiusure della sirings,
infatti non c’e’ il cantatore per i1 numero degli elementi).
De quanto dettio =] deduce che conviens tenere memorizzsti |
Aumerdi in variabili numeriche; infatti wun nuesero di 5 cifre
trasforweto in strings occupz 7 byte contro i 3 necessar|

per il numero.

Si dewe tener presente che le stringhe vengono definite
quando icevono una assegnazions di contenuto ]
l'oocupazions di wenorie dipende dzl nunero dei caretteri.
B¢ inm un programma si ha una isbtruzione del tipo:

10 INFPUT AS

« 5| torpe piw’ volie 2 quests stesss (struzione, ogni volta
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che A% riceve un contenuto ests cembis di posto in wmenoris,
anche s& non canbiz il Aumero d¢ caratterl. Ogni volta che
la strings cewbis di posto i1 buco lasciste liberos wviene
rioccupato spostande In su tubtbte le altre variabili e questo
naturalmente razllente | Lewpi di  esecuzione. 51 provi il
sequente prograuns:

19 LET A% = "JRE"

20 LET BS = YJEC"
30 FPRINT “SCRIVI 3 CARATTERI"
40 IMFUT C#%

a0 LET W = 33

40 LET D$ = "“TaPFO™

#0 GO SUB 200

40 PRINWNT "SCRIVI 4 CARATTERL"
FO OIMFUT L%

100 LET N = 3&

110 GOsSUE 200

120 STOP
200 LET N
210 LET W
220 FDR K
230 PRINT
240 NEXT K
245 PRINT
250 RETURK

¥ PEEH{143%3) + PEEK(14392)

/o
m

i vedra' che lz strings C$% viene creszts una =seconds wvolta
@lle linea 90, esss &' anche piu’ lunga dells precedents. I
contenuti del viden, &&¢ sl risponde "ARLY &lla prima
richiesta di IWPUT & "ABLCD" alla seconda, con la necessaris
interpretazione sorno:

134 &7 839 4AZ 1
A% T R E "

1353 354 42 40 1
Es 5 E C "

134 3& 3% 40 1
Cs A B G "

115 31 45
M (M + N} corrispondente a3l numero 353+14434
L&ad3s &' 1l contenuto del puntators VARS

137 57 38 53 53 52 1
ps T A P P O

114 252 &4
f (M) corrispondentes &l numero 146636

107




R

240 25 63 31 45 421 Q

i velores limite numero lines
attuals K della FOR + 1
K [N+
128

fine zona veriabilli

134 37 55 42 i
A T R E n

133 546 42 40 L
Es & E L .

115 32 &5

M (H+M) corrisponde 81 numero 36+16636
166346 ¢ |1 contenuto di VARS

114 252 &4
| (N} corrispondente &2l numero 146634

240 20 &5 52 45 2E21 0

[ valore limite numero lines
attuale K dellia FOR + 1
K [HAM)

136 38 3IP 40 41 1
cs & B C O In

128
fine zons waerisbili

Come 'si puo’ vedere la verieabile C% ha cawbisto posto,
cina”™ a7 gtata cancellata lg precedente variabile C%, tutte
le altre varisbill sono state spostste =211"indjetre & la
nutva CH = stats wesse 1n coda. Le variazbhili numeriche
hanno invece conservato 1l& loro posizions rispetto =z2lle
altre. S¢ provate a far girare il precedente  prograama  di
fnuwovo & pispondete 2lle richiestz di 4 carstteri ancors con
3, wedrete che la wvarigbile C% cawmbia arncora di  posto,
questo significs che le stringhe vengono sewpre cancellate e
riscritte anche se mamtengonn lo stesso nuwero di caratteri.

Fer rendersi conto dellfoccupszione di spezio da parte del
progranma si puo’ fare la prova seguente, dopo aver preouto
MEW & MEW LIME:

10°LET A& = 1257
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20 LET B = A

30 FOR K = 14434 TO 14474
40 FRINT FEERCH):"™ ";

S0 NEXT K

poi dzre RUM; si vedranno sul video

byte della wemoria. Essi, con la relativa

| contenuti

BOAD
4] 10 240 38 237 2% 30 33
numero  LET A = 1 Z o
linea
] 20 240 I35 227 38 118
numera  LET B = A HEW LINE
lines
O 30 239 43 227 29 34 52
pumero  FOR K = 1 & &
lineea
34 32 a5 32 118

& f 7 4 HEW LINE
¥ 400 244 53 42 43 48 218
numerno PRINT F E E K {
linea
0 r 215 FI&

spezio " 7 NEW LINE
]

del primi

g1

interpretazione,

35 118

7 HEW LINE

30 32 214 29
2 4 T 1
48 217 2138 1

5

spazio per segnalare 13 fine del prograums.

Cowe si wede 1a seconda istruzions (LET B =
spezip dells prime (LET A = 12573,
conviens definire Le costanti una snla volta caome

@ pol wusere 1o corrispondent| variabili

programms .

Hel precedenti programel esemplificastivi si

PEEK(K) = non FRINT FEER(CHRS{(K}} perche’

ASCII non cono stampaebili & quindf
codige mumsrico.

e_f

fA) OCCuUpa mend

per  quesktz ragione
variabill

ne#l corso del

e' usato PRIHT

alcuni carabteri
meglio rciferlrsi Bl
10%




I =l
CALCOLATORE ZX81 E ZXB80-NUDVA ROM 3 73 5 0 57 38 53 5% 52
L 0% ALl . T A P o i
: caratt.
Fossiano inizisre facendo girare sul calcolatore con il -
nuovo Basic i due programmi discussi precedantemnsnte per 1o =+ i 114 143 Fy ¥& a Q
ZX80, dopo sver fatto le necessarie modifiche. s M £S5, mantjsca
I1 primo programnms =" diventato |1 seguente: i 40 143 2 180 0 0 143 o 210 o 0
I K valore infziale var. H valore linite per.var. K
10 LET A% = "TRE" i
20 LET BS$ = "BELC" : 129 0 o ] g 221 0
30 PRINT "SCRIVI 3 CARATTERIM s valore dello STEF nupsero lines FOR + 1
40 INFUT C# i
90 LET H = 56 I 128
&40 LET D% = "TaPPO" . : fine zone varisbill
70 GO SUB 200 i
&0 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI™ i Lasciamo a1 lettore 1"interpretszions della seconds  perte
%0 INFUT C#% i N dej risultati. Anche |In queste caso ls wariabile C$ «° stata
100 LET W = 57 . spostats in weworia. L'occupszione di memoris da perte delle
110 GO SUB 200 i5 variabil| numeriche &' un pa’ pesante. Il valore della
129 STOP ceratteristicas dei numeri f{esponenteld, qui espresso  cows
00 LET M = 254%FEEK(14401)1 4+ PEER(L&400) % nunero decimale si riferisce sl pumero dei bit da spostare &
210 LET N = N + 1 sinistrz del punto decimzle per ottenere i1 valore del
, 220 FOR K = M TO N } humero, & che per l7esponents lo zera &' rappressntato dal
230 PRINT PEEK(K}z" " | humero 128,
240 HEXT K i Fer fissare le stringhe in wemoriz si  puo’ dimensionarle
245 PRINT i sepnza attribuire loro indici, w®a assegnando  loro urka
250 RETURH ' fl lunghezza in carstteri. Per csewpjor DIM ABL7)  fisss In
L menoria la strings A% lunga 7 caratierl.
infatti in questo ceso le warizbilt nuwmeriche sono piu’
lunghe, 1a menorizzazions delle stringhe «' ottenuta in  un g Fer fere glrsre il secondo progrsmsa =i deve wodificare
altro mode e¢d i caratteri occupsti diventeno 56 nel prise | | 1Vindirizzo del byte di inizio del prograsmi che &' ora
caso = 57 n=l secondo. Ineltre |1 puntatore VARS ha it 1450%. I1 programes <" ora:
indirizzo 16400. I risultst! ottenuti, con 1l relative
interpretazions, sono: 1¢ LET A = 1257
2 20 LET B = A
70 3 0 a7 55 42 i 30 FOR K = 14509 TO 1458%
A% P T R E 40 FRINT PEEH(KI;" ";
ceratt. S50 MEXT K
71 3 0 54 42 1o ed esso occups piu’  byte in mewmoriz della vers|one
% ] F . g E C precedente, infatt| nel nuovo Basic le istruzioni occupaho
caratt. i plu’ wmemoria. I risultsti, con 1l relstive interpretazions,
o sono:
72 3 o 38 a9 40 i
Cs FLLn . # B C ] 4] 10 numero lines
caeratt. :
i 14 0 lunghezza in byte [struzione
115 143 9 210 Q 0 d
H E5p. mantloss sy B 241 38 20 29 30 33 35
LET &A = 1 2 a 7
118
111

L1
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124 13% 29 32 O 0
numero 1247 in floating-paoint
113
HEW LINE
& 20 numera lines
] ¢ lunghezza in byte istruzions
241 3% 20 35 118
LET B = A HEW L [HE
0 30 numero lines
27 0 lunghezza in byte istruzione
235 LT 20 29 34 33 25 a7
FOR K = 1 & a3 i} 9
126 143 0 230 0O O
mumero 14509 1n flosting-point
223 29 54 33 34 37
TO 1 & 3 & ¥
124 143 1 135 ¥] 4]
numern 14937 in floating-point
1148
HEW LINE
Q 40 numero linss
11 ¢  lunghezzs in byte istruz|one
243 211 14 G5 17 2% 11 & 11 25
FRINT FEEK K 1 ; " spazio i
[¥] S0 numero lines
3 ¢ lunghezze in byte istruzionse
243 48 118
HEXT K MEW L INE
118
MEW LINE di fimne programms
Come si vede, in questo czso l'occupesziones di
8l ha Incorporando direttamente nelle istruzioni

comne costenti &f

piuttosto pesante, infatti

canservato il nunero cifre per cifra ¢ poi, dopo

112

118

HEW LINE

meworis che

de i
o ina
il

nmet |
Wi
codice

126 di imizio "literzl", si ha |11 numero in floating-point.
Il sistema si comporta cosi’ per evitare di dover convertire
ogni wolta nel numero flosting=-point e quindi si guadagna in
velocita” a scapito dell’occupazions della menoria.

In ogni programme si deve decidere coss conviene farej se
una costante =" wsata wna sola wvolta wvale la pena di
lescierls nelle (istruzione che ia uWsa, se o wusala piu'
volte conviens definmirles a parte o poi  richienarla con I1
SUO o,

Ricordzando che 1 condizione VERD corrisponde 2l valore 1
della variabile logice & che la condizione FALS0 corrisponds
gl velore O, potete avere @ disposizions uno 0 o wn 1 nel
progragna scrivendos

LET A =X = X

wenpire the X sja una variabile gia' esistente nel prograwaz,
la precedente (struzione pons A=l; se invecs scrivete:

LET A& = NDT X = X
obtensts A=0.

Fer valutare le differenze in tenpi di esecuzions: tra |

divers| wmodi di sCcrivers un  programma  patete  fare le
segquent| prove:
FRD1:=z 100 LET A = 5 FROZ2: 100 LET A = 5
113 FOR K = 1 TO 2000 110 FOR K = 1 TO 2000
120 LET B = & 120 LET B = A
130 NEXT K 130 NEXT K
140 STOF 140 5TOP
aei  due progradoi esiste solo una differsnza nella
islruzione 120. Le differenzs del tenpo di esecuzione delle
due istruzioni viens moltiplicata per 2000 eseguendo il

ciclo FOR. S5&¢ wmisurste il tewmpo di escecuziones tre il FRUN &
lo S5TOP vedrete una piccola differenza.

Frovete poi di nuovo | due progrson i
la linea 120 con la: 120 LET B = 1, e
cen la: 120 LET B = A=A e calcolate le
tenpi di esscuzione,

sostituendo in FREDL
in PROZ 1la 1lin=a 120
differenze nel

Fotete feare unz wlteriore prove ponendo
in PROL: 120 LET B =0

@ in PROZ: 120 LET B = HOT A = A.

Da quantno vista fina ad ara risults che | numer]  pocupano
molto spazio in weanoris e Che quindi puo’ BEBErE
cansigliabile trovars deglii accorgiwenti dl  progeranmaziohe




che aiuting a
Supponiamo i
contenentes 10

cifre.

riemnpirla can

10 DIN T(102

20

S0 LET T2}

100 LET T¢1(2

¢ questio pezzo di
Si puo’

10 DIM TC1o)
LET A%
FOR ®
LET Ti{K+1)
NEXT K

LET A% =

20
a0
44
ol
&4

o Ccamn

elemnenti

aramai

per fer girsre
ricaricarlo da nastro
inwediato 1l sirings
wemorizzano
rinero di

Fer valutare
Froge 2mmn i
. sostituire

« sostituire

. 5O0BLituire

& provare

Hell'esenpio sppena visto,
DATA, pressente
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risparmiare, wagari s scapito Jdella velocita'.
avere bispgno oi
elementi, = che
necessario

una tabella di numerlici,
cjano al massimo di

dinensionare

L1}
=
S

progranneg occups perecchia memoria.
procedere snche cosi’:

o B 11 b PR

VaLl AfiK=3+1 TO K=3+3)

guesto pezzo di
nuner i, preventivamsnte gensrati
dells tzbsella.
adoperata ¢ libera la memaria occupata.
programa

progranms si

L*istruzions &0 distrugge la strings
Naturalnente

ricastruirs

eseCuUZ jone s5i possono modificsre
in questo modo:

100 LET A% =

FROL & FPROZ
la linea 100 con:
in PROL ta linea
in PRDZ 1z lines 120 con:
valutando

LET B=234
LET B=VaL A%
pragranl

coloro che conoscono il comando
implensntazioni
ritrovato une siwulezione del wedesime, con
di avere sistemato nella stringa
stesss lunghezze.
agigiungendn
memnorizzat|

limitazione

inconvenlente puo’
delinitators
skringa ¢ scrivendo un
di caricaments dalle tabellas piu’ complicato del precedents,
che analizzi
decidere la fine di

caratters
cotto forwma di progrannsz
cegrattere separstore

elemento.

| T

Fer rendere piv' wveloci | progremg) @ buonz  norme
sistemare | sobttoprogrammi all®inizieo del programma, infatti
in presenza di un GOBUE 11 sistems rlcerce dall'inizlio del
praogramea |l nuo=sra di linea wvoluto. Il prograama pun’
inziare cosli™:

10 GOTO 1000 e in 1000 inizis 11 progrsume principele

dopo la linea 10 vengeno sistenat] tubti i sotioprogramnl.
La tecnica dell’uso dei sottoprogrseml <7 consigliablle
sia per risparmiare memoria che per avere dei  prograani

facilmente leggibili. Naturalmente tutte le psrii componentl
un prograsmna doveebbers sssere preceduts da una bella serie
di REN com tutti i cowwenti wsplicetivl necessari; pero’
cosi™ &8i consuna tanta wmeworia! Si doves" areivare 3d  un
conpronssso con le capecite’ di weworis ¢ scrivere le note 2
parte nella documentazione del programma.

Fer risparnisre wenorls si puo’ evitare di mettere in un
progratega le lines di sssegnazione del valorl iniziali  alle
variebili (LET.i.aas) @, dopo ever scritto |1 prograwis,
caricare in modo immediato le variesbill can | loro contenub
iniziali. Subito dopo 11 prograwme deve eseere memorizzsto
su nastro; in tale nodo i wvalori imiziall delle variabili
vanno & fare parte del progrants. i hia pero’
l'inconveniente che questo programms nomn puo’ essere mandato
in esecuzione con RUN  perche’ verrebbero cancellasti i
contenuti delle wvariabili, ma deve esszre mnandateo 1

wseCuz ione con GOTO M.
7.7. La PRECISIOHE MEI CALCOLE

Ogni esicelatore pun’™ trattesre numeri di una liwmitsts
grandezzs in dipendenza dalle sue caratteristiche. Lo ZX80
trette solo numeri interi in walore asselute wminori  di
32747. Lo ZX81 & lo ZX80-Nuovs ROM possono  trabttare numeri
interi o decimall in valore assoluto minori di 4294767295,

Le wmodalita' di stampa del numeri possono mosktrare  weno
cifre di quante rezlmente conservate in menoris.

finche tenendo pressente guante detio, si  possono  avers
delle sorprese nei celcoli, dste che |  numeri non  sono
trattati come decimali, ma vengono convertiti in binarin.

5i possono fare delle prove; per @senpio  intredurrs  un
numero decinzle in notazione decimale ¢ lo stessa humerno  in
hotaziohe esponenziale, o poi usendo la FEEK andare & vedere
come &' stato mewmorizzato realmnente. Esenplo:

1%5
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10 INFUT A

20 INFUT B

30 LET M = 2S4%FPEEK{16401) + PEEK(16400)
40 FOR K = 1 70 12

50 FRINT PEEK(HM+K-1);" ";

40 NEXT K

In questo programmz si leggone A & B e si deve
dando per A ur numero |k rnotezione decimals =
stesso numero in notazione espohenziale. N

Viene

riepondere
per B lo
postz

uguale all7indirizzo di inizieo delle variabili (WARS) e con

uh ciclo vengono stampeti i 12 bute delle warisb

5i riportano alcuni plisulteti ottenuti:

A B Contenuto del & bute
0,133 102 125 127 29% 283
12%E-3 103 1246 ] & i
0.3 102 127127 234 259
k-1 103 128 0 o o
D.625 102 128 31 255 259
SHZoE-3 103 128 32 4] o
.33 108 127 40 245 194
Z3E-2 103 127 40 245 194
3 102 131 32 ¥ Q
SEQ 103 131 52 i (
45327 103 144 49 13 Q
O.45327E+S 103 144 4% 153 ]
439447 EARE 102 1460 127 235 253
L2949 A7290E+5 103 160 127 255 255
G.000373 102 117 68 155 169
370E-& 103 117 48 155 145

E' evidente che s¢ sl programma precedente si

ili A = B

25

o L

L)
LA
L]

o]

143
143

[T

aqagiungs  uwn

controlle sull’uguaglianzs di A & B In slcunl casi  si
ptterrebbe la non uguaglianza.
Dz quahto wisto ora si  deduce che eapobbae GEMpre

cansigliabile introdurre | humeri decimall i

ssponenz iale,
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d.8. LA REMORIA DI SCHERMOD

Mel paragrafo 7.2 si e’ wvictio eome, trewmite i puntatori =|
puo’ risaliré agli indirizzi della mempria di schermo. Nelle
ZX80 1l meworisz di schersno @ seupre dij dimensioni
variabili, anche s& si aggiungs 17espansions RAN. HNello ZXal
¢ nello ZXB0-Muove ROM invece, e s aggiunge 17espansione
di memoria da 18K, la memoriz di schermo ha le dimensioni
fisse di 793 byte (33u24+1) pero’ si sposta nells wemoriz in
dipendenza dalle lunghezza de#l programma.

Il progremma che segue, rienpie con lo spazio Inverso
(CHR$(128)) le priwse due righe del wvidea, paoi legge dal
puntztore B FILE 1'indirizzo di  inizie dells wmemoris di
cchermo & dal puntators VARS 1findiriz=zao 4] inizin della
Zong wariabili; la differenze del due Indirizzi da* 1la
lunghezza della menorla di schermo {(cige’ 793). Il prograums

stamps quest| dus indirizzl. Il contenuto di una parie dells
menoria di schernn wiens mewsarizzatn in un vettors & e pol
vwiene stzmpato i1 valore del codice. §i wvede 118 per |1
MEW LINE imiziale, poi 32 wvolts 128, pal ancora 118 &d
infine ancore 32 valite 128,

Mel ceso specifico si poteva fare & meno di wemorizzzers
il contenuto deils wemoria di  scherso in sltra zona  di
mwenoria (vettore Ad, dazto che lo zchermo resis mezzo vuota e

non s5i kischis di cancellarla. In altri casl gquesto metloda
&' necessario perche’ la wemoriz di  schermo si modifics
facilmente & si rischia 4i perdere | precedenti  contenuti
che Bi volevano snalizzsre.
10 DIM Aalad)d
20 FOR L = 1 TO 2
S0 FOR 4 =1 TD 32
40 FPRINT CHR$(128);
a0 MNEXTJ
ad FRINT
60 NEXT L
70 GOSUR 100
&0 GOsUR 200
%0 ESTODF
100 LET M = 254#PEEK 143%7 +FEEK 14394
110 LET N = 255+FEEK L&401 +FEEK 14400
113 PRINT H,HN
115 LET L = 1
120 FOR K = I 70 A + &5
130 LET A(L) = PEEK K
135 LET L=L+1
140 NEXTHE
150 RETURN
200 FOR I = 1 TO &4
117
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210 PRINT ACIN;" ";

220 NEXT I i
230 RETURM i CaFITOLD &

il

Nel ceso in questione, ¢ cCipe” quendo la wenorla di Hl . .
scherwo v’ completanents mappata in smemoria, si possono fare L - L ME oA & B r o
delle FOKE mnegli indirizzi dellza memoriz di schermo € 5i |
vedono comparire | relativl caratteri. Potete provare, i Mm m C C H I ™M A |
partendo dall’indirizze A che vedete stampato suwl wideo, & i
mettere in divers|l punti dello schermo dei caratter| usando o
¢ RONE: I 8.1. IL LINGUAGGIO DEL CALCOLATORE

Qualors voleste fazre 1o stesso tipo di prove con il
calcolatore senza 1"espansions RAN avreste delle sorprese, i I1 1i E et . = . .
cioe’ non potets fare delle POKE nelles memoris di schermo se il ;ﬁguagg o de EEIﬂFIﬂiDP?I? l} lLinguaggio macchins.
zssa non &' mappata in memoria. 1 bzl i Ice F sany FID?PtatIT nellal prlng: ‘colanns  la

i ictruzion| in linguaggio simbolico feseubler del
S microprocessore Z80, mpella seconda |1 corrlispondents cadice
macching 33 o] ol 3814 in essdecinsle, nelle terza il
corrispondente valtore decimale & nella quarta un breve
cosmento. Lz prlwas colonne esprime in forme mnewonices le
istruziani per il calcolatore. Si  potrebbe scrivers un

' prograumd usando le istruzioni simboliche sssembler, mz  poi
It sarebbe necessario un prograsmre asssamblators per tradurls in
i codice macchinag prime di poterls esequire.

Per i calcolatori Sinclair noi possiamo scrivere prograsni
in linguagglo wscchina, ws dobbiswmo codificarll in codice
macchina « caricarli nella wmemporisz del calcolatore a ik
codice decimales o in codice esadecimale, come wvedremnn nel
praszsime parsgrafo. Non dispaniamo infatti 4 un  progrzana
sssemnblatore.

Hon possiamo in quests sede descrivere tuttie le istruzion
disponibili; esse sono listete nella Appendice F con  un
coamento sicuranente non essuriente. Coloro che conoscono
gia’ altri linguaggi di tipop Assembler potranno =olao  con

pochi riferimenti riuscire 2 scrivere pleceolil  prograoni.
Coloro che non si sono mal eccupat! 41 linguaggi di  guesto
tipo dovranno documentarsi sw zltri testl plu’ completi. "11
HAMOBOOK Z-20 = Wol.l - Teckniche di programnassane",

pubbliceto dal Gruppo Editorizle Jeckson, pup® sessere while
allo scopo.

8t ricordi che inm lingusogio mecchina si devomo SCriveéres
tutte le istruzioni elementar| per ottenerse upa qualunque
operazione, | celcoli si svolgono in particolarl registrei
chigmati accumulatori. Le istruzioni sone di lunghezza

wirizbkile & possono occupare da uno 8 quattiro bute.

Riportiamo un piccolo esempio di sottoprogramma che wiens
mandsto in esecuzione da uwn progranws Basic. Si tratte di &
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istruzleni che svnlgono questo calcolo:

. wiene caricato nell'sccumulatore A un deto numserico, =

precisamente quello che si trove nel  secondo bute della
prima fstruzione;

. viene incrementzto di 1 per due wplte. 1'zeccumulators
4,  quindi In & sl trove Il fnumero precedentsments caricata
1+ 25

. viene memorizzato nel registro H i1 Auners ¢ & nel
registro L il R D che e’ stato calcolatn

nell*scocunulstors A;

. viens restituite i1 econtrolloc &l prograswe che ha
mandata in esecuzione |1 sottoprogramna.
Riportizeo la codifice in Asseubiler & in codice
esadecinale ¢ decimale:
fesanbler Esadec. Decimzsle Cowmmento
LD A,00 3E Q¢ e 9 Carica in A Il numsero che
stz nel secondo biyte, Bl=
Lfinizio Q.
INC & 3c &0 Increnenta A di L.
IHE A ac <14] Incremente A& di 1.
LD H,00 24 Q0 315 4 Carica fAel pegistro H i1
numero Q.
LD L4 &F 111 Carica nel registro L il
contenuto di A.
RET [ 201 Restituisce (1 controllp
2l progrsmma BesicC.
Questo programms occupa 8 buyte. 11 risultato del calcola
va messo nells coppia di registri HL perche’ cosi’ wvunle il
Sistena Operative delle ZX8Q, oquando si fa wso della
funz ione USK per wmendapre in  @SeCcuzione  un programnms in
linguaggio macchina. Guesto stesso  programms, per S5590%
usato sulle 2ZX81 e sullo EX&0-Nuova ROA, deve essers
modificato perche' in questo caso i1 risultato deve brovarsi
nella coppia di realstri BC. 8i  devono fare le  seguenti
moad i Fiche:
LD H,Q0 divents LD B,00 (in codice 04 00 o & O)
LD L,A diventa LD C,A (in codice 4F o 7% )

memoria 2
decimale,

programma in
de i byke, in

Supponlzne di voler caricsre i1
partire dal byts 17000; | contenuti

1240

O

per le due versioni del Pasic devonp essere:

Indirizzo byte ZA80 IX81-Nuova ROM

17000 &2 &2

17001 ] V]

17002 &0 &0

17003 &0 40

17004 38 &

17005 0 0

17004 111 7%

17007 201 201

Dovra® essere cura del proarsnms Basgic andare &
memnarizzars nel  byte 17001, e fme di chiamare il
s=ottoprogranne in lingusgqio wmscchine con USR, il nuwero N

gl quale wvunls aggiungsre 2. Tale numero N, devenda stare in
un byte deve essere @l massino 253,

8.2. COLLEGAMENTI CON IL BASIC

S1 hanno 3 possibili punti di collegamento:

«12 Istruziogne: FOKE nym. Essa ci permette di scrivers

nel byte di indirizzo n i1 velore m.
.2} Funziore: FEEK (n), senza parentesi con il rfuowvo
Basic. Es=a ci permette di leggere il contenute del byte di

indirizzo n.

.2} Funzione USR in}, senza parentesi con il nuovo Basic.

Ezzg ci permetts di  andare ad esequire wna sequenza di
istruzioni in lingusggin macchins, mewmorizzate 2 partire dal
byte di indirizzo n. Oussta funzlione fornisce in una coppia
di registri 11 plsulteato del calcolo se per effebtto di
questo 1 valare dej medesinmi reqgistri ¢ stato wmodificato,
oppure fornisce 11 valore n. Le coppiz di registri &' HL per
lo ZX80 & BC per lo £X81 & lo £X80-Huova ROM.Esemplo:
LET X=USR{170001}

pans X=gl valors di HL o di BC oppure Xs17000.

Hon " detio che |1 programwas Besic possa usufruire solo
del risultatno proveniente dalla citata coppia di  registri.
11 progrenms in codice wmecchinse pue’ trasferire in zone
prefissate di wemoria dei dat| ed il programna Basic puo’
enderli 8 prenderes uwsando la funzione PEEK.

fluanda il prograwss Basic chlawa la funzione USR L
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slstess ponse hel registro IY |1 npupero esadecimale AQ00
(corrispondents & 143284 in decimele). Questo puo’ essere

utile per leggere le wvariabili del sistema facendo uso dells
(IY+dispi.

istruzioni che sccettano 1'indirizzanento con

Ricordate che sullo ZX81 funzionante Im modo S5LOW non s
devono ussre nei progrzuanl in lingwaggio macching | registrl
IX e A" {registro slternativol.
8.3, COME 51 TARICA IL CODICE MATCHINA

Vediamo come si pun® caricare in memeoria 11 programng
woenpio del paregrafo &.1., inserendolo in  un  programtma

Basic. Oppure...., 8i riferisce alla Nuova RONM.

Un primo modo, wolte semplice, @2 nojosc s¢ 11 codice

macching &' lumgo, =" j1 seguente:

10 REM PROVA ISTRUZIONI IN LINGUAGGIOD MACCHINA

20 REM SEQUEMNZA CARICAMENTO & PARTIRE DAL BYTE 170400
3¢ REM DEL FPROGEAMMA IH LINGUAGGID MACCHIMA

40 POKE 17000,52
50 POME 17001,0
60 POKE 17002 ,40
70 POKE 17003,40
80 POKE 17004,38
90 POKE 17005,0
100 FOKE 17006,111
11Q FOKE 17007,201
115 REA CHIEDE IL MNURMERD INIZIALE
120 PRINT "SBCRIVI UH MUMERD N <=253"

125 IMWFUT MW

130 IF N > 253 THER GOTO 120

135 REM STaAMPA VALORE INIZIALE NUMERO

140 PRINT "VALORE INIZIALE N = ";N

145 REM SCRIVE IN 17001 IN NUMERD N

150 FODKE 17001 ,N

155 REM V& AD ESEGUIRE ROUTIWME IN CODICE MACCHIMA
140 LET X = USRC17000} oppure 140 LET X = USSR 17004
145 REM STamMFa IL VALDRE CALCOLATD CHE S5Ta IN X

L7090 PRINT "WALDRE FINALE W =";X

180 STOF

opppure 80 FOHKE 17004,4

oppure 100 FOKE 17004,7%

Il programms chiede gll'utents um nuoero sinors o uguale &
253 & lo scrive in 17001 & poi va ad eseguire la routine che

Fgggiungs 2 ad N. I1 programme in lingusggio macchina e
cariceto con  umna Cep|a d i FOKE , nelle queal i &’
saplicitanents scritto il nuwero decimale da caricare nel
biyte,

In questo stesco progremmz =1 potrebbe  spportare la
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seguente modifice:

« scrivers 1z linea 01 REM  O0&42000050080038000111201 per
lo ZX80 o la linea 01 REM 04200004004000400007%201 par 1o
ZX81 e ZX2O0-Wuowva RON;

- cancellare le linee da 40 a 110;

scrivere le seguenti linee:

A0 LET A=14427 appurs 40 LET A=1&513

43 LET M=17000

90 LET X=FEEK(A)-28

95 LET Y=PEEK({A+1)-28

40 LET Z=PEEK{A+Z2)-28

& LET X=X#100+Y«€10+2Z

70 POKE M, X

Z8 IF X=201 THEM GOTOD 11%

a0 LET A=A+3

85 LET MNeM+1

20 BOTO S0
=lls 40 =i pone A Bl valore del primo carattere dopo la  REM
della lines O0l; nello ZX30 | programmi iniziano a 14424
OIREN pecupe 3 byte, nell'zliro sistewa i prograumtl iniziano
a 14650% <« OLREM occupa 4 byte, da cul 1 due indirizzi
citati. Nella REM dells linss 01 si sono porteti  dutti |
contenut| per | buyte del programsz a3 3 cifre decimal
sggiungendo zer| non significativi, cosi’ procedende di  tre
cifre per volta si hanno | walori giusti. M rappresenta
V'indirizzo dove Inlzisre a taricare i1 progrzone in
memoria. E' mecessario togliere 28 ad ogni cifra prelevata

ABCII iniziano da 28 per
ricostruito usandn le
caricamento terning

in questn casn ="

dalla REM perche® i codici numerici
lo zerao & pal |1 numero deve essere
opportune potenze di 10. Lz sequenza di

quanda si &' garicato 1"ultime codics, che

201 .
Questo puo' essere un while sseupio per carlcare sequenze
abbastanza lunghe, qualora il programma in codice macchins

LTesenpin dewve essere sdatteto slle
caricare. Invecse di
201, si poteva
inizialments:

sig in valort decimnali.
particolari esigenze del programms da
chiedersi se 17ultimo codice caricato &
istituire un contators dicendo 2l prograans

quanti byte dovevano essers caricati.

S puo’ wusare un metodo amnaleago  fornendo la stringa da
caricare In codice esadecimale (in tale ceso ogni bute wiens
caricato con 2 caratteri) ed usando le istruzioni sequenti,
che riportiano separstamnente per i due Slstemi.

Mel programma esempio cancellare le  istruzioni da 40 &
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110. Fer lo ZX&80 procedere cosi':

sCPivere: 01 LET S5$="IEQOIC3CIa00&4FCY"

. SCPivers: 33 LET M = 17Q0¢
40 LET X=CODE(S%)
43 1F X=1 THEM GOTO 113
S0 LET 5% = TL$(S%)
95 LET ¥ = CODECSS)
&0 POKE M, 1é%(X-28)+7-28
43 LET 5% = TL%{5%)
70 LET M=m+1
75 BOTD 40

la stringz E% contiemns il programms in esadecimale. N punte
al primo byte dove caricare il programma. La 40 westrae 1
primo codice della stringa S%; =e esso &' 1 significe che la
stringa " terminata ({l=cadices degli aplcil. Imn G0 1z
strings 5% wviens privata del suo primo cearsttere. In 35
viene calcolato ¥, codice del secondo caratbtere. In 40 wviems
seritte wn byte di prograwnz. In &5 viene privets 5% del suo
primo carattere. In 70 viens incrementato M & poi  si torhs
8l ciclo di caricemento in 40.

Usando lo stesso criterio per lo ZX81 & IX80-Nuova ROM  si
deve procedere cosi:

. BCP|vere: 0L LET S$="3E0O03C3COAH0G4FCT"

« BCPiIvers: 35 LET M =17¢00
40 LET X=CODE 54
45 IF X¥=11 THENW BOTO 115
50 LET S%=5%(2 T0)
55 LET ¥Y=CODE 5%
&0 POKE M,1é6%(X-28)+Y-28
45 LET S5%=5%(2 TO)
70 LET n=n+1
5 GOTO 40

. Dppure: 33 LET A=17000
40 FOR K=1 TO LEN 5% STEP 2
45 LET X=CODE (Bs{K T0O}}
W0 LET ¥Y=CODE (5%6{K+1 TO})
o9 FPOKE M, Llé=(X-23)+Y=-38
&0 LET M=M+1
&5 MEXT K

Si pun” rcaricare un programns in codlice mscchina usando 1
programnma che segue, valido per lo ZXE80, &, con le solite
modifiche, snche per i1 nuovo Besic.
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CLS
FRINT "INDIRIZZD INIZIO"
INFUT &

LET 5=#

PRINT "PREMI MEW-LINE PER INIZIARE"
INPUT A%

CLE

LET I=1

FRINT “LOC. HEX DEC"
FRINT

PRINT &,

INFUT B%

FRINT B¢,

IF B%="" THEN GOTO 300

IF 8%="RK" THEH GDTO 200
LET H=CODE(B$)-28

LET B$=TL$(ES)

LET L=CODE(ES)-28

LET T=1éxH+L

FRINT T

FOKE &,T

LET A=A+l

LET I=I+1

IF 1:19 THEN GOTD 50

GOTO &0

CLS

FRINT “INIZID VERIFICA 7"
INFUT B

IF B=0 THEN GOTO 300

CLS

LET 1=1

PRINT "LOG. HE X pECY
FRINT

PRINT E,

LET G=PEEK(E)

LET H=G/16+28

LET L=G-(H-281#14

FRINT CHR$(H);CHR${L+28),6G
IHPUT A%

IF 4% = "" THEN GDTOD 295
IF A% ="K" THEN GOTO 300
FRINT CHR$¢(137);B,

LET A=B

GOTO 90

LET B=B+l

LET XI=1+1

IF I » 19 THEN GOTO 240
GOTO 244

PRINT “NEW-LINE PER FPARTIRE"
INFUT A%

IF NOT A%$="" THEN STOF
LET K=USR{5)
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Il programua chiede un indirizan iniziale da dove partirs
=z memorizzare i1 cpdice macchine, ¢ chiede di premers
HEW-LIME per inizisre. Poi chiede il contenuto del buke in
esadecimzle, o &i risponde sole con NEW-LINE vs allz linea
300 & chiede di premsre HEW-LINE per andare ad esequipe i1
progreana; s =i rleponde con wun aliro carsttere sl he uno
ETOF. Se al conktenuto del byte =i risponde con R, a2llora |1
progranmns proseque dalls parte ¢l verifics 2lla lines 200,
Gui viene chiesto =& si wvuole la verifica. Se¢ la risposts e
soro we sncore = 300, se po inizie la wverifice di  quanio
caricato. Dopo aver listato una rigs ehiede un carablere, s
si risponde NEW-LINE proseque la lista, 2e¢ si risponde K va
a 300, s 8i risponde con wuwn altro caratterse si  pud’
correggere i1 contenuto dell'ultime byte listato.

Il vantaggie di guesto programma e che consente di
caricere il codice wacchinzg in esadecimsle, & che si puo’
gttensre la lists anche |n decimale, ma non " awolto wtile
per Inserire tale codice In wn prograwma, dato che esso wva
ricaricato diglitandole egni velits., FPuo™ esssre ubtile per
fare un po’ di esperienzs In codice macching 2ag9giungendo
poche Frasi Basic in modo da poter e#ffettuars dells prove.

La lines 799 puo®’ essere sostitulits sgaiuvngendo le Frasi
Basic necessarie.

.4, ALCUNI ESEMPI IN LINGUAGGIO MACCHINA

ESEMPI PER LD ZX&0

Seguono duse sottoprograwmmi in limguaggio wmacchina per
otteners sulle ZX80 lo scrolling nelle due direzioni.

Fer poter provare il primo prograsmns  dovebe rlempire 22
lines dello schermo con 32 caratteri. Il munsro di caratteri
vecupsti nel display file per le prime 22 linee sara’
22#432+11=724, infatti in cgei lines dopo | 32 caratteri  si
ha wun cersttere NEW-LINE. Ricerdste che le uWltime 2 lines
della schernno sono a disposizions del sistema. Con guesto
progransz perdete 1'ultima linea del video e potete andare 3

sastituire il ponteputn della prime linea che o' dogppia.
Beque la codiflce del progresmz in sesembler ed In codice
macchina:

fisseubleopr Ezadec inale Decimale

LD BC, 724 o1 04 Q2 1 214 2

LD HL, (143%41} 28 OC 40 42 12 &4

ADD, HL, BE a9 5

LD B, H 54 B4

LD Ey L ab 93
1254

LD BC,
LD HL,
ADD
LOOR
RET

. La prima
il numero dei
widen.

trova in HL nei
fatto dalls coppia di
Per pracurarsi
wentunesima rigae si
(1AT94)
degll’inizio
persa deto che
bazzeso,

Fer
per esenpio,

invecs wolate far muovers

werso lL'alto (scrolling narwale) pobtete usare

che segue:s

Assenbler

LD
LD
Lo
LD

ADD HL,BLC
LB RC,&8%3
INC DE

LDIR

LD (HL), 118

Lz seconds
registro HL i
15397} alls wemoria di
della menoria
L*istruzione:
dellultimo byte delle 22 lines della memoria di
Fer 1'istruziones LDDR occocorre
registri

HL , (143747

01
2A
oy
ED
ce

istruzione:
caratteri

istruziones

1
4
¥

237 184
201

LD BE,72& carica fnel
che compongont e prime 2 lines

HL,

il contenuto del
scheruno, quindi

schermo.,
ADD HL, EC

istruziont:

uzano le 3
HL ,
della wemnoriz di

LDD#

sul video di
uwodificata
il contenuto usande la FOKE, no la FRINT.

non

progranmns,
esehpio a8 partire da 20000, <« poi
LET X=USRi200007,
prima nel programwa Basic.

Esadecingle

01
a4
G4
ah
oy
o1
13
ED
34

calecols

Ouesto

in HL.

trasferisce
in HL mellindirizzo che sta
1 & decrementa anche BC di
In tale modo
una linea. La prims linea

£
farlo essquire
¥ deve escere state

contenuwto

Decimesle

1 32

42
&4
23
7
1
17

237

o4

puntatore
1"indirizzo di

1"indirizzo

1'indirizzo
trasferinsnto
LD D,L & LD EysL.
1Mindirlzza dell"ultine caratters
fetruzioni:
aPI=33%21
tzle carattere.
il conteputo dello scherma si
indirizzo sl
L'istruzione
dell? indirizzo che stz
decremente HL » DE di
@ quando BLC divents zerp.
&%3 caratteri
dello scherno rimans
modificars

Svere

spostamento
sposta wersao il

cantenuto

MENOr I Z2are,
scrivenda,

I 0ge 3mnng
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RET ce 201

il difetto &' che nuovendosi in su il contenuto del video sl
sposte in su anche |1 cursore.

Holl®esewmpio the segue viene utilizzsts la routine di
stampa del sistema operativo (che inizie all'indirizze 1374)
chiamandole tramite lz locszione 1824, Con quesiz chismats
51 ottiene di andesre alla routine di stampa Iin 1378

pessandole il codice del cersttere ds stampare nel registro

fi. La stampas avviens senza errore sole se la scherno non el
pieno. Inoltre viene sietemsto |11 riferimento alla posizions
attuzle nel video. Prims di  chiamarse la routine tramite
Vindirizzo 1874, si deve chiawsre ls routine di definizions
della posizione attuale del cursore allfindirizzo 1760. G

indirizzi citeti sono decimali.

fissenbler Esadecimale Decimale
LD B, 128 04 &0 & 128
FUSH BC Co 127
CaLL 1760 Ch EQ 08 205 22 &
LD A,128 JE B0 &2 128
CaLL 1824 cp z0o 97 209 32 .
FOP BC C1 193
DJNZ ,-11 10 F4 16 244
RET cy 201
Le istruzioni sequenti servono per carlcsre  im HL 0l

cantenuto del butes 14421, il quale contjene la posizions
corrente {(de 23 2 0) dells linea sulla quale st2 1 cursore
sulle schermo tn fase di stawpa. Segue wp programns ss=apla,
nel quale si wesanp queste jstruzioni.

Assenbler Esadec imals Decimale

LD HL,C1&421) 2R 25 40 a2 A7 b4
LG H,O 26 00 34 O

RET Cy 201

Caricandn |m HL 11 conteputn del byte L4421 (=i ponse & O
i1 registro H deste che i tratts di un sole byted si otijens
in HL il numers corrlspondente slla posizione attuale della
lines sullo scheras. I1 buytes 16421 cambiaz di  welore solo
dopg che sulla lines attusle o stato stampato almeno  un
carzitere. Hel programws esswplo nelle linee da 1 & &
wengono caricate le 3  istruzioni  in  codice macchina a
partire ds 30000 (si suppone di lavorsre con  espsnsione &
14K); poi da 10 a 80 vengune stampati 3 numeri su ogni lines

.|I.
F
§
1l
=
i

e questi npumeri sono ottenuti con USRO30000) e quindi
rappresentano |1 contenuto attuals del byte 14421, Dalls
prova s5i vede che il primo del nuwer]l della lines si
riferisce 2lla posizions della lines precedente. Da 100 a
150 invece =i stampaz un solo velore per linea & s| vede che
l'unico numero stampato &' |11 contenuto del byte 14421
riferito #lle posizione dells lines precedente. Segue la
cadifica del programma.

1 FORE 30000,42
2 POKE 30001,37
3 FOKE 30002,44
4 POKE 30003,38
5 POKE 30004,0
& POKE 30005,201
10 PRINT
20 FOR I=0 TO 20
30 FOR K=1 70 3
490 PRINT USR(30000},
a0 NEXT K
&0 FRINT
F0 NEXT I
&3 S5TOF
100 FRINT
11¢ FOR I=0 TO 20
120 PRINT USH(300Q0)
130 WEXT I
140 BTOF

Fotets provare ad aggliungere lz lines:
25 PRINT Ig® Yy
vedrete che in questn ceseo | 3 nuwerl sulls linsa sono

uguali. Il prograssa si ferma allo STOP 20 & dpvete premers
Z volte CONT & poi MEW LINE per procsequire.

ESEMFIO PER LO ZX80, FPER LO ZX&81 E LO ZX20-HUOYA RONM

AQuecsti prograwnmi Servono per rinumersre ds 100 con passo
10 te linee di um programma Basic, sepza tener conto delle
destinszioni dei GOTOD/BOSUB (vedi peragrafo 9.23.).

Fer ta wecchia ROM:z

flesemblepr Ezszdecinale Decimale
INIZIO0 LD HL,l&424 21 28 40 33 LD A4

LD DE, 100 11 &4 00 17 160 0
CIfio. LD RE.10 01 oA 00 1 10 ]

LD A CHL? 7E 124

AND 192 Ea O a430 192

12%
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B e ey

RET MZ o
LD (HLY,D 72
INC HL =5
LD {HL),E 73
EX DE,HL EB
ARD HL , BC o
EX DE HL EB
LD A L1188 JE 76
LD Byl 06 01
CFIR ED B1
JR CICLD 18 .EB
Fer la nuove ROM:
Assembiler Esadecimale
INIEZIO LD HL,1450% 21 70 40
LD DE; 100 11 &4 00
LD BC;10 o1 0OA Q0
CICLO LD A,{HL) 7E
AND 192 Ea (G0
RET NZ Co
LD ¢HL),D 42
INC HL 23
LD (HL},E 73
IHC FHL FLIL]
EX DE,HL ER
Aallh HL,BEC oy
EX DE HL EB
FUSH DE 0
LD E, CHL) Sk
INC HL 23
LD B, CHL? b
IHC HL 23
AL HL,DE iy
FOP DE D1
Jik CICLO 18 EG

Fotets serviryil degli

e e T

piccoli  programmi  che

indirizzi del

Operativo, contenute nells Appendici

1 mandino

impadronirvi di molte caratteristiche

130

172
114

115
235

235
&2 118

237 1377
a4 235

fecinsle

33 125 &4
17 100 G
1 12 0
124
230 192
172
114
45
115
35
233
7
235
213
74
35
&b
3%
29
20%
24 234

le routine del Sistewma
G = H per scrivere

In ESECUZ | Ofe
del sistamna.

e

Rt
A

Rt

CartIToOLO %

E = 'E M P I > I

F R O G KR a M M I

9.1. CONVERSIONE PROGRAMMI TRA I DIVERSI CALCOLATORI

Hel parsgrafi seguenti sone riportsti  slocunl  esewmpl  di
programnmi per i calcolateri Sinclair. Dove e signlficative
i riportano le nedifiche ds operare per poter far girare i1
programmng sui diversi modelli, 5i deve tener presente che,
pur  trattandosi SEMpre di Basic, tra le diverss
implemwentazioni del linguagogio esistono delle differenze.
Mel paragrafo 2.11. vengono elencate le differenze tra i
caleolatori Sinclair & rispetto al Basie standard. Potete,

con un po’ di pezienzz ¢ di pratica, adstitsre =21 wvostro
calcolatore anche progranni scritti per salirs wmacchins; si
deve solo cercare di individuare quali sono le differenze

tra le due implemsntazioni del linguagagio.

Paseando della vecchiz ROM 2llz nuovs ROM &' sparitz 1z
fFunzione TLS; rnel paragrafo 9.4 troverste un esenpio  di
modiflca di un programms.

Helle nuova ROM ezietono delle operazioni in piu’ rispetino
alin ZXA0 ed alcune istruzioni si comportano in modo diverso
(RHD, operateri logicli, snche per questo troverets degli
esenpli.

S5i ricorda che sullo ZX81 & ZX&0-Nuova ROM non  possono
esgere caricati nastri registrati comn lo ZX30 & wviceversa.
Ge 51 voqliono recuperare dei progreami, =1 deve ripariire
dal listato.

Hella nuova ROM le wvariakili numeriche occupsno piu’
spazio; per questo un programea che stz In LK con le wvecchia
ROM puc' non entrere In 1K con 1l nuovae ROM. Hells nuova
ROMN 1'utilizzeo della wemoria =" diverso:r se in  alcuni
programei si conteno 1 byte & partire dall’inizioc di wuna REM
o di una FRINT si devono rifare | conbi.

Hella nuove ROM per contare  intervelli di fempo =1 he
l'istruzione PAUSE; PAUSE 50 tiene fermo lo  schermo per 1
secondo, FAUSE 25 per mezzo secondo.

Mella nuova ROM si ha liberta’ di movimento sullo schermo.

Le divisioni nel programmi wecchia ROA denno risultati
Interi; nella auova ROM per ptitenere lo stesso risultate  si
deve ucare 1z funziome INT,
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F.d. DIVISIONE CON DECIMALI SULLO ZX&0

Le ZX80 lsvorz solo con numeri  interi, con questo
pragramma st attiens il risultato di -una divisione con 3
decimalls Ovviamente non he senso trasformsrs 11 progranus

petr la nuwova ROM. (1K),
Analisi del problems:

&) Vengono richiesti 11 dividendo & jl1 divisore.

LB) La variabile X contieme il dividendp e la wvariabile ¥
il divisore.

.Cl Viens calcolete la parte intera I del gquoziente.

~d} Viene calcolato il resto R1. I1 primo decimale DI @
ottenuto woltiplicendo il resto K1 per 10 ¢ poi dividendolo
per 1.

«+&2) Viene caleolate 11 rnuovo resto R2. I1 cecondo
decimale D2 e’ ottenuto moltiplicando il resto R2 per 10 =
dividendo poi per 10.

-f) Wiene celeolzto i1 nuovo resto R3. Il terzo decimale
B3 viene ottenuto woltiplicando il resto RI per L0 &  pol
dividendo per Y.

«g) 81 stampaz IV risuliato Z. DI D2 D3.

Codifica del praogrammas

10 REM DIVISIONE COM TRE DECIMALI
15 FRIMT "DIVISIONE COW TRE DECIMALIY
20 FPRINT "DIVIDEWDOD = 7"

30 INPUT X
40 PRINT "DIVIGORE = 7

S0 INPUT ¥

&0 LET Z=X/Y

70 LETRL = X = Z & ¥

20 LET DL = 10 & RisY

90 LET R2 = 10 % R1 - D1 % ¥

100 LET D2 = 10 * R2/¥

110 LET R3 = 10 % R2 - 02 % ¥

120 LET D3 = 10 # R3SY

130 PRINT “"RISULTATO:";Z;".";D1;:D2;03

Il progranms che segue caleols invecs lz divisions tra due
imteri con il numero N di decimali desiderato.

finalisi del problemes:

«28) Bi richiede i1 numero di deociwsli desiderato & =i
memnorizza in D.

oY 51 richiede i1 dividendo & 5| wemorlizzas in K.

L2) 51 pome K = R, ciose® K contiens i1 dividendo.

.d} 8i richiede i1 divisore & i wemprizze in Y.
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o) 5 caleola 2 = R/Y, I #' la parte interz del
quoziente; si calcola R = R - & # ¥, cioe" si sostituisce

gl dividendo inizisgle Il primo resto trovato.

) §5i scrive 1a prima parte del risultato senza asndare a

Capo.

) 5] intzie il ciclo di celcole per | D decina

«h) 51 calecepla £ = L0 # R/Y cioe’ si woltiplica
per 10 & poi si divide per |1 divisore; si calcola
resto & si sostituisce in R al vecchio.

i) 51 stawpe I, cifre decimale calcolata.

L1} 8= il cicln pon ¢° finito si torne al punto
aver incrementzto la veriabile J che controlls il

Diagramms 3 blocchis

GUANTI
DECIMALL? ]

[

DAVIDERDO Jl‘

! CALCOLA:
HLUOYO
RESTO

1

STAMPA
CIFR A
DECIMALE

A\

IJI'\I'I"SFDHE J=de1
| <>
HO
CALCOLA: STOP
o (_stor )
QUOTIENTE E
RESTO

Lis
i1 resto
1T huovo
hY dapo
ciclo.
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Codifica del prograama:

10 REM DIVISIDHE AD ALTA FRECISIONE

15 FRINT "DIVISIONE AD ALTA FRECISIONE"
20 PRINT "OUANTI DECIRALI 7"

30 INPUT B

40 FRINT "RIVIDENDD %"

a0 IMPUT R

55 LET K = R

60 FRINT "DIVISORE 7"

70 INPUT ¥

80 LET £ = R/Y

PO LET R =R = 2 2 ¥

95 FRINT

ioﬂ, FFIIINT H;urjﬂixﬁin:h;lllll;
L1¢ FOR 4 = 1 70 D0

120 LET 2 = 10 % RAY
130 LET R-= 10 # R - Z %Y
140 PRINT Zj

150 MWEXT J

F.3. CALCOLO RADICE QUADRATA

OQuesto programms serve per caleolesre le radice guadratz di
un numere sullo ZX80; i1 risultate viens dato segnalando |
due Interi tra i quali &' compreca la radice cercata. (1K),

Analisi del problema:

«8) Viene richiestio 11 numerp & memor|zzsto In X.

of2d Viene inizializzats al valore zere Lz variabile J,
tale wvariabile viene poil incrementatz di 1 ad ogni cicle
per brovars la radiees di X,

«£) Inizia il celcolo ciclico: si calcola K = J & J.

d) “8i caleala D = X = K.

«8) S D = 0 s5i stenpe J, radice di X & ei va allo STOF.

-f) Se D risulta minore di zero allors non esiste  una
radice intera esatts, =l stsnpa che ls radice ¢' cowmpresa
tra J -1 & J & s8i wa allo STOPF.

-9} Se [ non risulta minore di zero, si intrements J di 1
& 5i torne al punto o).

Jh) B1 ferme Il progranme,

1354

Diagramnna & blocchl:

RADICE
]

RADICE:
COMPRESA
TRA J=1EJ

Jd=d+1

Codifica del programnma:

10 REM CALCOLO RADICE HUADRATA
15 PRINT "CALCOLO RADICE QUADRATA"
20 PRINT "SCRIVI IL MUMEROD"
30 INPUT X
40 LET J =
50 LET K =
40 LET D = = K
70 IF D = 0 THEW GO TO 110
&0 IF D « O THEN GO TD 130
90 LET J = 0 + 1
100 GO TO S0
110 PRINT "RADICE ";.J
120 GO TO 140

HLLD
#
i

13




130 FRIMT “"RADICE COMPRESA TRA “;(J-1);" E ";J i 150 IF X = 2 THEN GO TO 300
140 STOP i 140 IF ® = 3 THEN GO TQ 400
m 170 1IF ¥ = 4 THEN GD TO0 Z00
5 180 IF ¥ = 5 THEN BO TO 400
Nen hs sence trasformnare 11 progremis per  la puovs  RON, / 190 1IF X = & THEN GO TO 700
dal momento che si puo’ estrarre ls radice quadrata da el 195 GO TO 1900
qualungue numero con |1 seguents senplice programning: il 200 FRINT E%

205 PRINT E%
210 PRINT Ef

10 REM CALCOLO RADICE QUADRATA X 215 PRINT E$
h 20 PRINT "SCRIVI UN NURERD X" ; 220 FRINT Es
40 FRINT "LA RADICE DUADRATA DI “;¥;" E' ";SORX ! 300 FRINT C#
25 BTUR 5 105 PRINT E%

' 310 PRINT E%
315 PRINT ES

%.4, LANCIO DEI DADI : 320 FRINT D%
330 GOTO 1000
400 FRINT D%

Duesto progremms simuls i1 lancio di un dedo sfruttands la 405 FRINT E%
funzlone RND, ' 410 PRINT B%
415 PRINT E%

Versione valida sullo ZX80. f 420 PRINT C%

430 GOTO 1000
i 500 FPRIMT A%
i 305 PRINT ES

-2) Si prepsrano delle stringhe contenenti | caratberi 510 PRINT E$
grafici necessari per poter evidenziars i dadi culla 913 PRINT E%
schermo. 220 FRINT A%

<) Bl inizis 12 sequenze di ricercs di un nukers peudo- 30 GOTOD 1000
randam <= 4. &00 PRINT A

+C}) A zeconde del numero si sslte sl pezzo d|  progreame 035 PRINT ES%
che disegna il dade uscito e pol si taorna senpre al punto 610 FRINT B3
dy. &15 FRINT E%

.dY 5i chiede di premere MEW LINE per lanciare ancora, =i &20 PRINT A%

analizza il tasto presutn ¢ =2 &' HEW LINE 5| tarna al punto 630 GOTO L1400
700 FRINT A%

Amalisi del problemas

b} dopo aver szzerato lo schermo, €& nom si  vuple priw’
lanciare si preme un guelungue altro tasto ed |1 pragramnmng 705 PRINT ES
Kt 700 PRINT A%

715 PRINT ES

Codifica del programms: 730 PRINT As

1000 PRINT

13 FRINT "LAMCIO DEI DADL“ f 1001 FRINT

20 LET As = !, H { 1002 FRINT

20 LET Bd = " , @ | 1003 FRINT

40 LET C% = » e ! 1010 PRINT "PREMI (HEW LINE} FER LANCIARE"
90 LET D% = *, i 1011 FRINT "ANCORAY

&0 LET E$ = ¢ " 1 1100 IHNFLT Xs
120 LET ¥ = RMND (&) “_L 1200 CLS

135 PRINT i | 1300 IF X$ = "" THEMN GD 70 120

136 PRINT 5=

150 IF X = 1 THENWN GO TO 200 - Fer far funzionare || progremma sulle Z2X81 o ZXa0-NHuova

134 137




ROM 5] deve sole madificars V' istruzionse 120:

120 LET X =INT{1 + & # RHD)
infattl |1 pumera @& casa =7 wminorse d| L1 e qulﬂdi
moltiplicato per & per ottenere il wvalore delles faccla

dado.

Lisgranme 2 bklocchi:

va
dal

.0

Questo programma gira sul
il gioen degli

GIOCO DEGLI ANELLI CIMESI

3 cealcolstor!|. (1K), Esso slmula

fnelli Cinesl, wvedi

figura che seque.

Il gioco consiste nel riuscires 2 togliere 71 numera
stabilitae di anelli, rlepetitezndo le seguenti regole:
«3) 5§ pug’ mupvere un anellno per wvolta.
b} I1 primo spello pus® <ssere  telto in qualsissl
mamnento.
.c} L'enello di posto 1 (I>1) pue’ essere tolio o messo
s¢ ¢ solo se:
- tutti gli anelli fino sl posto 1-Z sono stati
tolti;
= 1'anello di posto I-1 &' 31 sup posio;
- gli anelli di posto »I possann sss2ee (n qualungus
3 setato.
Si dice che un &nello &' OH guando =" wontasto, che ' OFF
quando &' smontato.
I1 progrenma s5i asrtlicoels in un gioco di chiaswmste =2 due

sobtoprogrameai

interni che alternativaments si richlansne o

richismenc e stessi. 5i he comns output 1'elenco delle mosse

da fare. FPer togliere
e non sono contenuts

ricorrers

le mosge sann molbe
necessario

il setting anello,
tutte nello schermo, &f
7l tasto CONT per vedarls tutte.
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Piagraumas a blocchis

(st ) (Eumm ) E
s
quanT *‘EH’.*E"‘IEEHI 1‘=a'h (RETURN

MO HO

= =
il - .

Sus 108 |
[nent ]

N+ 20FF

%’" e |
s 00 [
o

Cod|fice del programms:

10 REM ANELLI CINESI
15 FRINT "AMELLI CIWESI"
20 PRINT "QUANTT AMELLI WUDI TOGLIERE"
49 INFUT N
40 GO SUB 100
40 5TOF
100 IF N « 1 THEN RETURN
120 LET N = N — 2
13¢ GO SUR 100
140 PRINT N + Z;"0FF",
150 GD SUE S00
160 LET H = N % 1
17¢ GO0 5UB 100
180 LET N = N + 1
170 RETURHN
G900 IF N < 1 THEN RETURM

140

B!
=t

B

920 LET N = N = 1

330 G0 BUB 300

40 LET H =N — 1

250 GO BUE L00

940 FRINT N + 2;"0OH",
370 GO BUR 509

97% LET N = N + 2
280 RETURN

F.6. CARATTERI IN CARFO INVERESD

0i questo programwa s| riporta la codifica per lo ZIX30 @

quella per 1o ZXE1 <« ZXE80-Nuowve ROM. (1K},
Analisi del problema:

2) Viene richlesta una strings zglfanumnerics &
weworizzata in G$.

) Viene stempetas 1z strings letta.

«2) Inizla il eciglo di trasformazlione dei caratteri
componenti 1l siringa; tzle cicle terminz guendo £]
incontra la fine della stringa (stringa nulla, CHR
#i1}ljogqni cearattere viens decodificato, i1 codice wiene
modificato aggiungendo 128 & cosi’ diventa i1 caratizre in

campn inverso, poj

wiens riconvertito in strings & stampato.

L\I-hﬂ'"'-' e

Codifica del programus per lo ZX80:

10 RER PROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERED

15 FPRINT "SCRIVI UM CARATTERE™

20 PRINT "0 ALCUNI CARATTERIL"

25 IHFPUT G3

J0 FRINT "HAI SCRITTO:";G4

35 PRINT "RISCRIVO IN CAMPO INVERSOM

40 LET X = CDDE(G%)

a0 LET X = X + 128

60 IF G% = CHR$(1) THEW GO 70O 100
70 PRINT CHR$(X);

20 LET G$ = TL$(GS)
0 GO TO 40
100 5TOF

Codifice del progremmns per lo ZX81 & lo IX&0-Nuowvas ROM:

10 REM PROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERSO

15 PRIMT "SCRIVI UM CARATTERE"
20 PRIMT "0 ALCUMI CARATTERI"
25 INFUT G%

30 FRINT "HAI SCRITTOD: ";G$
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=
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35 PRINT “RISCRIVO IN CAMPO [NVERSO"
38 FOR K=1 TO LEN(GS)

40 LET X=CODEG#$

50 LET X=x+128

40 IF G% = CHR$1 THEN GO TO 100

70 FRINT CHRS$X;

80 LET G$ = 6$(2 TO)

70° NEXT K

100 STOP
Confrontando le due codifiche potete vedere come si pOSSS
re @ meno della TLE sfruttande le istruzlonl di "slielng"

la funzione LEM.

Diagramna & blocchis

STEHFA
CHRE[E]

PRV LA
ETHMGA GF
TEL T CamaT,

R

?.7. GRAFICOD DI DUE FUNZIONI SULLO ZX&0

Questo praogramma " stato scritio per Lo ZX80 (LK), con
pochi casbianent! nei codigl dei caratteri agraficl agirs
anche sullo ZX&81 & ZX80-Mupve ROM. Con la ROM d2 8K si  puo’
progresmsre piu’ esgevolmentes i1 agrsfice di whz fTunzione
servendas| dei nuwovi comandi disponibili.

Analisi del problema:

Le due funzlioni sono ¥ = X & Z = 24 - X; i welori di Z
vengana stanpati In nero e quelll ¥ in grigie. A secanda del
valore dells varisbile J, che controile |1 clicle piu’
interna, & dei valori ¥ & Z wviene scelta 11 carattsre da
stampers scegliendo tre | sequenti:

. per la vecchis ROM: CHR${(3), CHR$(11}, CHR%{13%9);
- per la nuova ROM: CHR${131), CHR$(10), CHR${(133).

Codiflica per la vecchla RONM:

9 REM GRAFICI DI DUE FUHZIIONI

10 LET X = ©

20 PRINT "GRAFICI DI DUE FUWZIONIM
30 PRINT "X ="

40 FOR I =1 TO 21

S50 LET ¥ = X

&0 LET 2 = 24 - X

70 PRINT X

40 FOR J = 1 TO 20

85 IF J > Y AND J = Z THEM PRINT CHR%{3);
0 IF J > Y AND J > 2 THENW GO TO 135

95 IF J = ¥ AND J > Z THEM PRINT CHR%{111};
100 IF J < ¥ AND J < & THEM FRINT CHR${13%9);
110 IF J < Y AND J > Z THEN PRINT CHR%(11);
115 IF J = ¥ AND J < 2 THEMN PRINT CHR$(13%);
120 IF J > Y AND 4 £ Z THEN PRIHT CHR%{3};
125 IF J = Y AND J = Z THEN FRINT CHR$#1139);
130 NEXT J

135 FPRINT

140 LET ¥ = X + 1

150 HEXT I

Codifica per la nunva ROM:

diventa CHR${131);
CHESC(103;
CHR${138).

Basts modificare: CHR%(3)
CHR&{11) H
CHR$(139) n
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P.8. TABULAZIONE E GRAFICD FUNZIDNE SULLO ZX81 E SULLD f I MEMDriazare.
ZX30-NUOVA KON ) La linea &0 dimensionz il vellore per weworizzare |

| valori di Y-
. Dalles linea %0 2llz 1lines 130 wviene tabulata la

Questio programmz tabula wuwna funzions & ne traccisz |1 i funzione sul viden = vengono memorizzati | valori. Dato che
grafice nell’intervallo X1-X2 che gli  viene  fornito. 2lla linea 100 si uez la isiruzione SCROLL, se 1 risultati
L'increswento usato ' uguale & 1. L'utente deve modificare . sono tanti si perdono | primi per effetto del movimentn
la lines 110 del programma inserendo la forwula che calcola dello schermno.
la funzione di X. L wtente deve scrivers la foraula in  modo - Alla linez 140 si tz uwunaz PAUSE per consentire di
tale che usando 1 incremente di uwunz uwmita’ abbis senso leggerse | risultati; si puo’ aumentare i1 tempn della pausa
trecciare |1 grafice tre | due valori limite sssegnati. 5| modificando 11 300.
ricardi che 1'istruzione PLOT lavora su valorl interi. (1K), . Blla limez 150 viene pulito lo scherwmo.

| . Dalle linea 140 alla linea 180 s1 ha Il cicle per
Codifica del programsa: traccisre |1 grafico.

10 PRINT "TABULAZIONE E GRAFICD FUMZIDNE"
20 PRINT "VALORE MINIMO X7" Sul calecnlatore ZXS81 i1 programms puo’
30 INFUT X1 in moda FAST che in modo SLOW.

40 PRINT “"WALORE mMASSIMO xX7¢
S50 INPUT X2

essere provato sia

40 CLS %.9. CALCOLD REDIA, VARIANZA E DEVIAZIONE STANDARD SULLD
70 LET £=x2-X1 ZX81 E ZXE0-NUODVA RON

a0 DIN Y&

¥0 FOR X=X1 TO X2

100 SCROLL fuesio programms consente di cslcolare la media, 1a
T80 EET YEXY = ool st dicunssmiveises P varianza & 18 deviazlone standard di M dati, somn HN<=30.
E20 PRINT X,Y(X} L'utente deve fornire inm INPUT i dati e la lore frequenza,
130 NEXT X nell’ordine: dato, frequenza. Il programma enumsera Sul i e
140 PAUSE 300 | deti Fforniti. S& 1'utente =1 sccorge di aver COMMESSO  un
139 CLS errore di dato pue' rispondere alls richiesta di dateo con E
180 FOR X=x1 70 X2 {errore) ed |1 programme chiede nuovemente 1 date & 1@
170 PLOT X,Y{X) relativa frequenza, Per chiudere 1'lmmissione di dati sl
130 NEXT X deve rispondere con la  lettera T (tappod. Se 1'utenis

desidera jmmetiere plu’ d4i 50 dati, deve solo wadificare la

Note al programma: linea 5 e porre lz varizbile N che serve per dismensionare |

due vettor] X {per i dati) = F {per le frequenzed al nunero
Lz lines 110 vz riscrittes prine di  dare i1 RUN del di elenenti desidersto. Le foreule di celcolo usate sono le
programia; si pun’ serivere per esempio: sequentis
110 LET Yi(X) = X*X/100 fedis = (Sommetorie X1/ (Sommztoria F)
oppure 110 LET YiX}) = A#50OR(X)
oppure 110 LET YI(X) = 19%C05 ¥ Varianza = {(Sommatoria X#¥2)/{Somsataria F) — Hediawsd
oppure 110 LET Y(X)y = J3.5%Xs52
Deviszione standsrd = Radice quadretz (Varianza?
neturslnents alls richissta del miniwe ¢ del wessino per X
si deve dare una risposta che abbhis senso relativaemente alla Codifices programmas
Funzione dz calcolare. Hegli esenpi di cui sopra potete
pravare tra 1 o &0. o LET N = 30
« Nelle lines da 10 @ 50 vengono chiesti & memorizzati i & DIM XM
valori linite X1 & X2. 7 DIM FIMY
+ La lineas 40 pulisce lo schermo. 10 FRINT "ARG.----DATO-====~ FREQUENZA",
« La linea 70 calcola le dimensioni dei dati da 11 PRINT "emssss=ssssssssssasasssses=!
I}
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20 LET E = RND
30 LET T = RND

49 LET A = @

o0 LET B = &

60 LET A = & + 1

70 LET B = B + 1

40 IF B » 19 THEW SCROLL
%0 PRINT A;

100 IHRPUT X

110 IF X = E THEN GOTO 200

120 IF ¥ = T THEN GOTO 240

130 LET X(A) = X

140 PRINT TAB 10;X%;

150 INFUT F(A)

140 PRINT TAB 21;F(&)

170 GOTO &0

200 LET B = B + 1

210 IF B > 1% THEN SCROLL

220 PRINT TAB 0;"ARG.7"

230 INFUT &

250 GO TO

250 LET

270 LET

280 LET

270 FOR

300 LET

310 LET

320 LET

330 NEXT K

340 CLS

350 PRINT AT 5,0;"MEDIA=",,,A Z,,,"VARIANZA=",,,
B/Z - A=A/(Z%Z),,,"DEVIAZIONE STANDARD-",,
SOR(B/Z - A¥AZ(NZND)

sl
Lo

TO N

+ FLK)

+ FORIBXIKY

t FOKIEX(KISX IR

fa e ¥ < B S
I wnmnmman
frog= - B = e ]

Elenco variabili usate nel programsna:

N nuwero wassimo elementi tratitsto;

X{M} weltore per i dati;

FiX) vettore per le frequenze;

variabile come nome riferinento per errare;
verisbile come nome riferimento per Ltappo;
contatore dati;

contatore linee video;

dato in ingressog

somnztoria frequenze e quindl conteggieo numero
totales dati;

K variabile contztore del ciclo.

XM — M

Hote al prograwmna:

Linee 5 = 7 inizislizzezions nunero Letture

dimensionanenta vettori.

144
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- Linea 10 stamps testata.

« Lines 20 - 30 creszione varizblli di riferimenta per
errore @ tappo; da notare 17uso particolare che si fa di
queste variabilil negli IF delle linee 110 & 120.

« Linee 40 - 50 imizializzazione contatori A = B.

« Linea &40 inizio ciclo per #A.

« Linea 70 inlzio ciclo per B.

« Linea &80 eventuale SCROLL del video.

. Linesa 90 stampa contators letturs

- Lines 100-130 letturs dato con controllo errore o
tappo & wmemorizzazione.

« Linee 140 - 140 lettiurzs frequenze e cospletsnento
linea video.

. Linea 170 rltornz 21 clclo di A.

. Linge 180 - 250 se errore chiede wun rnuavo dato;
attenzione, si puo’ correggere 17uWltimo dsto Introdotto. Ge
sl wuol corrsggers un dato precedente sl pun’, wma pol s8]

deve ridere ancora errore & ridare 1'argomente dz cui
proseguire.

. Linee 260 = 280 inlzlelizzazions
calcoli.

. Linee 270 = 330 cicle di calcolo.

« Linea 340 pulizie video.

. Linea 350 stawpes risultsti, notare che 1l espressiond

vengono calcolate in fase di stampa.

varjabili e

51 f8 notere che 1"wuse delle warisbils E e T non of
proprio del Basic standard. Il sistema accetba come THPUT
rumerico nells wariablle X (nuaerics) 1a risposta sotto
forma di E o dij T, mwentre darebbe orpprore per un’altra
lettera non gia’ definitz come wariasbile nel progrewms. Se
val andate ad amallizzare |1 contenuto di X, dopo la risposta
E, 1o troverete identico 2l contenuto di E. Guesto significs
che i1 sistema, ricevuta la risposta E (o T chiaramente) va
a & scandire le varizbill del progrsmms & quando incontra E
pans il suo contenuto in X. Da cul si ricava che te lines 20

¢ 30 svrebbero potuto essere pnche diverse, come E = 1 & T =
0 o altro, basta che le variablli E e T siane iniziatizzate
in qualche nodo, cloe’ incomincino ad esistere. Se non slete

canvinti potets provare questo semplicissing programming:

10 LET A = 1
20 INFPUT X
A0 IF ¥ = A THEN FRINT "UGUALE AD A “;h,X

40 PRINT "ESEGUITO

s& rispondets con un gualunque numero =2lla richieste di
IHPUT wvedrets sul wvideo ESEGUITO; se invece rispondete con
fy wedrele:

UGUALE AD A walore di A vaelore di X
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i

.

e verlficherete che | dus wvalor| sono uquali.

Bi

fa notare che anche 1a ZX80 con la vecchis ROM Rz 1o

stessn cowmportamento.

F.10.

RISOLUZIONE EQUAZIONE IN X SULLD ZX&1 E ZX80-NUDVA ROM

h > g
Lon questo programma si puo’ risolvere unz equazione in

fornendols 2l progreawms come strings in fese dl utilizzo. I1
richlede dus numer| che 1*'utente pensa =i

programms

avvicinino alla soluzione e czlcola 1'errore fetto nellas
previsions. Viene sfruttata 1a capacita’ della funziane
bperare sy ung strings che

i

usando gli
Linea di
lettera per letiers, s va usato il tasto apposito.

stessi

Cadifica del programmaz
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10
20
30
WG
]
&0

70

el

il

70

?7
160
110
120
130
140
150
140
170
140
170
200
210
220
239
240
250
260

FRINT
FRINT
INFUT
FRINT
FRINT
FRINT

IHFUT
FRINT
FRINT
LET X
LET F

"SCRIVERE UNA FUNZIODNE DI X"
ng o= o,

Fs

F%

"SCRIVETE DUE MUMERI ENTRD I GUALI FENEATE
SIA COMFRESD IL RISULTATO™
X1

1,
X1
VAL F$

I n =

IF F <> © THEN GOTO 1390

FRINT
=STOF
INFUT
FRINT
PRINT
FRINT
LET X
LET G
FRIMT
PRINT

AT 13,3;"SOLUZIONE", XL

X2

Hz

AT 10,10;" RIS, ="
AT 11,10;"ERR.="

= ¥

= VAL F#

AT 10,17;X1

AT 11,17;ABS (G-F)

IF ABS (F-GB)>1E-9 AND G<»0 THEN GOTH 240

LET X1

= Mo

GOTO 1140

LET X
LET F

LET X1

= (G¥EX1 - F£X2)/(6-F)
=
= %2

VAl
) reppresentas una espressione
aritustica. Nel rispondere con la stringa, questa va scritta
tezsli che si userebbero per scrivere una
programma; cieoe’ wunz funzione non we  sceltta

2720, LET X2 =X
280 GOTO 130

Elenco warisbili uwsate nel programmas

« F¥ stringa contenents l7aquazions in X da risolvere.

« X1 verjiabile conteneante 1"estreno sinistro
dell” intervallo per X.
na veriabile contenente 1"estramo destro

dell’intervallo per X.

« F wariabile per calcolo funzione con X
calcolato.

. G variablle per calcole funzione con X = X2 iniziele o

calcolato.
. X variebile usetez per il calcolo dellz funzione.

¥l Inizisle o

Hote al programme:

Helle linee da 10 2 80 viens pichiestz la equazione ds
calcolare.

. Hells linea 40 vengono richlesti | due valori limitl X1
e X2.

« Nelle linee de 70 2 %0 viene letto e stampeto X1.

« Welle linee da 95 & 120 viens calcolata la funzione F
per X = X1 ¢ s« la fupnzione risulte = ¢ viene stampato il
risultato finale per X = X1 #d il programga si ferma. Ge
invece F risulta diverse da 0 il programma v&@ a richiedere
X2.

. Helle lines da 130 B 140 viens letto & stampato X2.

« Le linee 150 & 140 preparano la stanpa del risultate in
base 2i valorl propostl & all'errore commesso.

« Helle linese 170 & 180 wviene calcolata la funzions G per
X = X2,

. Helle lines 170 & 200 vengono stampatl | velori RIS. ®
ERR. .

. La l1inea 210 controlla se |1 risultsto e accettabile:
g2 s5i viens posto X1 = X2 & proposto tale risultato cone

SOLUZIONE ed i1 prograwmmne si ferma.
. S il risultato non o7 accettabile viens calcolato un

valore approssimato per X viene posto F = @G, X1 = X2 & X2 =
X e ricomincia il calcola di G.

§i fz notsre che l17uso della funzicne VAL presentato in

questo programma non " standard nelle iwplementazioni del
Basic ed arricchisce notevolmente 1le possibilita’ del
linguaggio. Se mon siete completamente convinti,; provets a
gcrjvere quéesto semplicissine programmino & provatelo.

10 INFUT X chiede un valaore per X;

20 INFUT F$ chiede la formula de celcolare;

30 PRINT F% stampa la fornula introdotta;
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40 PRIMT VAL F& stampa |1 valore calcolatoj

cdopo Il RUN del prograwes scrivete in modo immedizto:
FRINT sequite dalla foramula gia® introdotta;
confrontate com il risultasto ottenuto precedentenente,

essers scritta usando 1@

del Paslic.

Haturalnente la foraula deve
variabile X & seguendo la sintassi

?.11. PRONTEZZA DEI RIFLESSI
0i questo programms | rlportano le due versioni wvalide
sulle due ROM. (1K).
finalisi del problema:
.2} All"inizio wiene creato un ciclo di sttess per

rendere possibile 1 operazione.

.b) Yengono eazzerati i 2 bytes che
caontatore dei fotogrammi del video.

.C) Viene richiesto di schiscciare NEW LIME.

LA} Yiene wemorizzata la pisposta in CH.

) Viene memorizzste i1 valore dei due
contatore.

costituiscono il

byte del

.f) Viens celcolato il valore del contatore; viene tolto
h perche’ ai preauppone ubn ritardo  di &0 millisecandl
nell’arriveo della risposta. Viene stanpato i1 tempao di

risposta.
Codifica per 1o ZX&80 vecchie EDOM:

5 REM TEMPO DI RISPOSTA
10 PRINT “TEMPD DI RISPOSTA"
15 FOR I = 1 TO 20 * RNO(L100)
20 NEXT I
30 POKE L&414,0
40 FOKE 14415,0
50 PRINT "SCHIARCIA (MEW LINE)™
80 IHPUT L%
70 LET & = PEEH(16&414)
a0 LET B = FPEEH{1&415)
90 PRINT "TUD TEMPD DI RISFOSTA:
* MILLISECONDIL®

"G IBEI0A+A-4)E20;

Nella wvecchia ROM 1"Indirizzo del contatore del fotograumi

dello schermno =" 14414 (& quindi 1464145164150,

150

Codifica per lo ZX81 (modo FAST) e ZXE0-Nuova ROM:

3 REM TEMPD DI RISFOSTA

10 PRINT "TEMFD DI RISFOBTAY
15 FOR I = 1 TO 204 % RND

20 MEXT 1

30 POKE 16434,0

40 FOKE 14437,0

50 PRINT "SCHIACCIA (BREAK)"
70 LET A = PEEK 148436

a0 LET B PEEK 14437
0 PRINT "TUD TEMFD DI RISFOSTA: ";(Bx256+A-41420;
“ MILLISECOMDL™
Nells nuove ROM 1'indirizzo del contatore dei fotograwnwi
delleo schermo o' 14434 (e quindi 1443471464370, [1 contatore
dei fotogreemi delle scherwo viene wodificeto enche dalls
istruzione PAUSE. Il contatare dei fotogrammi dello  scherso

viene modificsto se si invie un messsgglo sl video.

?.12. MORSI MEL FORMAGGIO

Questo programms puo’ airsre su anbedue | celcolatori, pur
di modificare le linse 500 e 510 per lo  ZX31 & EX80-Nuava
FOmM .

Anzlisi del problemas

.2} All'inizie vengono riempiti di 1 ACLOD, _Etlﬂ} &
Cli0); questi 3 wettori rappressentano le 3 righe _:he
vengono via vis disegnate sul wvideo. In seguito viene
analizzato ogni vettore o quindl ogni riga e, se L'elensnta

@' 1, viens stawpsto un quadratino nero (CHR$(128)), mentre

ce 1 "elensnto &' zZero =i ha uno spazlo. ) .
LBY Si anelizze il vettore A & =i stempa la prime riga.
.c) 8} amalizza i1 wettore B 2 si stanpa 1a secaonda
riga. e’
.d} Si analizza il vettore C & si stewpa lz terze riga.

per wordere 0l
a#llo

di premsre NEW LINE
Il progremus Ve
qenerano due FiLdiner |

o) Wiene chiesto
formeggio. Se si preme un altro tasto
§TOP. S5« s8i premse HEW LIHNE si
peeddo-random I <= 10 e ¥ <= 3; +tali numeri s=sono le
coordinate dell "elemsnto da azzerare In uno dei tee vetbori
ai torne quindi 21 ciclo dl stampa b).

Codifice per 1o ZXa0:

5 REM MORSI HEL FORAAGGIO
10 PRINT "MORSI NEL FORMAGGIO™
12 FRINT
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15 DIM ACLOD)

20 DIn BO10)

30 DIm Cil0y

e FOR J = 1 70 10
119 LET A(J) 1
120 LET B(J) 1
130 LET CiJa 1

150 NEXT J
200 FOR 4 = } TO 10
203 IF HOT afJd) = 1 THEN GOTO 220

210 PRINT CHR$(1328);

218 GOTOD 230

220 PRINT " 95

230 MEXT J

240 FRINT

300 FOR J = & TO 10

305 IF NOT BR(J) = 1 THEN GOTQ 320

410 PRINT CHR$(128);

315 GOTO 330

320 PRINT * v

330 MEXT J

340 FRINT

400 FOR J = 1 70 10

40% IF HOT C(J) = 1 THEN GOTOD 420

410 PRINT CHR$(128);

415 BOTO 430

420 FRINT " v;

430 NEXT J

440 PRINT

442 PRINT"PREMT (NEW LINE) PER MORDERE
IL FORMAGGIO"

450 INFUT Y$

4460 IF HOT Y% = " THEN GO TD 100

470 CLS

500 LET 1 = RND(LO)

510 LET K = RND¢3}

20 IF K = 1 THEN LET aAt(l) = O
30 IF K = 2 THEN LET B{I) = @
540 IF K = 3 THEN LET CtI) = 0
550 GOTO 200

1000 sTOF

Codifica per lo ZX81 e lo ZXB80-Nuovs RON:
Modiflcare 1o due linee S00 & 510 cosi':

300 LET 1 = INT(RND®10) + 1
510 LET K = INTIRND#2) + 1

Frovate & far girare |1 prograume sullo ZX81 nei due modi
FAST = SLOW.

e

F.13., IHGRANDIMEMTO CARATTERI

Fer ingrandire i caratieri si possono usare le mnatric| 8x8
dei caratteri memorizzate in ROM. Fer 13 vecchia ROM 1e
watrici dei caratterd iniziane al byte 3584, mentre per la
ruova ROM Inizliano 21 byte 7680, Dando wun passo di 8 si
hanne gli 8 byte che servono al sistema per visualizzare |
cargtteri sullo schermo. Tali wmastricl &xd possono essere
usate cowe maschere d| stampa per ottenere 1 carstteri
ingranditi, fecendo corrispondere, in base ad wun wmodulo
prefissato, a3i blt 0 umn certo numera dl spazi ed ai bit 1 un
carsttere grafico ripetuto un certo numero di volte.

i riportano duse praogrammi di inagrandinsnto, uno per  la
vecchia ROM ed uno per la nuovae ROM.

Cadifica di un programms per lo ZX80:

19 CLS

15 FRIMT
18 PRINT

20 DIm Fe7)
25 FRINT "FER L& TAB. CODICI DARE UN COD.<O"
27 PRINT

30 PRINT"COD. CARATTERE >=0"

40 INPUT X

45 IF X<0 THEN GO TO 500

30 FOR I = 0 70 7

&0 LET PiI) = 2xx(7-1}

##*CARATTERI GXEGwux"

A0 HEXT I

0 FOR I = 0 70 7

100 LET V¥V = PEEK (3584 + I + 88X}
110 FOR K = O Th 7

120 LET 6 = (VW AND FIK})>0

130 PRINT CHR$(-128=G);

140 MEXT K

150 FRINT

140 NEXT I

170 FPRINT "AHNCORA SSHT"
180 INFUT R%

170 IF R% = "M" THEN ETDFP
400 GO TO 1¢

200 LET R=1

0% CLS

910 PRINT ™ TABELLA CODICIY

520 PRINT

530 FPRINT"-COD--CAR----COD--~CAR=--"

333 FOR K = @ TO 31

540 FRINT M “;R+K,CHR$(R+K);" HiRAK+1, " "

CHR$(R+KE+1)
943 LET K=K+1i
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330 NEXT K

G460 PRIMT "CAMBID PAGINA {(S/N)TY
270 INPUT K%

289 IF R%="N" THEN GO TO &20
G770 IF R=1 THEN BO TO #05
592 LET R=1

400 GO TO 505

605 LET R=33

610 GO TO 505

620 CLS

430 GO TO 15

Hote 21 progresmsa:

L routine che visualizzz | carstteri va dalla linea 40
alla linea 140. Se 5| risponde con un numero minore di zero
i ottiene l& tebella dei codicl e del caratteri,
L'istruzions 120 da’ cows walori i numeri 0 & -1 a seconda
the la condizione (Y AND FIKI}>»0 siz falsa o vera.

Codiflica d| un praogramma per lo ZX81 e ZX80-Nuova ROM:

1 CLs

% LET I = 0

10 PRINT"SCRIVI IL CODICE"

20 PRINT"<=43 D »=128 E «<=171"

S0 IHFUT X

J2 IF X»43 AND X<128 DR X>1%1 THEMW GO TO 30
33 PRINT AT 3,10;CHR$ 123;CHRS% X;CHRSs 128
d9 IF X>128 THEN GO TO 50

ad LET I = 1

4% LET ¥ = X - 122

S0 FOR K=0 TO 7

93 LET Ag=""

60 LET A=FEEK(7580+K+3%X)

A0 FOR V-0 TO 7

73 LET R=A-INT(R/2)%2

80 LET A$=CHR${122%ABS{I-R))I+A%
83 LET A=IHT(AsZ)

FO KREXT V

72 PRINT AT K+3,1;n%

F3 FAUSE Z0

23 MHEXT K

100 FRINT AT 21,0;"PRERI UN TaSTOD"
110 PAUSE 1000
120 CLR
122 RUN

Note al progremma:

La routine di wisualizzazione dei caralieri va dzlls linea
33 alla linea 2.
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¥.14. COME RISOLVERE IL FROBLEMA DEI FILE DI DATI

Le dus inplementaziani de Basic disponibili Ui
caicolatori Sinclealr non consentono di gestire file di dati
in woda direttn. E' perno” possibile organizzare programmi
the incorporino dati, record con | relativi cezupiy, in

appaosite variabill del programma stesso. AL momento del SAVE
del prograsmms su cassetts, wvengono salvete anche 1=
variabili con | lora contenuti. MHaturalmente dopo aver
caeguito i1 LOAD di umn progresmns comtenemnte del dati non =i
puc’ farle partire con i1 copando RUN, ma si  deve mnmandarlo
in egsscuzions con GOTO N, Fer non dimenticare di salvare il
programta alla fine dell’esecuzions si pug”® farlo terminaprs
in wodo opportwno & cine’ far comparire uwn messsggio che
chiedas di attaccare i1 registratore o di  premere un  tasto
quando 5§ &' pronti, & porre come ultimz istruzione logice
del programma uma SAVE.

fMuesto =i reallzza per 1o ZX80 con uns sequenza del tipo:

PO00 FPRIHT "MOWNTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE"
FO01 PRINT "HUANDOD SEI FROMTOD PREMI NEW LIMEY

7002 INFUT A%

F003 SAVE

e per lo IX81 © 1o ZX&O0-Wuoves ROM con una sequenza del tipo:
2000 PRINT "MONTA IL HASTRO E AVYIA IL REGISTRATORE"
001 PRINT "QUANDO SEI PRONTOD FPREMI UM TaASTO"
002 IF INKEY® = "" THEN GOTO 7002
F003 S5AVE “nome-programmna

Maturalmente la realizzazions di file di dati interni al
programms e plu’ agevole nello £X31 & IX80-Muova ROM  dove
sonn disponibili le wariakili stringa con Indice, anche a
dimensioni multipie. La eosa &' pero”™ realizzsbile anche
nello IX20.

E1 potrebbe snche ovviare 2l problema dells partenza del
programmea con GOTO invecs che con RUN, ma bisagnerebbe usare
il seguente artificio. Fare iniziare |1 programmz con  una
serie di REM seguite da un nuwero fisso di caratteri, per
egenpio 50 REM szequite ds 40 lineette. Dgni  REM occups 1o
stesso numero di caratteril in memoria & quindl  conoscendo
1"indirizzo di partenza del prograoma si pun’  andare @
scrivere con FUKE = leggere con FEEK all’intermo di ogni
REM. Il programmas  wva ugualmnente sglvsto dopo ogni
elaborazione, ma puo” sswpre s¢ssere mandato In esecuzione

con RUN.




Segue un esempio di  Questa tecnlcs per 1o ZX30.  Pep
brevita®™ scriviamo solo 10 REM, sequite de 40 lineette
ciascuna; quello che inportz &' Inpadronicrsi del metodo.

I BE{l Seers e e e s S e R e e S S R S e e S e
B (RE I ooy o i s i ey e o e i o s
FHHEN memmmeeeeammee e e s m—————— e e e e o
A . e e e e e e e e a E S o S e e e = S
9 REM =smccmrar s s e s e s e s e e e
6 BEM —mmm e e e o e
BT o e ot i i o . o o
B B i e o o o e o e o g
b O e L e o St
P4 REN = i e e e ey S L s

S006 LET B = 14424

910 LET N = 44

S20 LET L = 3

925 LET C = 220

O30 PRINT "SCRIVI IL DATO DA MEMORIZZIARE"™

540 INFUT A%

G43 1IF CODE(A%) = 1 THEN GOTD &50

345 LET I = 0

550 FDR K=1 TO 10

G40 LET P=(K-1l)#44+Mm+l

SP0 IF PEEHIF) = L THEN GDTO 770

S80 MEXT K

590 FRINT "mMaAKCA FOSTOD"

400 STOF

&90 PRINT "TERMINATA MEMORIZZAZIOHE"

440 PRINT "PREFARA REGISTRATORE E PREMI MEW LINE"

&70 INFUT A%

&0 BAVE

#00 LET A=CUDE(A%)

710 IF A = I THEN RETURHN

720 IF 1 = 40 THEN RKETURNM

730 POKE FP+I, A

740 LET A% = TL$(AS)

730 LET I = I + 1

Fa0 GOTO ¥od

770 GOSUBR 700

FE0 LET K = 10

290 NEXT K

E00 GOTO 530

Variabill usste nel programma:

« M contiene L7indirizzo inizio prograspma.
. N contiense 12 lunghezze di ogni RERM in byte (2 per

Aumera linea, 1 per REA, 40 per linestte, L pep fine

Istruzion#l.
. L contiens la distanza
dall’inizin della istruzione REM.

dalla prredonne linestts
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« C contiense 220, codice dells lineetts nella REM.

« A% contlens |1 dato da weworizzars o il taste premuto
per i controlli.

« I &' il contatore dei carastteri che =i possono
memorizzare In agnl REM, 2l wassimo 40.

. K e' la variabile di contreollo del clicle delle 10
passibili menorizzazioni.

. Fe" i1 puntetore all'inizic della prime 1inestta
nella prima REA libera.

. A contiene 1 codice del caratterse di A da

menarizzare.
Hote al prograamsz:

. Le prime 10 lines sono le REM di memorizzazione
. Da 500 a 525 sono iniztslizzate le wariabili per
gestire la menorizzazione.

. Da %30 2 543 chiede i1 dato; s esso €' la stringa
nulla va alla fase di riwmeworizzazione del prograwmna.
. Da 545 a 400 cerca il posto per memorizzare nelle 10

REM, se lo trova vz alla linea 770, se mo segnala che non

c'e' plu' posto.
. Da 450 &8 &4F0 prepara ed eseque la pemorizzazione.
Da 700 a 740 si ha la routine di memorizzezione
atringz A% troncando | carstteri =& superano | 40.
. Da Y70 3 800 e’ la procedurs per andare alla routins
cli menorizzazione s&@ c'e¢' posto libero nells RERM.

della

Auesto vuole solo essere un esempio; per geéestirsi  una
procedurz, come agenda indirizzi o siwmili, =i devono
scrivere albkri programm| basabi sewmpre su gquesta tecnica.

¢ 5] desiders trasformare i1 progresme per IX8] O
ZH8O-Nuova ROM, si devono modificare alcune costanti  di
gestione dells REM & modificers ls routine di membrizzazione
del dato da 700 a 740. Inoltre per la sistemazione del
registretore si puo” usere la INKEY$. Infetll con 1la nuova
ROM il programea inizia a 14509, & la prima lineetta nells
REM &' dopo & byte.

Le tecnica ore discussz ¢" poi la medesima suggerita nel
Capitola & per la menorizzazlions d1 programni (n Llinguaggie
macchinsg. 5S¢ i1 progrewma lo si f2 Iniziare, invece che con
delle REM, con delle PRINT “caratteri', si devans fare

contl conelderanda § due byte In piu® per gll eplici
delimitatari; pera’ quando si da” i1l RUN al prograsma sl
ottiens 12 liste di tutti | deti 2wl vwideo & 8§ puo”™ avere

una fermata per schermo pienn se le rlghe sone mnolte.

Arche  sullo ZX&0 =i pun”™ Ffare wso di  stringhe per
memnarizzare dati all’interno di un programna, ma si urta con
la limitezions delle possibili 24 siringhe. Le stringhe




possont esseré lunghe a piscers & non devona essere tutte
lunghe uguali. Per trattare stringhe di lunghezzz wveriabile
diventa piu’ cowplicata la prograsmazione; si  deve [nfatt]
definire un caretitere delimitetore del canpl ed sndarlo &
rFlcercare quando si prelevano | diversi caapi. Inolitrs la
scansione delle stringhe puo’ essere fatis splo partendo dal
primo caratters.

Fer poter trettare parecchl dati, quslunque sie il metodo
goequito, =7 poecessario disporre della espansione di aenor|a,
sig per lo ZX30, che porp i modelli con Nuova ROM.

Inoltre si1 raccomandano alcune cautele per non distruggers
gli srchivi. La primg regols ¢ di conservare sempre 3lmeno
unz copla del vecchin archiviao ogni wvolta che si  fa un
sggiornamento; cloe’ di cambiare il nastro sul registrstores
g di apporyl una =tichetta.

Quando =i vuole gestire un archivio di  dati necessitano
divers| programmi o un programma sole che facela parecchie
cose; le procedure necescarie sono le seguentis

- creazjone dell”archivio;
agglornznente dell'zrehivie: - correzione dati;
= aggiunta dati;
- cencellazions dati:
. eventuals ordinamento del datl in base ad una chiave
t17erchivio pun’ essere creato gia’ con un ordingl;
ricerca sull’archiviao.

Hel case dei czlcolstori Sinclsir gqualunque tipo  di
archivio viens gestito tutto in  weworia, si ha cioe” il
tempo inizisle di esricamento dal nastro e poi la weworia e
tutta accessibile nelle stesso  tewmpo. Maturslments, se
1'archivio &' sbbsstsznzz grande, puo’ essere fmportante 11
metodo di gestione ai fini del risparmio del tempo. Pensates,
per @seapio, di ever memorizzato 2000 nomi, tutti  lunghi
Wguale, in ordine alfabetico., Un prograema che 10 analizazi
partende dzl prisme inpiegs piu” tempo di  wn progremiba  che
faccia una ricercs binaria, cioe’ che considseri  1"elemento
mediano & proceds continuando a diwezzsre 1a tabella
restringendn il campn di ricerca. Un'altra +tecnica  puo’
esseps quells di  effisncars &ll'archivie uwna tzbellas di
indici che comgervi | puntatori al priwo slemsento che inizia
con whns letters dell’zlfabeto.

Com la Hueove ROM 11 teattamento degli  archivi  di o dati
risulta piu' semplice; Iinfatti =1 possono wenorizzers |
divarsi canpi che costituwiscono un record in uma serie di
vettori pzralleli, aventi le stesse diwensioni.

Fer creare una agenda di 100 indipizzi s| possono definirs
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I seguent] wvelioris:

10 DIM C$(1060,20) cognome di 20 car.
11 DIM H%(100,15) nome di 15 car.
17 DIN I%0100,25) indirizzo di 23 car.
13 0IMm Ls€100,15) localits" di 15 car.
14 DIM TH0100,12) telefono di 12 car.
in oghl vettore a parita’® di Indice sono memorizzati

i dati

delle stessa persona. Se (1 programms d4i creazione del File
i nominativi in ordine alfabetice = controlla ogni

chiede

noninetivo con quello ricevuto precedentemente,
" in ordine, si ottisne wuns reglstrazions in

S< non

scartandolo

ord i

slfabetico. Neturslwente in questo cssoe laz inserzlone di

Moy i

per liberare spazio; un problema siwmile si presents
cancellazione.

mraminativi comporta lo spostamento di tutti gll  alteri

con  lLa

Riportiegno un esempio, sncorsz per lo dX81 & ZXE0-Huowva

ROM, di mewmorizzazions di dat| di  lunghezza wvarlabile che
sfrutte 1z tecnica dei puntatori per reperire | dati. I dati
suno memorizzati in una strings unleca 0%, la dquale wiene
utilizzata con la tecnice delle "slicing™. Tzale stringa
wiens iniziaments dinensionats 8 H caratteri per fissarla in
menoria e rienplrla di spazi. 51 usa un vettore Fy
dimensionato a M+l posizioni, per trattaes M dati. E7
responsabilita’ dell uwtente dare per W o ed A dei wvalori
congruenti.
10 PRINT"SCRIVI DIMEMSIONE STRINGA Ds"
15 INPUT N
20 PRINT"BCRIVI QUANTI DaATIL"
25 INPUT N
S0 DIM DSIHD
40 DIM POM+1)
S0 LET HK=1
55 FPRINT"SCRIVI M PAROLE®
&0 FOR 1=1 TO M
&3 PRINT TaB S;I"y ";
70 INPUT A%
79 1F aAs =""THEN GO TO 70
80 LET P(I)=K
85 LET L=LEH{A%]
F0 LET OS{KTOK+L=-11=A%
23 LET K=HK+L
100 FPRINT A%
1053 NEXT I
1140 LET Pili=K
115 PFAUSE 200
120 POKE 14437,2595
140 CLS
145 PRIMT AT 10,0;"SCRIVI NUMERD DEL DATO, 0 FER USCIRE"
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150 INPUT X
155 IF X=0 THEN STOP

160 IF X<0 OR X»M THEN GOTO 150

165 CLS

170 PRINT AT 10,7;"NUMERD DATD “;X

175 PRINT AT 12,14;"DATD"

180 FRINT AT 14,(31+4F(X)-P(X+13)/2;D8(F(XITOP(X41)-1)
185 GOTO 115

Variabili usate nel programma:

dinensioni stringa D§ |n caratbtsri;

numero dei dati de wmenorizzare;

puntatore all'inlzio dato entro la stringa;
contatore ciclo memorizzazione dati;

« D% stringa per | dati di N caratteri;

« P owettore dei puntastori si detl;

. A% strings pepr leggers il dato;

« L lunghezza dato letto;

« & numero dato da listare,

= .
L o o i

Mote al programma:

» Be 10 & 40 vengono preciseste le dimensioni del dati.

- ba 50 a 105 wvengono letti e mewor|zzabkl | dati
2ggiornando | puntatori nel vettore P. Dz notare 1fuso dello
"slicing" ail'interno della strings D%,

» Hella 110 vienes memorizzate (1 tsppo nellz posiziohe
it piu? del wettore dei puntatori.

De 115 & 140 s| he 1l psuss, poi il ripristino
necessarfo per i1 modo FAST dello Z¥81 ¢ lo ZX30-Huova ROA,
e la pulizia dello scherno.

« Da 145 2 185 =| hg 18 richicesta d| date e 18 stznps
tulle scherso del dato; s X = 0 il prograsmnzs termina. Hella
linea 180 si wea uns formuletta per fare sapparire |1 date
centrato sul video.

Dall'esenpio precedente potete ricavers delle ides per
vastri programai.

.15, IL GIODCO DELLE SFERE S5U ZX81 E ZX&0-Huows RON

Questo gioco consiste nell’ Indovinare i1 walume di  una
efers, dalo 1 suv dismnetro, con unz approssimazione di piu'
0 meno 0.35.

All7inizie viens chigsto a1l giccatore di quante cifre =i
compore i1 numero che rappresenta 11 diametra dellas sfers
tper risposte 2, potra’ venlre proposto cowme diametroc  un
numero intera da 0 a 99). Il programma evidenzia sdl video
Il numero delle cifre del dizmetre, dissgnz la sfers o
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scrive ls misures del dismetro. Fol viene richiesta 1a misura

del wolume della sfera. Se |1 gioecstere risponde in modo
esatto i1 progremmz 1o confermz, zltrimenti viene wosirsto
quale awvrebbke dovuto essere la risposta. Per continuare &
giocere =i deye rilspondere con B, per fermare |1 progresma

cor qualungue altro tasto, sempre seguliten da NEW LINE.
Codifica del progranns:

10 RAND

20 CLS

30 PRINT "NUMERD CIFRE 7"

40 INPUT A

40 BCROLL

ad PRINT AT O,0;"NURMERD CIFRE “;A

0 FOR N=0 TO 20

S0 FLOT S+4%5IN(N2PIA10), 10+4%2COS(N&FI/10)
FO NEXT W

100 FPRINT AT 2¢,0;"IL DIAMETRO MISURA “;
110 LET B=INT{RND#1G=#A)

120 FRINT B

140 PRINT “WOLUME DELLA SFERA 7V

150 INPUT C

140 SCROLL

170 SCROLL

175 LET V = PIxBx23/4

180 IF ABS(C-V)> = .5 THEN PRINT C;" RISULTA ERRATO"
196 SCROLL
200 SCROLL

210 FRINT INT(V + .3);" RISULTATD ESATTO"
230 IHPUT A%

240 IF A% = "5" THEMN RUM

Variabili usate mel progesmmns:

A numeroc messine di cifre del diesmelro.

B diametro proposto dal programma.

- L volume sfers proposto dsl gliocatore.
V voluwe sfers calcolate dal programing.
H vesrigbile controlle clcle disegno sfera.
Af risposta glocetore,

Hote 21 prograwma:

- Ba 10 8 20 =i predicpone 1z partenza per ostrarre |
mumeri a caso & sl pulisce lo schermo.

Da 30 & 90 viene chieslo 11 nuwero delle cifre per 1
diamettra.
. L &0 scrive In elto & sinistre i1 livello delle
cifras,
1461




. Da 70 a8 90 viens disegnata la sfera.

. bDa 100 & 120 viene estretto & ceso il
nell'ambito del liwvella di cifre scelto.

Dz 140 8 170 viens richiesto 11 volume 21 giocatore e

memorizzata la risposta & preparato spazio sul vidso.

. A 175 viens celcolzte il voluwe U,

« Da 180 & 210 =i ha il controllo
giccstors ¢ la stanpa del risultati.

» Ba 230 a 240 si ha i1 colloquio
continuare il gloco.

dianetro

della rispaosta  del

per deciders  se

Frovaets il progranie znche inm modo SLOW sullo ZX&1.

P16, LTAHINAZIONE DELLE FIGURE 5ULLD ZX&1

Buando 1o ZX81 fupzions in wodo SLOW si =’ nelle
condizioni ideali per realizzare 17aniwszione delle Ffigurs
syllo schernp, Infattl 1o scherns non viene cancellato
mentre il calcolatore lavera. L'animszions si attiens
spostende une  figurs In diverse posizioni del wvideo e
facendola permanere in agni posizione per un certo  teaspo.

Veriendo i1 tenpo =i oitiens unz wsagiors o winore velocits’
del wovimento.

Lo spostesento delle figurs =i oltlens con la funzlone AT
o con | ocoamandi PLOT & UNPLOT. La funzions AT  consents  di
scrivere qualungue csrsttere in une delle posizioni dello
schernn  con  risoluzione pari  alle dimensioni di ur
carattere. Il cowsndo PLOT sumentz 1z risoluzions e consente
di scrivere un quadratino nerao parl ad un quartao del cursors
in ung posizions delle 44 colonns & 44 righe dello scherno
{raddoppiando |1l numero delle colonne & delle righe). Foer il
comegnde FPLOT 18 posizione di coordinate 0,0 si  trove
nellfangolo in basso a sinistra dello schermo; l7asse delle
X &' orlzzontale ¢ quells delle ¥ verticzle. Fer la funzions
AT 12 posizione di coordinate 0,0 si  trova pell’angolo |k
glto & sinlstre del video; 17asee delle X e verticale
arientata verso [l basso e 17@sse delle Y &' arizzontale
orientate verzo destre. 51 ha cioe’, rispetto 21ls PLOT uno
spostamento dell’origine degli assi ed wna rotazione di 70
qradi.

Con il programns che seque, ussndo |
UHPLOT, st ottiene di wedere nuavers i1
lunge i bordi del video in senso zntiorario.

comandi  FLOT =
quadratino nero

4 PRINT"SCRIVI IL TEMPD DEL MOVIAENTO®
S INFUT M

7 CLS

10 LET Y=0

-

20 LET X1=0
30 LET X2=43

35 LET Ni=1

40 GOSUB 200

50 LET X=43

&0 LET ¥1=0

70 LET Y2=43

75 LET Ni=1

80 GOSUB 300

90 LET Y=43

100 LET X1=43

110 LET X2=0

115 LET Mi=-1

120 GOSUB 200

130 LET X=0

140 LET Y1=43

150 LET ¥2=0

155 LET Ni=-1

140 GOSUE 300

170 PRINT AT 10,10;"FINITO"
180 STOP

200 FOR X=X1 TO X2 STEF W1
210 PLOT X,¥
215 PAUSE N

220 POKE 14437,255
230 UMFLOT X,Y

240 NEXT X

250 RETURN

300 FOR Y=Y1 TO Y2 STEP N1
310 PLOT X,Y

315 FAUSE N

320 POKE 14437,25%
330 UNFLOT X,Y
340 MEXT ¥

350 RETURN

Hote al programnas

- 81 uszano due sottoprogremmi, 200 e 300, per optitenere
il movimento orlzzontale 0 verticale. All'inizio viens
chiesto 1"intervallo N per 1z paussay; provate con diversi
walori di H. La linea 320 nan sarebbe necessaria per lo Li81
in modo ELOW, smentre divenia necessariz in modo FAST.

%1 possono far muovere oggetti came nel proghawmsa che
segue, ussndo ls tecnice di cencellare con UNFLOT =solo ung
partes dell’oggetto.

3 PRIHNT"SCRIVI IL TEMPD DEL MOVIMENTO"
S IHPUT M
10 FOR X=0 TO &1
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15 PLOT X,0

20 FLOT X+1,0

25 PLOT X+3,0

30 FLOT X+1,1

33 FAUSE N

40 FOKE 14437 ,255
45 UNFLOT X,0

SO0 UNPLOT X+1,1
55 MEXT X%

Mote &l programma:
teape dells peuss.

sinistro In basso
destro  in

< All'imizio viens chiesto M, i1l
Viene fabbricato un oggetto nell’angalo
dello schermo e 1o =| fa suovers fing gll'sngolo
hasso.

Fer far nuovere gl oggett| & comando s| possono  wesre
tast| di camands dei  cursori delle schermo CSHIFT + &
cursore 3 sinistra, SHIFT 48 cursore = destrs, SHIFT + 4
puntatore lines in basso, SHIFT + 7 puntatore linea in alto)l

sfrutisndo 12 funzione IMHEYS. Men si wszno quel 4ssti
perche’ agiscono direttanents sul wides, wmwa salo perche”
sono wnewonici per 1'wtente in quasnto riportano le frecce
relative ai 4 Lipi di maviwenta possibili; i1 programnmsz
moedifica 1 coordinste della poslzione el viden
tontrollando |1 tasto premutno.

Hel prograumz che seque ¢ riportalo un ssempio di questz

tecnica.

19 LET X=10

2¢ LET ¥=15

30 LET As=CHR$ &

40 IF INKEY$ ="S5" THEN LET Y=vy-1

S0 IF INKEY$ ="4&" THEN LET X=X+1

60 IF IHKEY$ ="7" THEM LET X=X-1

70 IF IMHEY$ ="8" THEN LET Y=Y+1

80 PRINT AT X,Y:a%

F0 GOTO 40

spostato, wma nomn =i

Il cerattere grafico vieme solo

cancella il precedente,

Riportlauwo un semplice gioco che sfrutis 1o capacita’
grafiche sopra esaminate. La regales sono le sequenti: mentrs
#d intervalli di tewpo prefissati une barretiine verticele
chisra si mwowe lungo la striscia nera tracc|ata sotto le

caselle dej numeri dz 1 & 2 |1 giocstore deve prepere i1
tasto del nuwero sotto il quale essa passa. Se il momento
dells prescions del tasto coincide econ i1 pessaqgio dells

1a4

barrettina il giocetore ha tolpito e guadagna un
scansiane della striscia viene fatta 10 volte,

Punto,

5 LET 51=EHW$1ES+EHR$123+EHR$IEB
7 LET T$=CHRE1Z8+CHRS128
10 LET K = ¢
20 PRINT
25 PHINTH#;”I“iTi;"E”iTi;”a"[Tii“ﬁ";Tii"E"i
24 PRINTTi;"6“jTii“?";Tii“B“;Ti;“?”;Ei
A0 FPRIMT AT 4,0;"SET av
40 PRINT AT 4,22;%COLPITOY
43 FPRINT aT A, 10;"INIZIA "
S0 FOR I=1 TO 10
&0 LET F=0
&3 PRINT AT 3,9;5$;5$;51;5#[5!;5#;51i5$;5i;5$
A0 PRINT AT 4,631;TAB 1653 " "
25 PRINT AT 3,F;CHR$128; CHR$S
80 LET W=CODE INKEY$-23
&3 IF H<1 DR N>% THEN GO TO 130
P4 PRINT AT 3,W#3;CHR$1S]
95 IF W#3<»P+1 THEN GOTO 125
100 PRINT AT A4y 12:"COLPITO"
110 LET K=H+1
115 PRINT AT 4,30;K
120 GO TD 140
123 IF INKEYS<>"" THEN GOTO 125
130 LET P=F+1i
135 IF P<3>31 THEN GOTO 75
140 PAUSE 250
150 NEXT I
155 FRINT AT 4,10;"FINE Gioco"

Variablli usate nel progranms:

+ 5% per contenere 3 Gpazi.

- T% per conteners 2 BLAZ .

- K per contare | punti dei giocatore.

- I per controllare i1 eiclao delle 10 scansioni.
- N per cazlcolare |1 tassto premuto.

« P per tcontare gli spostamnenti della barretta.

Note al proarains:

La

« Hon &' significative wusare |1 programms in modo FAST.

« Nelle linee 5 o 7 gj preparano delle
contensnti spazi; i poteve ottenerse 1o stesen
usando gli spazi invers| tra apici imvece di CHRS$122.

varlebili
risultzto

-« Lz 10 szzera il contatore I dei colpi andsti 2 segno.

- Dalla 20 alia 40 traceciato
dicco sul viden,
« Hella 45 viene zuviszto |1

gqloce.

wisgne preparato 1

giocatore che

inizia

del

il
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. Dalla 50 alla 190 c¢'e’ |1 ciclo di 10 scansioni dellas
gerie di numeri. Helle &0 viens postio @ zero il contatore P
delle 31 posizioni della striscia nera che viens percorsa
dalla barretts verticale (CHR$ 5). Nellas &5 viens traceizts
la striscla nera sotto le caselle dei numeri. MHella 75 wvienws
posizionats 12 barretts sullz striscia in base al veslore di
F. Mella 80 viene posto N sl codice del tasto schiaccistag -
28; questo per ottenere dsi test| nuwerici le clifre da 1 a
?5 se non ' stato premuto  alcun  tasto M e’ fuori
dzll'intervello 1 <~ %. S¢ N &" fuori dell'intervallo 1 - @
la 85 manda alla 130, dove P viens incrementato di 1. Alla
135 viene anzllzzato P, =& don e uguale & 31 si torna =2lla
75 = la barrettinag prosegus |l suo cammino, se P = 31 si ha
con 1 140 wna pause; =l ternine dells pause con la 150 NEXT
I s torna alla &40 s¢ naon e' terwinato i1 cicle di 10
scansioni, sltrimenti il gioco termine con la linea 155. Se
alla &3 N viehe trovatn dentro 1*intervalle, alla 90 wiena
stBnPatn un asterisco in canmpo  inverse (CHRS 1513  in
corrispondenze del numero glocato. Alla 95 viene anaslizzata
la posjzione dove &' stato wesso 1'asterisco confrontzndols
con |1 valore stiuale del contatore di posizione P; se si ha
Foincidenzz i1 gioestore has colpito e guadagna 1 punto e
questo viene segnalato dalla 100 alls 115, dopo di che si va
#llea pauss delle 140, Cioe' 11 giocatore puo' celpire une
sala volta durante una scansione. Se u.la 95 risulta che il
giocatore non ha colpito si va 21la 125 dove con 1'uUso dells
INKEYS viene scartata wun’altra eventuale pressione di tasto
@ poi viene incrementato P zlls 130.

#.17. LO ZX3l1 DISEGNA

Fu?ete otienere dej disegni apportsndo poche wedifiche ai
pr!m| due programei esenpio del precedents paragrafo. Hel
primo canceliste le linee: 215, 220, 230, 315, 320, 330 @
Foil provete il programma. Vedrete un borda nere zsttormo sl
video. Se nel secondo togliete te lines: 35, 40, 45, S0 e
provate vedrete un disegno.

Provate | programmi siz nel wodo FAST che nel mode SLOW.

Praviams nra a disegnare un cerchio fornends il centro  ed
Il reagio.

10 PRINT “SCRIVI CODRDINATE A E B DEL CENTRO"
15 PRINT "E IL RAGGID R*

20 CLS

25 PRINT "CENTROD: A = Bpo=

30 INPUT &

A3 INFUT B

37 FRINT AT 0,12;A;AT 0,25;B

lad

3Y PRINT "RaGGIO="

40 IHFUT R

45 PRINT AT 1,8;R

30 FOR K=0 TO 3&0

95 LET Z=H#P1/180

40 PLOT A+R+COS5 Z,B+R%5IH Z
&5 HEXT K

Note 3l programnmat

. Hon vengono controllati | velori per la congruenza con
le dimensioni del viden.

« 50 usano le formule: X=A+R=CO5 I & T=B+R*E5IN £,

« Il disegnn si sviluppa lentaments percher il
calcolastore impiege wn po" di  tempo mnel celcolo delle
funzioni trigomonetriche.

Fer disegnare ung parsbols con 12 concavilas” rivelts verszo
il basso potete provare questo prograwmas

100 FOR X=0 TO &3

105 LET Y=sINT((2.52-0.04%X)&X)
110 FLOT X,Y

115 MEXT X

Per disegpnare upns ellisse:

160 PRINT “"SCRIVI { PARAMETRI A E B DELLA ELLISSE"
105 PRINT “"A = “;

110 INPUT A

115 FPRINT A;" B = "

120 INPUT B

125 FRINT B

127 CLS

130 FOR K=0 TD 340

135 LET Z=K*P1/180

140 PLOT A#(1+C0S 2),B%(1+81IN 2)

145 MEXT K
valord come: (2,21},

provate dende per H & B diversi

(20,200, €30,20).

Segue un programnms che genera dissgni casuali wsando un

caratters gscelto dall'utente:

3 PRINT "SCRIVI IL TEMFD BASE"

9 IMFUT T

10 PRINT AT 5,8;"DISEGNI CasSuaLI"

15 PRINT AT 1¢,0;"SCRIVI IL CARATTERE CHE WUOI USARE"
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20 INPUT A%

29 CLS

30 FODR I = 1 70 &00

35 LET X=INT(RND®11)+1
40 LET Y=INT(RNDx1&)+1
4% PRINT AT X,Y:h%

50 PAUSE T
55 PRINT AT 22-%,Yihs
&0 PAUSE T
45 PRINT AT X,32-Y;A%
70 PAUSE T

75 PRINT AT 22-X,32-Y;A$
B0 PAUSE 3%T

85 LET X=IMT(RND®11)+1

90 LET Y=INT(RND%14)+1

95 PRINT AT X,Y;%%"

100 PAUSE T/4

105 PRINT AT 22-X,%;"s"
110 PAUSE T/%

115 PRINT AT X,32=Y;"u"
120 PAUSE T/5

125 PRINT AT 22-X,32-Y;"s"
130 PAUSE T/4

135 IF RND>.4THEN GDTOD 85
140 NEXT I
145 PAUSE 1257
150 CLS

155 RUN

Variabili usate nel programma:

« T tewpo base per le pause.
« A% carattere per disegnare.
I variabile di contreollo del ciclo.
- X & Y coordinate del punio dove disegnare.

Hote al prograwma:

« Balle 3 &lla 25 viene chiesto |1 tempo bese T per le
pause, Il carattere da usare nel diseqno o viene pulita lo
scherno.

- Palla 30 2lls 140 sI hz (1 ciclo di disegno, qul
programmato 400 volte. La X & la ¥, coordinate del punto
dove disegnere |1 carattere scelto, vengono caleolste usando
La RND in mado che sia X<=12 & Y<=17 par Il primo csratters,
Fol ne vengono disegnati altri 3 in posizioni sissstriche.
Tra il disegno di un carstteres od |1 successivo si ha  una
pausz. Dopo una pausa tripls delle precedenti vengono
disegnati con lo stesso metodn 4  asterischi, sole che la
pauss tra l'uno ¢ 178ltro e' piu’' breve. Si ottlense un
gradevole disegno sul viden, seupre diverso, dato che wviens
sfruttsts la RHD. Ls linea 135 analizze un humero & caso e
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g esso0 e’ 0.4 torna o sasterischi Invece del
caratters 41 AS.

« Terwinato il clicle si ha uns
poi viens pulite i1 widea &4 i1

infatti 18 linea 155 ride" |1 RUN.

disegnare

pauss pivttusto
pragramma

lunga,
ricomincia,

Fotete wmodificare il numero &00 in uno winore per non fare
durare troppo 11 programme ¢ potete wodificare |1 tempo hase
T per ottenere un =ffetto diverso.

Y.18. ANIMAZIONE E DISEGNI FPER LO ZXS0-NUDVA ROM

Lo Z2X80-Nuowa ROM differisce dallo ZXsi per il fFatto che
il tasto FAST = i1 tasto SLOW nom sono attivi des tactiers.
OQuesto comporta che se s| vuole nttenere l'animazione delle
figure si deve ricorrere o qualche ertificleo di
prograuwtazione bipo ZR&0 per ottensre 1o wiglior persistenza
delle famagini sullo schermo. 11 comportazmento  di questo
caleolators ¢ assolutaments uguale & quello delio ZX8l1
funzionante in wodo FAST. Fotete provare & trecformsre |
programmi di animazione dello ZX&0, con le dovute modifiche,
per 1o ZX80-Nuowva RON.

Ficordate che se wsate il cowsndo FAUSE, dovets farlo
segquire da POKE 14437,255.
Fer quantio riguarda | disegni valaono le stesse

gsgéervazioni fatte a3 proposito dell®animazions.

¥.1%. IL GIDCO DELLA SPIRALE SULLD ZX&o0

Huesto programnna pun’ essere provato sullo ZXB0 cam 1K d)
medpria. Il gioco consiste nel npuoversi all’interno  dei
tarridoi della spirales, arrivanda nel piu’ brsyve tenpo
Fossibile al centro. Il centro e' 1’ultise quadrstino nero
dave termina |1 bardo della spirale nella posizione
centrale. I bordi dellz spirsle sono ottenut| wsando il
caratters CHR¥(L28), che &' 1o spsziec in campo inverso,
mentre i ceorridoi sono ottenuti con le spazio. La peding del
Jiocatore ' contraddistinta dal segno +. Il glocatore  deve
muoversi senzs andsre sul bordi; se ci va deve tornare nel
carridoin facendo la mosse (nversa alla precedente. Fer

muovere 1s pedinz i1 giocetere deve usare | quatiro tosti
che recano le frecce di mavimsnto cursore; |n tale wodo ha
un riferimento mnemonicoe #lle wosse che vuole Fare. I1
significate del tasti &' |1 seguente:
- S=freccia & sinistre, per sndare a sinistra;
b-freccia in basso, per andars verso il bass0o;
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. 7=fraccia in alto, per andare verso 1%alto;
8-freccia g destira, per sndere 3 destra.

Il gioecataore puos” musveres quando  appare il CUR SO
sdoppiato con LS per richiesta di INFUT numerico sotto 11
punteggia atiuale. Il punteggio parte da wn valore alto
(?777) & wviene scalato in base 21 tempo che 11 glocslore
inpiega per ogni mossa. [l tewpo inpiegato per ognl  mossa
viene celcolato in base al contetore del fotogrammi dello
stheruo.

Le codifics del prograzume <' ls seguente:

LET E$=CHRS{124)
LET F$=CHR$(1%9}
10 PRINT " SPIRALE "
20 FPOKE 1&6421,24
30 PRINT
40 FPRINT ES;E$;ES;ES;ES;ES;E$;E$;E8;E%;E8
SO PRINT E$;P$;E$;"2 spazi"
&0 PRINT E$;:;"1 ﬁpazln";Eii“I E.-'FJBZID";E‘.‘iEiiE‘iiEiiEﬁi
“l spazio";E%
70 PRINT E%;"1 spazio";E$;"l spazia";E$;"3 spazi"E%;
"1 spazie";E%
80 FRINT E$;"1 spazio";E4;"] spezio“;jE$;"1l spezio“;E%;
"1 spazio";E%;"1 spezio";ES
F0 FRINT E$;"1 spazio";jE$;"1 spazio";E$;E$;E%;
"1 spazio™;E$;"1 spazio";jE%
93 PRINT E$7"1 spazio™;ES;"S spazi";E4:;"1 spaszio";E$
100 PRINT E%$3"1 spazio";ES;E$;E$;E4;E%;E%;E4%;"1 spazin";
ES
110 PRINT E$3"9? spazi";E4
120 PRINT E$;ES;E$;E$;E8;E$;E4;E4;E$;E$;E%
1340 FPRINT
140 FRINT "TUOQ FPUNTEGGID RFF7"
150 FPOKE 1&414,0
140 FOKE 14415,0
170 LET X=24&
180 LET A=0
1?0 IF a=&45 THEH GOTO 530
200 IHFUT M
210 IF M=5 THEH LET Y=X-1
220 IF M=& THEN LET Y=X+12
230 IF M=% THEHN LET Y=X-12
240 IF MW=8& THEN LET Y=k+1
200 IF A AND Y-A THEN GOTO 430
260 IF A THEN GOTOD 350
270 LET U=X
250 LET W=0
270 GOSUR 510
J00 IF FEEK{PEEK(1&4394)+FPEEK(146397)%2046+Y 1128 THEN
GOTO 390
310 LET A=X

[, B

170

320 LET UsY

330 LET V=147

335 GOSUBR S10

340 GOTO 420

350 LET A=0

360 LET U=X

370 LET v=128

340 GOsSUR 510

70 LET U=sY

400 LET V=1%

410 GODSUB 510

420 LET X=Y

430 LET S$=5TR$|(FFYP-FPEEK{14414)1-FPEEKL14415)%254)
440 FOR J=1 TO 4

450 LET U=147+J

440 LET V=CODE{S%)

470 GOSUER 510

480 LET S$=TL$(S54%}

A4F0 NEXT J

500 GOTO 190

10 FOKE FEEK(1&3F4)+PEEK(1&397)%256 + U,V
320 RETURN

930 PRINT

S40 FRINT “FINE GIOCO®

Variabili usate nel prograsns:

= CHR$(128) spezio In easpo inverso.

= CHR$(1%) segno +, pedina giocataore.

Fosizione delle pedina rispetio 211'inizio della
memoriz di schermo.
valore per il controlleo dells posizions flnale.
posizione della pedina rispetto allfinizio della
meworie di scherwo in base 211°'ultims mossa.
valore della nossa (5,6,7,8).
codice ASCII del carstiere de scrivere sul video.
spostamnento dall'inizio della memorias 40 scherma
per sndare @ segnare s moses.

- 5% strings contenente il punteggio aggiornato.

« o vearisbile di controllo del eiclo di aggiornsnento

del punteggio.

« I 2 byte 14397 & 143%4 contengone L'indirizzo  di
inizie della weworia di schermo; in dipendenza dalle
tecniche di  progremmszions usate, tazle indirizzo resta
costante durante 1 ssecuzione del progransa.

I 2 byte 16414 e 14415 contengono 11 numero dei
fotogrammi dello scherwo; essi vengono azzerati a2ll'inizio
del gioco.,

- 11 byte 14421 contlene 1z posizione df rige del
ctursare; esso vlene posto alla linea 24, cione’ 1a prima  al
di sopra del videoo.

E%
« F%
X

- I

.
(=g =
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Hote al programmas

. Da 10 & 140 viens disegnata sul wideo la spirsle e
vwiene lasclato |l cursore prima del video (linea 24).

. Da 150 & 140 si azzersno 1 byte del contstore
fokogrammi .

. D 170 8 180 s| inizizlizzeno le variakill.

- La 190 controllas se il gioco o fFinito.

. Da 200 3 240 si ha 1la richieste dellaz mossz e i1

calecalate 1e coordinats
gggiornanento

comitrollo della stessa.
delle mossa ed esequito
del puntegaoio.

« D 290 8 Z%0 viene cancellate la vecchia mossa.

. La 300 controlla se la posizions ragglunta =" di
tordo. ¢ non lo « i1 progremnms prosegue dalls 390.

. Da 310 a3 340 evidenzia un + §n campo |[hverso
posizione di bordo regaiunts & prosegque ds 420.

- Da 350 a 380 ripulisce il bordo dalls mossa ertata.

- Da 390 & 410 viene segnata ls mossa essdttaz.

- A 420 wiens agqiornato X, wvariabile di
fpeding.

- Da 430 & 300 wiens sggiornato i1 punteggio lavorsndo
sulla stringa. Il tewmpo viene calcolato in base al contators
dei fotogrznml. Il programms prosegue da 170.

Vengono
Il sottoprograsma  di

sulls

pasizions

- Da 510 a 520 wiene scritto i1 caratters YV n=lla
posizione U del video.

Da 530 & 540 viene segnaelsata lz Fine del gieco.

« 8i raccomanda di scrivere il prograasse con curs onde
evitare di diwenticare qualche spzzioc ¢ssenziale; essi  sono
stati indicati segrnande un  numero seguito dalls parola
spazio Lre spici.

Frovate 8 modlficare Il programms per poterlo usare sugli

altri wodelli Sinclair.

7.20. FACCIAMD CENTRO SULLD ZX81 E ZX20-HUOVA RON

In questo paragrafo sono riportati 2 pragrammi; il secondo

e’ un snplissento del priso.

11 primno progremme consiste nel centrzre un canestro  con
una pallina. La pallinag Inlzlaluents si  trove in alteo =&
ginistre ¢ 5| wuove verso il basso potendo fare 11 movimenti
d1 lumghezza erescente. Essa inizialments non ha  movimenti
orizzontall < quindi. la sus velocitz" nellz direzione
prizzontale =" nulla. I1 gioccatore pun’ premere il tastn &
per impriners uns velocitz" di spostewmento orizzontale alls
Fallina ds sinistra a destra, egli deve Cercara di
controbilenciare gli spostazmenti verticsli per fare srrivare

lz pellineg mel csnestro che si trove in basso. La

posizione

del canestro In bhasso e’ casusle, ma2 wsso imans e gy
durante i1 gioco. L'impulsoc di  spostamento orlzzontazle
dipende dal nunero delle pression] sul tasto & o dal tampo

della pressione; se 1'jupulso &' essgerato um "DOPSY segnals
che i1 giocetore &' wscito dallo scherma. B& (1 canestro
trapprecsentato da "(=)" ) viene centrato =i veds conparire
un "#x WOW #%" di incaoraggianentao,

Il programme s| compone di & parii:

-« 1} Fosizionamento del canestro.
- 2) Disegno dells pallina.
« 3) Eventuale modifica impulso orizzontale.
- %) Calcole nuove posizione pallina.
- 52 Be la pallina non &’ arrivats in fondo allo scherno
in bzsso ed ¢' sncors vicibile ritorno &1 punte 2).
- &) 82 la pallina ha fatto centro messagglo "% WOW
wxi
« 7)1 Be lz pzlline &' sperits wessaggic "0ODFS"
« 8) Richiesta di presers un tasto per rlcomingiars.
Lz codifice del progremmz e’ la seguente:
9 CLS
10 LET PeINT{RMD=Z24)+5
290 PRINT AT 21,P-1;"(=)"
30 LET F=FPx2
40 LET X=0
a0 FAUSE 20
60 POKE 14437,255
20 LET T=0
200 FOR Y=0 TO 11
210 IF INKEY#="8" THEN LET T=T+1
220 LET X=X+T
230 IF X>63 THEN GOTO 400
240 PLODT X,39-32%{Y/10)%e2
290 IF INKEYS="8" THEMN LET T=T+1
255 FAUSE 20
258 FOKE 18437,255
260 NEXT Y 3
J00 IF ABS(P=X)<=2 THEM PRIHT AT 11,155 %% WOW ==
310 FRINT AT 0,0;"FPREMI UN TaASTO"
Ji5 FAUSE 4E4
320 PUOKE 14437,255
330 RUN
400 PRIMT AT 18,58;"00F5"
410 GOTO 3190

Varizsbili usate nel programma:

.« P posizione del carabters centrale del czhectro.
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« % @scissa della pallina (scostawento dall estrenco

einistro}.
« T welocits' orizzontale dells pellina.

« Y cohtastere di clela, v da 0 a 11.
MHote a1 proaramnms:

La 5§ pulisce lo scheruo.

. Da 10 & 20 diseans canestro.

- La 30 weltiplica P#25 si ricards che Lla  larghezza di
un "pixel” o' 15 metz' di quella di un cerztiere.

- La 40 inlzlalizza 1"ascissa dells pallina.

« La 200 Jnlzla I1 ciclte per K da @ & I1.

« La 210 rontrolla se |1 taste & ¢' prenuto; se si
T=T+1 incrementa le velocits' orizzontzle dells palline.

- Da 220 s 230 calcola 1a nuova ascissa della pallina =
e esca e > 63 wa alla 400.

con

« La 240 disegna la pallina.

« La 250 come 1z 210,

- Ba 235 & 258 pouse per consentire la visualizzazione.

- La 260 rimanda a2 210 s2 il cicle di K ™ terminata.

- Alls 300 le pzlline e errivata 21 livello del
canestro; s¢ la sua distamza dal centro del canestrp o' 4 =
2 8i ha il wmesssggio WOW.

- bz 310 a 320 cres uns pausa In attesgs che sis prenuto

un tasto.

« ke 330 fe ripartire i1 progrzoanz.

« D& 400 5 410 scrive il messaggio DOFPS e pol
linea 310.

tarna alla

piv’ difficile i1 agioco potete

1T €= 2 can €= 1.

S¢ desiderzte renders
sostituire nella linea 300

cadere L
con 11
non

consiste nel far
asseqnata. L'analogla
tolo che quests woltz

lascia una scis.
1 fa

Il secondo progrzoms
paracadutista su wunz zZona
programme precedents e’ evidente,
=i fa uso della istruzions PLOT & non si

Per pttenere uns msggiore stabilits’ dell'immzgine
uso della PRINT AT.

Hel listzto le linee da 10 2 14 definiscono delle stringhe
contenenti | caratteri grafici necessari  per dissgnare i1
parscadutista. Volendo quests linee poscono essere omesse

si devono preparars slle linee da 30 a 38 delle strlnghs
contensnti & spazi cisscwns & poi usando | relativi tasti
andarci a disegnare dentro. Si riporta il contenubto delle
linee dz 30 2 34 ed snche ds 320 & 330 ottenute |n  gquesto

modo & listates con la stamnpante del Sinclair.
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SHRAND
5 LET 8%=
3@ LET A%=" 4 :
th s 1 RINT BT 18,H;3
a2 hg Ex=" ':;o' o gzﬁnnﬁ' AT 20 ,H; "3 g
24 CE: Bia- . p 330 PRINT AT aié{dh" M"
EE tg E:g E1|3|-'I'-E PRINT AT 1,@; "PREM Ell-L It
i 35se INPUT I4
son clfs = 60 LET J3=3+10~-FAB3 (H-PF)
156 CET Boint (RHDsa3) 27a GOTO 188 4 e
148 BRINT AT 2i)n &) " fadaimeg 208 PRINT AT 15,10, "#48EN ATTER
B e
195 LET H=INT (RNDE24) AR TR
Il giece consiste nmel quidsre 1 parescadutista sulls
piattaforma di atterraggin utilizzandi i tast| ]
(spostzmento a sinistra) e & (spostozmento 2 destral) che 1o
fanno spostare di 2 pixel e quindi di uWn carattsps. 11
povero parscadutisis cade per effetto della gravite® ed

sul gL
simbolo

influisce
dal

inoltre casualanente tira vento & gquesto
woy [mento. Il vento hz une direziocne imndicats
"o "EY in alte sullo schermo.

E" consigliabile sullos ZX&1 provare |1 progrenmz in FAST »
poi in SLOW.

La codifits del programms ' la sequente:
o ELS
10 LET
11 LET
12° LET
IA3.LET
14 LET
15 LET
16 LET
29 LET
30 LET
32 LET
34 LET
da LET
S0 LET
&0 LET
CLE
LET U=U+1
LET P=INTI(RND%23)+3
FRINT AT 21,P-2;7$+Y4+74+T$+7%

T$=CHR$(135)
Us=CHR®(I)

Vi=CHR$ (134

WS=CHR$C1}

XK$=CHR$(132)

TH=CHR&(123)

Z¥=CHR% (0}

5%="§4 gpaz|"
AS=ZS+78 4TS+ +VUS+7847%+7%
BF=Z3+Z5+VE+TH+TH+WR+ZS+L5
CFoZg4+is+T8+ N+ WS+ 75+75478
DE=Fs+ib+Z5¢+WE+USH+ TR +TE+7%
g5=0

=0
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190 LET =0

195 LET H=10

200 LET Y=0

206 IF I>2 THEN PRINT AT I-2,H;S$

208 LET V=SGN(1-RND®2)

209 FRINT AT 0,0;"VENTO:";CHR$ (19-(V=1));
ZH+Z%,"PUNTL:";5,"GIOCO:" ;U

210 PRINT AT I-1,H;"8 =spazi®

212 PRINT AT I,H;A%;

215 PRINT TAB H;B%;

220 PRINT TAB H;C#;

225 FRINT TAB H;B$;

228 LET H=H+y

230 IF INKEY$="5" THEN LET H=H-1

234 IF INKEY$="8" THEN LET H=H+l

236 IF W>24 THEN LET H=24

238 IF H<0 THEN LET H=0

240 LET 1=16%(Y/15)%%2

245 IF ¥=17 THEN GOTO 300

250 LET Y=v41

240 PAUSE 30

245 POKE 16437,255

270 GOTD 204

300 IF ABS(H-F+2)<3 THEN GOTO 400

315 PRINT AT 18,H;5%

320 PRINT AT 20,H;"% “4T$4Ts+% xv

330 PRINT AT 21,H;Z$+TS+Y$+Y$+Y$+CHRS (130)

340 FRINT AT 1,0;"FREMI NEW LINE"

350 INFUT I%

340 LET S=S+10-ABS(H-F)

370 GOTO 150

400 PRINT AT 16,10;"=%BEN ATTERRATO#x"

420 GOTO 350

Variabill wsate nel prograums:

< TH, Us, Y$, W, Xxs, ¥4, 73,
caratieri necessari per disegnare.

- 8% strings usata per pulire lo schermo al i sopra del
peracadutista.

- A%, B$, Cs, D3,
paracadutista,
punteggio.
nunero partits (GIOCO).
posizione caratiere centrale plattaforma.
altezza paracadutists (parte piu’ alta).
#sCissz del parscadutistz (primo cearztiere),
contatore: 17 significe paracaduticts =3

stringhe contemnenti

stringhe wuwsste pep disegnare i1

=X THTZWm

livello
terra.

-V direzione vento.

- 1% siringa di INFUT per far ripertirs il programma.
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Note al programme:

De S0 & 60 szzeramento contatore U e puntegaio 5.

- Da 130 a2 200 viens pulito il viden, ' calcolata in
modo rendow ls posizione dells piattasforns ed sccsz viens
disegnata, le variabili di controlle vengono azzerate,

- Le 2086 ripulisce due lines sopra |1 paracadutlista =
la sua distanza dall’alto supers 2.

« La 208 calcola 1z direzions del venta.

« Da 209 a 225 stamps 1'intestazione dello scheruwp =
disegnz i1 paracadutista.

Dz 228 8 238 mod|fica 1'ascisss del peracadutista in
dipendenza dal vento ¢ dall'INPUT da tastiera ed anchs dalla
distznza dal bordo dello schermo.

« Lz 240 calcols 17altezza del parascadutista con  une
formuls diverss ds quells ussts nel precedents prograsne
dato che si uss FRINT invece di PLOT.

« La 245 selts = 300 se i1 paracsdutista hs tocratto
terra.

« La 250 ipncrements |1 contatore V.

« Da 240 & 270 si ha una pauss e pai va @ 204&.

- La 300 mands 2lls lines 400 ce |1 parecedutists of
sopra la pedana.

- Ds 310 & 330 disegna i1 parscadutiste rotto.

» 3 340 a 370 aspeltta HEW LINE per partirs, calcola il
punteggle e va 311z lingz 150.

« Da 400 & 420 scrive il messaggio di felice atterreagio
¢ salta alla linea 340,
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F.21, AGENDA TELEFOMNICA SULLD ZX80, ZXS81 E ZRA&OC-NHUOVA RORM

[l programea che seqgue ' scritto per lo ZX80 & serve pepr
gestire unz egends telefonica regletrando nonl = numert  di
telefono all’interno del programma. E' possibile crears &
reve 1'sqends, aggiornsrls, listarls. 1 nominativi non sono
mantenuti a priori in ordine alfabelico, wvolends possond

eggete prdinati. Fornendo 11 nowme si ottispne i1 numero di
kelefonno.

filla fine del peragrafo sono segnalate le variazioni per
far glrare il programma sugli altri due calcolator].

Hell'esempio =i &' predisposto spezie per 200 indirizzi,
wolendo 8 pun’ anche adimentaps questo FiLEi e
cospatibiluwente con le dimensloni dells MENDria. Il
praogrames &' valido per |1 caleolstors fornito di espansions
Ram di 16K. FPer ognl nome e (ndirizze sono necessari 40
byte, 28 per 11 mome & 12 per 1 telefono, wme a questi

Lisogna sggiungerns altri &6, 2 per i1 numero di linea dells
istruzione dove sta wemorizzato i1 data, 1| per la parols
chiave PRINT, 2 per gli spici delimitatori del dato & 1 per
il NEW LINE i chiusura. Ouwindl per oagni elemento
dell”agqends servono 48 byte. FPer 200 elenenti sepvonn 200
byte (200244=9200), I1 programmas inlzia con una istruzions
FRINT per wezzop dellz quele sl puo” stawpare 11 pnumero degll
indirizzi presenti, tale numero sta nella veriabile M, posta
in fese di szzeramente 21 valore O @ aggiornetes in fase di
inserinento o concellazione. Segquono poil 200 lines di  PRINT
sequite dz 40 llineette tra apici; esse SeryVono per
memarizzare gll  elementi dell’agenda. Vengono wusast| 28
cargtteri per il mome & 12 ceragtteri per i1 telefono
conpletanda eventualmente con spazl le dus zone.

L'utente pue' inizizlmentes uvezre un numero wminors di 200 @
scrivere ment PRINT per memnarfzzare. La linea 3P0 assegrna ad
N il welore 200; tsle costante puo’ essere modifitats
seconde le proprie esigenze.

Gegue 1z codifics del progrenwss

1 PRINT "SONO PRESENTI “;S5TR$¢M);" HOMIMATIVI®
2 PRINT

4 PRINT "40 linestte"

4 FRINT "40 lineetts"

O FRINT "40 lineette”

- oW

201 PRINT "40 1ineette”
202 PRINT "40 lineectte"
203 GOSUBR 280
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204
280
283
2E35
290
S00
305
204
307
308
J07
310
220
321
323
324
325
324
3a7
328
330
331
332
333
335
J40
345
347
350
3543
255
340
3a5
370
379
377
a79
380
38z
383
i85
257
384
389
390
372
J75
378
400
405
410
420

GOTO 400

REM ROUTINE ATTESA FPER VISIONE
FRIMT "PREMI NEW LIME FER CONTINUARE"
INFUT &%

RETURM

REM ROUTINE RICERCA FOSTD MOME
FOR K=1 TQ N

LET L=iH-1}l248+p2

IF PEEK(L)=128 THEN GOTO Z10
NEXT K

S5TOP

RETURM

REM ROUTINE RICERCA MOME UGUALE B%
LET I[=F2

FOR K=1 TO M

LET B$=pa%

FOR L=0 TD 27

iF CODE(BR$)=1 THEN GOTO 350

IF FPEEK({I+L)}=CODE(B$) THEN GOTD 330
GATD 335

LET B$=TLS (E%)

MEXT L

LET W=g

RETURN

LET I=I+44

MEXT K

LET W=1

RETURH

FOR L=L TO 27

IF PEEK{I+L)=0 THEN GOTO 3a0
GOTOD 335

HEXT L

GOTO 332

REM ROUTIME SCRITTURA Ki+l CARATTERI
FOR K=0 TO K1

IF CODE {(A$)=1 THEN GODTD 255
POKE L+K,CODE(AS)

LET AS=TLS(A%)

HEXT K

RETURN

FOR K=K TO Ki

FPOKE L+K,0

HEXT K

GOTO 383

REM FROGRAMMA FPRINCIPALE

LET H=200

REM F2 FUNTA & FRIND ELEMENTO
LET P2=158474

CLS

FRINT "###aGENDA TELEFONICA®=="
PRINT

FRINT "RISPONDI: O PER AZZERARE AGEND&"
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430 PRINT 1 PER INSERIRE"
440 PRINT 2 FER CANCELLARE"
430 PRINT " 3 PER RICERCARE"™
440 PRINT 4 PER LISTARE"
445 PRINT & PER ORDEINARE"
4467 FPRINT " ¥ FER USCIRE"

470 INPUT A

475 IF A = % THEN BOTO 5000
480 IF A > 5 OR A < O THEN GOTO 400
470 GOTO (A+1)=300
200 REM AZZIERAMENTOD
5903 CLS
05 FRINT "AZZERAMENTO"
S07 PRINT "WUOI VERAMENTE AZZERARE 7"
208 IMFUT ns
“0F IF WOT A$="SI" THEW GOTD 400
510 LET n=90
515 LET I=p2
520 FOR K= 1 TO N
330 FOR L= I TO I+39%
540 POKE L,128
S50 NEXT L
40 LET I= I+46
S70 NEXT K
S80 PRINT “TERMINATOD AZZERAMENTO"
385 GOsUB 2890
590 GOTO 400
1000 REA INSERIMENTO
1003 CLS
1005 PRINT "INSERIMENTO™
1010 PRINT "FER TERMIHARE RISPONDI NEW LINE"
1025 IF M=H THEN GOTOD 1110
1030 PRINT "“NOME"
1040 INFUT A%
LOS0 IF A$="" THEN GOTO 1120
1040 GOSUBR 300
1045 LET M=n+1
1070 LET Ki1=27
1075 GOSUE 370
1077 LET L=sL+28
1080 PRINT "TELEFONO"
1085 INFUT A%
1090 LET K1l=11
1095 GOSUB 370
1100 GOTO 1003
1110 PRINT “FINITD FPOSTO®
1115 GOsuUR 280
1125 GOTO 400
1500 REM CANCELLAZIONE
1503 CLE
1505 PRINT "PER TERMINARE RISFONDI NEW LINE"
1510 PRINT "NOME DA CANCELLARE™
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1515
1520
1520
1535
1540
1545
1550
1555
1540
1545
1570
1572
1575
2000
2010
2015
2017
2020
2025
2030
2040
2045
2050
2055
2050
2045
2070
2075
2080
2085
2070
2150
2153
2155
2500
2510
2520
3000
3003
2004
3005
3007
3010
iols
3020
3025
3024
3027
Jozg
3030
31035
3040

INFUT At

IF A%="" THEN GOTO 400

LET W=0

GOSUR 320

IF HOT W=0 THEN GOTD 1570
FOR K=0 TO 3%

FOKE I+K,128

HEXT K

LET M=R-1

GOTO 1503

FRINT "MOM TROVATD WOME "jh$
GOSUR 280

GOTO 1503

REM RICERCA HOMI

CLS

FRINT "RICERCA NOMI"

FPRINT "PER USCIRE RISPONDI NEW LINE"™
FRINT "HOME DA RICERCARE"™
IHFUT A%

IF A%="" THEN GOTOD 2200

LET W=0

GOsUR 320

IF WOT W=0 THEM GOTOD 2150
FRINT "TELEFOND: *;

FOR K=0 TO 11

LET L=PEEK{I+K+28)

IF L=0 THEN GOTO 2083

FRINT L=-2&;

NEXT K

PRINT

GOTO 2010

PRINT "HOW TROVATO MONME ";A%
GOSUE 280

GOTO 2010

REM LISTA RUBRICA

FRINT "LISTA RUBRICA"

GOTO 1

REM ORDINAMENTO MONMI

FRIMT "ORDINAMENTO NOMI™
FPRINT "ATTEND1 COM PAZIEHIZIA™
GOSUE 280

LET Ki=N-1

LET W=0

FOR K=1 TO Ki

LET L={K=1)=%44+P2

FOR J=0 T0 27

IF FEEK{L+JY<PEEK(L+J444) THEMN GDTD 3030
IF PEEK(L+.J)}>PEEK(L+J+44) THEN GOTO 3100
HEXT J

MEXT K

IF W=0 THEN GOTOD 3200

LET Kil=ski-1
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3050 IF Ki1=1 THENW GOTO 3200

3060 GOTO 3010

3100 LET W=1

3110 FOR J=0 TO 39

3115 LET A=PEEK{(L+J}

3120 FOKE L+J,FEEK{L+J+44)

3125 POKE L+J+44,A

3130 NEXT J

3135 GOTO 3030

3200 PRINT “FINITO ORDINAMENTO"

3205 GOSUBR 240

3210 BOTO 400

5000 PRINT "FINE LAVORO"

5010 PRINT "PREPARA NASTRO FER REGISTRARE LA RUBRICA"
5015 PRINT "REGISTRA A VOCE IL NOME™

5020 PRINT "QUANDO SEI PRONTOD FREMI NEW LINE"
5025 INPUT A%

a030 SAVE

Varfebili usste nel progremma:

- M numero nomi presenti nell’agends, inizia & =zero  la

prime volta che =i wuwsa il programme ¢ wviens mantenuto
2gglornato.
- N nunero indirizzi possibili, MEssinn 200; e’

inlzializzato alla linea 392,

« I varigbile di comodo,.

« A variablile di camado

. A% varizsbile per INFUT.

- Bf variablle stringa di comodo.

K e J varlabili controllo ciell.

« L varlabile di controllo cicll e variabile di romodo.

- F2 puntstore al primo carattere del prime elemento
agenda in linea 2 programma. Esso e uguale a 14474, infatti
Il programme inizia in 16424, 12 lines 1 e’ lungzs 42 byte,
la 2 " lunga 4 byte ¢ nella I prime del prisec carattere
dopo gli spicl ci sono 4 bhute (16424+4424444=16474),

» W variabile usata came flag, se 0 ha un significate se
1 un altro.

. K1 warisbile di comodo.

Hote al programma:

« Il programms deve essere fatio partire con GOTOD 3%0.
Appare i1 Menu”™ e cioe”:

#¥eAGENDA TELEFONICA#®%%

Rispondit O PER AZZERARE AGENDA
1 FER INSERIRE
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FER CANCELLARE
FER RICERCARE
FER LISTARE
FER DRDINARE
FER USCIRE

Q0N

1'utente deve scegliere coss vuole fare, ma la prime volts
deve rispondere con O perche” la zona di memorizzazione doi
dati deve ecssere prienpits con spazi inversiy, codice 128,
altrimenti i1 programmng non funziomna bene. Oualora in
seguito =i scelga &ncore 1'opzione O si  perde tutta
lfagenda.

« La 1 serve per stampare i1 numnero dl elewentl presenti
nell’agenda; dopo STR% tra parentesi si trova A, che &' 1&
variablle dove siz mesmorizzato i1 numeroe degli elewenti
presenti.

« Le linee da 3 2 202 servono per tenere mesnorizzati i
dati dell'agenda; essi sono inizialmente formati da 40
spazi. La routine di szzerementio pone in ogni FRINT tra gli
apici 40 spazi inversi, codice 128, In tale wmodo in fase di
ordineskento le linee non usate restesno in fondo.

« La 203 rimanda 2l Menu’ iniziale, [nfatti la parte di
programma da 1 & 203 viene percorsas s¢ si sceglie 1'opzione
4 per listabre.

. De 280 2 290 si he 12 routine di sttess HEW LIME che
consente la visione dei messaggiy essa viene richiamata ds
divers] punti del programsmz. L'utente per proseguire deve
premere NEW LINE.

« Da 300 8 310 si ha la routine per cercsre unz riga

libera nell’agenda, riga libera significa Iniziante con
spazio inverso. All'uecits L punts alla posizione da wusare
per memorizzare un nuaveo nome. Da  questa routine sl esce

sicuramente con esito positive, dato che nem =i entra se
M=H.
. Da 320 3 345 si he 1l routine per trovare nome uguale

alla stringa B%. Si entra con W=0; se la ricerca e' =stata
positiva, i esce con W=0 & conm 1 che punte =&lla posizione
del prime caratiere del npoms. 5S¢ la ricerce <" stata
negativa i esce con W=1.

. Da 370 2 389 =i ha lz routine che scrive In menoris

Kl+l caratteri a partire dalla posizione L.

« A 3¥0 inizis il progremme principele ¢ fino & 398 si
ha 1’inizializzazione dl N e di P2. Ricordate che N wviens
inizializzeto 1l& prima volts dalla parte azzeramento.

. Da 400 a 4%0 s ha la presentazions del Mepu® = la
scelta dells parte d& esegulre in bese alle risposts
dell’utents. Le risposte possibili sono 0,1,2,3,4,5 & 7.

. RISFOSTAH ©. Ds S00 & &5%0 =i he il rieopimento

dell'agenda con spazi invers| ¢ l'inizializzazione di N =2

Zero.
. RIGPOSTA 1. Ds 1000 2 1125 =i ha 1'inserimento del
dati nell’agenda. Il dato vienes inserito nel primo posto
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libero trovato. Se non c'e’ piu' paosto viene csegralatao.
Vengone usate le routine & 300 ¢ 3 370.

. RISPOSTA 2. Da 1500 a 1575 si ha la cancellazione, s
usa l& routine & 320. Dove si cancells si wetiono spazi
inversl|.

« RIBFOSTA 3. D2 2000 & 2155 si he la ricerca del nomi e
la stawpa del telefono. S5e non trova il nowe lo segnala. Usa
12 routine a 320,

- RISFOSTA 4. Dz 2500 2 2520 si lista la rubrics. Ouando
lo echermo ¢° pieno si deve premers 2 volte CONT.

. RISPODSTA 9. De 3000 & 3210 <i ha 1'ordinswenio deij
o .

« RISPOSTA 9. D& 5000 a 5030 si he il colloguio per
wemorizzare sy nastro la nuova wversione della rubrica
fnelens 2l programma. Se ls rubrice ¢ stete ussts solo per
consultazione si esce con BREAK.

Fer poter usare questio progremmz sulle ZX81 ¢ ZX80-Nuova
ROM =i devono modificars:

« il valore del puntsipre F2 nella lines 398 fecendo |
conti bene dato che le istruzioni seno piu’ lunghe ed |1
progranes inlzis piu’ aventi in memoria;

. il valore 44 da sggiungerse per passare da una linea
gll'"eltra viene zumentsto per le regloni di cuil soprz. Tale
nuiners va modificato nelle linee 306, 335, 540, 3020, 3034,
3027, 3120, 312%;

- la routine che inizis & 320 dato che non sl ha plu’
disponibile 1a TL%;

« le routine che inizie 8 370 per 1z stessa ragione;

« la linea 5015 sparisce = la linea 5030 diventa SAVE
"RUEBRICA®.

Fer contare quanti byte sono lunghe le istruzioni, nel
nostro caso basts scrivere le seqguenti istruzioni, per il
nuovo Besics

1 PRINT "SOND PRESENTI ";STR$(H);" HNOMNIMATIVI"
2 PRINT
d FRINT "40 linestte"
S0 FOR K = 14507 TO 15409
60 FPRINT FEEK{KI;" ";
70 NEXT K

sullo scherno eppsiono | contenuti di 101 byte 2 pertire da
1&50?. prino byte per il prograema, si cercae il codice della
prime linectts dopo 1'&pice dells linea 3 ¢ si contzrno i
byte fino slla lineetta; questo numero aggiumto a2 14509 da’
il v&lore del puntstore F2.

Ovvlzmente su questi celcolatori sarebbe weglio impostsare
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i1l programmng usando, come suggerite nel paresgrafo 9.14. le
stringhe dinensionate per tenere wemorizzati 1§ dati. Fuaof
essere un ulile ecercizio rezlizzare un prograsmz simile 2
questo, usando la tecnica delle stringhe con indice.

2.22. ANIMAZIOME DELLE FIGURE SULLD ZX&0

Lo ZX80 o' organizzato in wodo che gquando lavera il
calcolatore non vengono inviati fotogrammi &llo scherno @
quindi 1'immegine scompare. Per poter ottensre il movimento
delle fligure =1 deve intervenire con unz rouline in

linguaggino macchinag che stabilizzi 1"immagine sulla schermno
in modo tesle che si sbblis 1'impressione del movimento pur
non essendo il quadro completamente persistente.

Nel progremmz che segue si fa rimbzlzare una pallina
chiarz in un rliquadro scuro disegnato sulle prime 22 lines
dello schermo usando 31 colonne,

" La codifica del pragrammnz e la seguente:

i1 LET D=0
2 LET U=0
5 LET GG=33
4 LET DX=1
7 LET D¥=1
10 LET A=20270
12 LET ¥=1
15 LET ¥X=1
200 LET 5=ha
30 LET M$="CDEQOACDC20501200109CDC2051803C0DAD01040810
FEXALE4023221E407COEQOCE2ADRAFEIEIAIZ2I 4004
SEIOFEDIFEIEECO&1F2A0CA0CEFCCDADDIZEFSO42E
FD352318CA"Y
40 LET H=CODE(M$)
50 IF H=1 THEN GOTO 200
&0 LET MSs=TL®{MS)
70 LET L=CODE(M%}
80 FOKE A,lé6={H-28)+L-28
20 LET A$=TL${M%)
100 LET A=A+l
110 GOTO 40
200 CLS
205 LET C=16414
208 LET R=%00
209 LET T=23%5
210 FOR K=0 TO 21
212 PRINT " “;
213 FOR J=1 TO 31
215 PRINT CHR$(128);

185




217
218
21%
220
223
230
250
255
240
2445
279
280
285
290
300
F00
710
F30
240

NHEXT J
PRINT

NEXT ¥

LET I=0

LET D=FEEH({1&397)2254+FEEL(14354)
LET D=D+2

FOKE D+BG*Y+X,180

GOSUE R

FOKE D+GGEY+X, 128

GOSUR R

LET X=X+DX

IF %=30 OR X=0 THEN LET DX=-D¥
LET Y=Y+DY

IF Y=21 DR Y=0 THEN LET DY=-DY
GOTOD 250

FOKE C,T

FOKE C+1,25%5

LET U=USR{S)

RETURH

Lz strings #M% corrisponde 21 programma in  lingusggio
waeching che segue ed e’ codificato in esadecimale. Hells
codifice Assenbler sono steti wsst!| numeri ccadecimali.

Indirizzo

20270
20273
20274
20279
20280
20283
20285
20288
20270
20292
20295
20294
20259
20300
20302
20303
20304
20304
20308
20311
20313
20315
20317
20317
20321
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Esadecimale Assenbler
CD Eg ué CaLL 0&ED

Ch C2 935 CaLL 03C2

01 20 o1 LD BC,0120
De EXX

ch .2 05 CaLL osC2

18 03 JR 03

CD abD 01 CALL ©1aD

048 08 Lp B,08

10 FE DJNZ FE

20 1E 40 LD HL,(401LE)
23 IHC HL

22 1E 490 LD {ﬁﬁlE},HL
7C LD a,H

DE 00 SBC 4,00

cCa RET Z

23 INC HL

DE FE IN A, (FE}

3E 38 LD A,38

32 23 40 LD 4023,4
04 SE LD B,5E

12 FE DJUNZ FE

D3 FE Ut (FEY,A
IE EC LD &,EC

04 19 Lo B,19

2h 0C 40 LD HL,(400C)

20324 CB FC SET 7,H
20324 co AD 01 CaLL 01aD
20329 3E FS LD A,F5
20331 04 INC B

20332 2B DEC HL
20333 FB 35 23 DEC (IY+23)
20334 18 Ch JR Ch

Variabill usate nel programuea:

. D indirizzo inizisale DISFLAY-FILE.

U variabile di comodo per la funzione UER.

. GG avanzamento Y.

« DX incrementa pep X,

« Y incremento per Y.

. X & ¥ coordinate poslzione sul videos X si riferisce
alle colonne & ¥ alle righe.

« A locazione di pertenze (202700 & puntatore per
menorizzare il prograwea in linguagglo macchifns contenuto in
Ms.

« 5 indirizzo per 1& funzione USR.

M% stringa contenents la codifica esadecimale del
programme In codice macching.

« H e L variabili di comodo.

« L indirizzo contatore fotogramm] delle scherso. T1
contatore dei fotogrammi wviens wsato come timer.

« R indirizzo del sottoprogramma che £rea wni pausa.

- T tewpo per 13 pausa, viene usato anche nel prograana
in linguaggin macchineg prelevendn i1 wvalore del centatore
dei fotogrammi.

Hote al progrewmas

« Le lines 10 e da 20 & 110 caricsno il prograwss  in
linguaggio macchina scritto in codice esadecimale. Esse
possono ecssers wutilizzete in qualungue programmz  per 1o
stesso scopo; basta wmodificare A per definire 1'indirizzo di
inizio della wmemorizzezione del codlce mwmecchine, e il
contenuto di M$.

« Le wariabill usate nel proqrenma EOMD tutte

predefinits prima di usare la routine che disegna sul videa,
per evitzre di spostare i1 display file, De 210 & 219 viens
disegnato un rettsngelo nero (spazi inversi) di 22x31
posizioni.

« Da 250 a8 300 wviene disegnats 1 psllineg (una 0 in
campo inversol, cancellandola dalla precedents posizione. I1
tenpo di permanenza dell’iwwegine dipende da T.

- Da 900 & 710 wviene preparato il contatore del
fotogremmi dello schermo im modo che contengas un  numero
negativo che dipende dal valore di T.

La linea %30 chiawa l2 routine in lingusggio macchins.
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« Il byte 18420 contiene la coordinata ¥ dells colonns
della posizione atliuale sul video pertendo dal valore 33T 3
sinistra e arrivando 3 2 a destra. Il byte 14421 contiene 13
coordinagts ¥ dells riga dells posizione attusle sul videg
partendo dal valore 23 in alto ed arrivando a1l valore 0 in
basso.

- A 20270 si he ls chiamats &lls routine che fornisce la
posizione corrente sul video.

« B 20273 si hs le chiamatsa zlla
completanento del display file. )

- D 20274 & 20280 sistems | registrl B' ¢ C* e
ancora la routine di completamento del display file.

« De 20283 a 202%0 invie un fotogramme &l viden & cres
una pausa.

. Da 202%2 =&
fotogrammi .

. Da 202%% =
ritorna al Basic.

« De 20303 2 20315 wenda segnali al sistema ¢ cres unz
atiesa per sincronizzare il video.

- Da 20317 = 20326 prepara HL ¢ manda un
video.,

. D2 20329 a 203346 prepars B ¢ HL. & poi torne 20285,

rouline dij

chismnea

20294  incrementz il contatore dei

20302 se |1 contatore si @ szzerato

fologrames =1

In realta’ con questo programma hon sl riesce ad ottenere
una buonz =stabilits’ dello schermo; ei pus’ provere 2
maodificare T per vedere se la situazione migliora.

Per ottenere una buona stabilita’ si devrebbe prograumsre
codpletamente in linguaggio mecchina senza tornare wmai al
Basic.

?.23. RINUMERAZIONE LINEE FROGRAMMA BASIC SULLO ZX&0

Il problesa della rinumerazione delle Llinee di LEr)
progremme Besic sarebbe semplice se¢ non cl fossero le
istruzioni GOTO & GOSUR, Un programma 41 rinueerazione bes
fatto deve sistesare enche i richlianl 31 nuseri di lines
presenti nelle lstruzioni. Una cosplicazione deriva dal
fatto che, mentre il nusero di lines, di Inizio lines
programma, " memorizzato In due byte con la parte intera
del numero di linea diviso 254 nel primo byte ¢ con il resto
della precedente divisions nel seconde byte (in tale modo
tutti | numeri de 1 & ¥99%% occupeno lo stesso spezio), i
numeri di linea dopo i GOTO/GOSUE sono memorizzati caratters
per ceratters. Fer quest'ultima ragione per peessre da
numero linea 10 a numnero linea 150 occorre un byte in piu’.
Questo byte in piu" (e potrebbe essere snche in memo) s
pus’ trovare spdstando i1 la’ (o in qua’) tutta la parte
restante del programms. Infatti, mentre lavorando sotito
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sistema le modifiche &l progremse comportano sutomaticamente
{cioe’ senza che l"utente se¢ ne accorga) lo spostamento
delle linee di prograonns in wemnoris per guadagnare o perdere
spszio, lavorando sotto programma questo  non avviens,
Bisogna tenere presente che gueando il programma si sposta In
memoria si spostano anche le altre aree, zona wvariabili,

meworia di schermo,e#cc., ¢ quindi cawbisno gli Indirlzzi
cantenuti nei puntatori.
L'zrgomento delle rinumeraszione delle lTinee di Ty

programma pua’ servire di spunto per riflettere sul wodo nel
quale levors il slstema Basic ¢ quindi wvale 1l& pens dj
DECUPBrSene .

Hel primo esempio che segue viene rinumersto Wun  programmns
segnalando al wvideo dove e come correggere | richiami
interni smenualmente. Hel secondo esempio wiene suggerito
cane ottenere da programma anche questo levoro.

FRIMO ESEMFIO.

correttemnente il lavoro &i deve

Fer poter eseguire
tabella del GOTD =

scandire il prograues @ preparare una
GOSUE presenti, meworizzando:

« il numero di lines del GOTO o GOSUB;

. i1 numero di linee a cui menda il GOTO o i1 GOSUE;

. lasciando libero lo spazio per poter wesorizzars i1
nyovo nuwero di lines de sostituire a1 vecchiog

. lasciando libero lo spazio per poter mewmorizzare la
rmuove destinezione dopo il GOTO/GOSUE;
accorre quindl una tabellina di 4 elementi per oqgni
GOTO/GOSUR d& sistemare.
purante 1 prime scenslione, che he luogo solo se N e’

diversn da zero, il programss Basic non viene modificato  in
memoris. L& tabellina dei GOTD/GOSUER deve avere delle
dimensioni che sono richieste all'inizio della routine dj
rinumerazione., Con questo nuwero, N, viene dimensionaio un
vettore con 4¥N+4 elementi.

bope si he i1 ciele di rinueerszions di 10 in 10 e, per
agnl linez rinuserata, se i1 numero H =" diverso da zero, si
ve & completare lz tzbelling nelle due csselle lasciate
libere. Alla fine della rinumerazione viene evidenziata sul
wideo 1a tabellina per poter spportere menualnente le
madifiche necessarie.

Ricordiawmo che i1 programnsnz inizia 21 byte 16424, che ogni
istruzione inizie con dua byte contenentl il numero  d
lines, che ogni istruzione terminz con 118, che i pumeri di
linea dopo il GOTOD o il GOSUE sono wenorizzatl carattere per
carattere, che il codice del GOTOD &' 236 ¢ che il codice del
GOSURE &7 251.
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Il programma di rinumerazjone viene scritto partenda  dal $225 LET K=HK+1
runero di lines F000 e viens mandzto Iin esecuzione con RUN 230 GOTOD 9145
F000. Il programma da rinumerare deve avere numer| di  linea 9235 IF N=0 THEN GOTO 9275
minori di 7000, 9240 PRINT "MODIFICARE LE SEGUENTI LIMNEE"™

Codifica del progranna:
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9245 FRINT "WECCHIA","DES."™,"™ NUDVA","DEST."
2250 LET J=1
F255 FPRINT Ty, TLJHL, TO42), TLI43)

FO000 REM RIMUMERAZIODME 240 LETJd=Jd+4

7005 CLR 9265 IF J > 4%M THEN STOF

P10 LET Tis1&424 2270 GOTO 9255

F015 PRINT “QUANTI GOTO/GOSUB" F275 FPRINT "FINE"

F020 IMFUT W

025 IF N=0 THEM GOTD 9135 Variabili usate nel programuaa:

FOI0 DIN Tla#N+4)

P035 LET J=1 + N per il nuwero dei GOTD e GOSUR ds modificare;

PO040 LET H=T1 -« TIN#4+4) tzbella GOTO/GOSUR;

045 LET T2=PEEK(KI2254+PEEK(K+1) « T01) numero vecchio lines;

FO50 IF T2=2000 THEN GOTO 9135 « T2} numero vecchio destinazione GOTO/BOSUR;

055 LET K=K+2 - T{3) numero nuovo dellzs lines;

F040 IF FPEEK(K)=234 OR PEEK(K)=251 THEN GOTO 7080 - TU4) numero nuovo della destinazione GOTOD/GOSUB;

Y0465 IF PEEK(K)=118 THEN GOTD 9119 - J varisbile controllo ciclo;

FO70 LET K=K+i1 - K variabile controlle ciclao;

FOT5 GOTO 7040 « Tl indirizzo inizio progremma (184240

2080 LET T(Ji=T2 - T2 numero vecchio di linea;

085 LET K=K+1 - 13 cifre del numero lines dopo GOTD/GODSLUE;

F070 LET T3=FPEEK(K) T4 numero di linea dopo GOTO/GOSUB;

P03 IF T3<23 0OR T3>37 THEW GOTO 9120

F100 LET TOJ+1)=T(J+1)%104+T3-28 Hote &1 programma:

F105 GOTO %085

2110 LET K=K+1 « Da %000 2 %020 vengono ezzerste 1e variabili,
115 GOTO 9045 inizializzato Tl e viene chiesto quant! GOTO » GOSUB ci sono
120 LET J=J+4 nel programmz, tsle nusero si trove in Nj

125 IF Jx4#N THEM GOTO 2135 « La linea 9025 fa saltare la preparazione della
130 GOTD Y045 tabelling dei GOTOSGOSUE se H=0

?133 LET T4=0 - Da 9030 a 7130 viene scandito 11 programms e wviens
2140 LET K=T1 riempita 1 tsbella dei GOTO/GOSUBR nells prime e seconds
PL145 LET T4=T4+10 poesizione;

9150 LET T2=FPEEK(K)*254+FEEK(H+1) - @ 9135 a2 9230 viene rinumerato il progrsmne & se N
#1505 IF T2=9000 THEN GOTO 9235 diversno da zero completata la tabellina dei GOTO/GOSUB nella
F1460 FOKE K,T4/256 terza & quartz posizione;

PL45 POKE K+1, T4-(T4/2546) %254 « L2 lines 7235 fe saltere 1z stzmpz dells tabellz =e
P170 IF W=0 THENW GOTD 9205 H=0 & mandz 21 messaggio finals in 9275

9125 LET J=1 . De 9240 8 9270 viene stampata lg +tazhellinzg delle
P180 IF T{J+1)=T2 THEM LET T(J+3)=T4 wodifliche da fare wmanualasnte,

FLEG IF TiJ)=T2 THEN LET T{J+2)=T4

2190 LET J=Jd+4 Se¢ &| desiders meworizzare su nastro il [l o= Tt T
F195 IF JxH=4 THEN GOTO 9205 modificato, si deve cancellare |1 programma di rinumerazions
200 GOTD 9180 da 9000 & %375,

2205 LET K=K+2

¥210 IF PEEK{(K}=118 THEN GOTD %225

#2155 LET K=K+l

2220 GOTD 9210
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SECONDO ESERFID

In questo caso il programme si  cowpone delle  seguenti
partizs

« @) scansione del prograams per riempire la tabellina
de| GOTO/GOSUB, sempre che 1'utente dica che essi  sono
presenti, la tabelline d| memorizzazione deve conbtenere:

=il nuwers vecchio della linea del GOTO/GOSUBR,
=il nusmors vecchio di lines dopo i1 GOTO/AGOSUE,
=il numero nuovo dells lines del GOTO/GOSUR,
-1 nuove destinszione del GOTOD/GOSUR;

« b} rinumerazione del programnma  con canpletanento
tabellina GOTO/GOSUE, se N diverco dz zero;

. £} se N diverso da zero, sistemazione delle
destinzzioni dei GOTOD/GOSUR spostsndo ls parte restante del
programma in giu’ o in su’ & seconda del casl. Sola che
questultimo lavoro presentz ung certs complessita". Infatti
s¢ nol ¢i mettiamo & spostare |1 programma che precede 1la
linea 9000 in memorie andigmo ad invedere lz linea 9000 se
il programma si allunga ¢ creiamn dei byte senzs senso So
ess0 sl accorcie. Fer ovviare z2ll"inconveniente =i  dovrebbs
fare iniziare 1 programma di rinumnerazjone con una lines
F000 formats dz 2000 REM ¢ poi, per esenpio, S0 F. Tele
linesa serve come polmone per ricuperare del byts. ALl inizio
della sistemazlone dei GOTO/GOSUB si dovrebbe czlcolesre in
base alle tsbellinsg che reca | vecehi pumeri di linea di
cdest inzzione ed i pwovi di gquant] byte in giu’' o in su &' 1o
spostamento. Se lo spostamento ' In giu’ si  deve spostars
F000 & REM di quei bute, diminuende cosi' i 50 F, w=
lasciando una istruzione Basic wvalida. Foi si puo’
tranquillamente procedere zllo spostamento del programme in
base alle sistemazione del pumeri di linea. Alle fine tutto
" a8 posto. Se invece il programms si  accorcle, pring si
deve procedere alla sistemaziane del progranws ¢ poi  andare
& spostare 000 e REM 211'indietro aggiungendo dei F.
Haturalwente i1 Aunero dei P usati nella primz istruzione
deve essere sufficlente a coprire 1e necessita’.

In realta” |1 contenuto di queste paragrafo non presenta
una grande utilita' pratice per sistemi cowme i nostei
Sinclair dove non esiste zncora la possibilita’ di  fondera
file di progremmi. Stendo cosi’ le cose un progremms dj
utilita" come quello della rinumerazions diventa un po’
pesente da riscrivere ogni volta che serve, per 2a2ggiungsrlo
al proprio prograsma da Finunerars. Lfinteresss del
parggrafo sts invece nell'essers| soffermati su  srgomenti
che lasciano intravedere come lavora U'interprete Basic.
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OQuesti esenpi non sono molto semplici,; #a puno’ essere un
buon esercizio di prograpmazione capire come funzionano.

Con 1l¢ necesssrie wodifiche questi progrzmmi possono
essere usati anche per lo ZX&1 & ZX80-NHuowva ROM.

Hel Cepitolo & ¢ riportato un esenmpio di  rinunerazione
per i1 nuovo Basic in linguaggio macchina.

¥.24. USO DELLA FUNZIDHE INKEY$

Buesta fumzione prende i1 carattere disponibile alla
testiera quando i1 programme la esegque. Esempip:

10 IF INKEY$ = ™" THER GOTO 19
20 PRINT "MD STRINGA HULLAY

s& date il RUMN @ questo piccolo programma, vedete subito sul
videos

MO STRINGA MULLA

infatti quando wiene esequita la 10 sulile tastiers permane
il MEW LINE che vai avete premuto depo RUN. Il prograsms
parte prime che voi ftogliete il dito dalls tastiersz e quindl
viene sentito um HEW LINE che non &' la stringa nulla «d i1
progranms prosegue.

Provate a scrivere:

10 IF INKEY$® <> "" THEN GOTO 10
20 IF IWNKEY® = "" THEMN GOTO 20
30 PRINT "MO STRINGA MULLA™

se date i1 RUN non wedete caratter] sullo schermo; s
presete un qualunque tasto vedrete 1a scritta NO STRINGA
HULLA. Infattl la linea 10 blocca 1feffetto  temporale del
tasteo MEW LINE & 12 linea 20 cres 1'sttesa fino & quando
premete uwn gqualungue tasto.

Fotete fere la seguente prova:

10 DIM AS(SQ)

20 FOR K=1 TDO 50

30 LET ASCK)=INKEY%

40 NEXT K

50 FOR K=1 TO SO

&0 PRIMT CODE As$dH);" “;
70 MEXT K

% FRINT

40 STOF
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date il RUN 21 programme ¢ subito dopo 11 NEW LINE premeste o
caso qualche tsslo cercando di essere velocl. I wostri tast)
wengono memorizzati nella tabella A% & i1 ciclo di stzups ve
ne mostra i1 codice. ALL"inizio vedrete un certo numero di
118; il loro numero dipende dal tempo di  persanenza  del
vostro oito sul tasto del NEW LINE. Frobsbilwente dopo
vedrete gqualche zero, codice della strings nulla, = pol  trs
altri gruppi di zeri i1 codice ripetuto dei tasti premuti.

Provate per esemnpio:

10 FOR K=1 TO 10

20 NEXT K

J0 IF INKEY®# = “" THENW 30
40 PRINT "HWO STRINGA NULLA"™,

vedrete che funzions cioe’ non appsre 1l scritte fino =
quando non prepete un  tasto. Infatti il ciclo 10/20 ha
esaurito 1"effetto temporale del NEW LINE wsazto dopo RUN. Se
dimingite il numero limite nel FOR ¢ passate da 10 a 3 non
Afunziona; evidentewente 3 non basta.
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APPENDICE A

C Aa R a T T E R I

D IEE | 5 I &5 T E M A

Riportissmo "TABELLA 1" def ceratteri del sistems. Per ogni
codice sondg elencatl:

« nelle 2 colonne ZXB0 & ZXal1 il cargttere
corrispondente nei due calcolatori o un riferinento alle
note;

. il corrispondente codice esadecimale.

Hella colaonna “"caratteri o note" si rimanda alle note con
#n). In quests stesse colonnas sono elencate snche le parole
chiave e le funzioni del lingusggio BASIC, infatti anche
questi elemementi sono codificsti con un cersttere ASCII.

Hella Tabella 1 si usano le seguenti abbreviazionis:
crs. sta per cursore;
inY, sta per campo inverso.

S| ricordz che ogni carattere &' mesmorizzsto in un byte (&
bit! = che un byte pus”™ contenere un nupero decimale
compreso tra 0 e 255 {e quindi un nusere essdecimzle
compress tra 0 = FF).

Come s| vede nella Tebelles 1 non tutie le configurszienid
di bit corrispondono 2 caratteri stamnpabili.

Hella Appendice F &' riportete le codifices del  lingusqggio

meechina, e, ovvianente, anche in questa i codicl wvahno da ©
a 255 (da 0 & FF in esadecimslel. MOuande 11 cslcolators
lavora in BASIC 1’interpretazions dei codici &7 guella

riporteta in Tebells 1, wmentre quando il celcolstore lavore
in linguaggio macchina 1’ interpretazions &' quellas riportata
rnelle Appendice F.
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Con Il programma:

10 INFUT X

15 IF X=0 THEMN GOTO 30
20 FPRINT CHR${X)

25 GOTO 190

0 STOF

si puo' stampsre i1 carasttere o lz perols corrispondente &l
codice X. Per | caratteri contrassegnati da #3) si ottlenes
il simbolo ¥ (punto interrocgativol.

Con il programmas

10 INFUT X
15 INPUT ¥
20 FOR K = X TD ¥
25 PRINT CHR$({K),

A0 NEXT K

40 STOFP
&i possono siawpare i caratter| che haznno il codice compreco
tra X = Y.

Significato delle note:

« 1) Bono disponibili 22 carstter] grafici: 1o spazio
(CHR$(0))} & lo spazio inverso (quadratinoc nero, CHR${128))
hanno 1z stesss codifica nel due calcolstori; gli altri

caratteri grafici no. Segue la "TARELLA 2" dei caratteri
grafici « 1la loro codiflcs.

. 23 Hel due calcolatori CHR$(12) rappresenta il
caratters lira (L maiuscola taagliata) ¢ CHR%(140) lo stessp
caratters In cempo inverso.

« 3} Sono configurazioni di ceratteres non wsate, e si
tenta di stamparl]l con CHR$(X) si ottiene i1 fricnio
interrogstivo.

« 4) Huesto cersttere "', rappresenta gli epici da
introdurte nelle stringhe. Esso non va wsato come stringa
nulla, anche se si &' tentzli di farlo. L strings nulle si
ottiens battendo 2 volte gli apici.

Sequono le due tzbelle.
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Cod.
dec .

o
1

3
4
o
&
7
&
e

10

Caratters

o note

X80
spazlo

%1)
w1
%13
1)
®1)
¥1)
®1)
k1)
#1)
%1}
w2

L1

WS Uil or o= o e | oF+ | AWl

Ixal

spazio
#1)
®#1)
1)
x1)
#1)
1)
®1})
#1)
®1 )
%11}

%2
§

b I R B R B e = TR T I O e | AL

TAaBEELL A&

zod.
esad.

Cod.
dec.

1

Carattere

o note

ZXaog

mn

MsRXELCcMIToaNMoZTIMNFRcS2agTITmMman

#3)
#3)
%35
#32
£3)
%#3)
=3
*#3)
#3)
®3)
£3)
#3)

Lxal

Mg e L1 MNP TDTOZEZIMFrEL-TIToTMMOoOMNED

RHD
IHKEY®

F1
#3)
3}
3}
k3)
*3)
¥3)
¥33
%£3)
®#3)

Cod.
esad.

24
27

28
29

2R
28
2C
20
2E
2F
30
31

32
33
34
35
b
37
38
39
34
e
ac
30
3E
a3F
i
41
43
43
44
A
G
47
45
4%
4h
G
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Cods.
dec .

147
108
10%
1190
111
112
113
114
115
114
117
1i8
119
120

1748

Caratters
o note

IA80 £xal
#3) #3)
%3} £3)
£3) #3)
#32 w3
£3) =33
£3) £3)
#3) *#5)
#31) ®#4
*#3) *3)
£3) ¥3)
#3) ¥3)
¥3) #3}
#3) #3)
#3) ¥3)
®#3) ®£#3)
E3) *#3)
¥3) %#3)
#3573 3]
%31 *3)
£3) *3)
£3) a3y
#32 ®3)
#3) *31
£3) £33}
®3) #3)
L) ®#31
3 #3)
£3) 3}
®3) #3)
¥3) #3)
x3) 3}
®#3) £3)
#3) *3)
1) £3)
®#3) #3)
33 #3)
®3) crs.su’
#3) cre,.giu’
#3) ErS.5iN.
#3) chrs.dest.
#3) GRAFHICS
®#3) EDIT
#3) HEWLINE
£3) RUBOUT
£3) steio K/AL

Cod.
esad.

71
72
P
74
73
Fy
F
R

Cod.
doc.

121
122
123
124
125
1264
127
138
129
130
131
132
133
134
135
134
137
138
139
140
141
142
143
144
145
144
147
148
14%
1530
151
152
153
154
155
154
157
158
15%
140
141
142
143
144
145

Caratters
o note

X80 ZX81
*3) FUNETION
*#3) %33
®#3) #3)
#3) ®3)
£3) £33
39 ®#3)
#3) ¥3)

SPe iRV. ¥11)
" oinv. %113
*1} #1)
£#11) £1)
#1) £1}
®#13 #1})
#1) %13
1) #11
®#1) ®#1)
%13 ®1)
1) k1)
#1) " o imv.
¥2) 22
$ inv. $ inv.
Poinv. : lnv.
T inv. T oinv.
{ Inw. ( inv.
Yoinw. }oinv.
Foinv., 2 inw
< Inv. <oinv.
= inv. = inw,
+ inv. + T,
= inw. - inwv.
£ Inv. £ jnv.
£oinv., Ao,
§oimvy i inv.
o LT y Inw
T . inwv,
0 inw., 0 inv
1 inv. 1 Inw.
2 inv. 2 Inv.
3 inv. 3 inv.
4 inv. 4 inv.
9 inv. 9 inv.
& inv. & ‘v,
7 Inv. 7 inv,
& inv. & inv.
7 inv. 7 inv.

Cod.
esad,

Cod.
dec.

1ad

147

148

149

170

171

172

173
174
175
174
177

178

179

180
1&81

182
183
184
1485
184
187
188
147
170
171

172
173
174
173
194
197
178
179
200
201
202
203
204
205
2064
207
208
209
219

Carattere
o note
ZXA80 ZX81
A inv. A oinv.
B inv. B inv.
C inv. C inv.
D inv. D inv.
E inv. E inv.
F inv. Foinwv.
G inv. G inv.
H inv. H inv.
I inv. I inv.
Jd inv. doinv.
Ik inv, K inv.
L oinwv. L inw.
N inv. M oinv.
H inv. H oinwv.
0 inv. 0 inv.
F inv. Finv.
B inv. o inv.
K inv. R,
g inv. 5 Tnv.
T inv. T inv.
U inv. U inv.
UV inv. V inv.
Woinw. W oinwv.
X oinv. X inwv.
¥oinv. Y inv.
Z inv. £ inv.
£3) 4 )
®¥3) AT
3} TAR
63} #3)
®3) CODE
£3) VAL
) LEHN
#3}) 5INH
®31 C0S5
£3) TAN
¥3) ASH
£3) ACS
#3) ATH
%3] LM
®£3) EXF
k3] INT
3y 50K
#3) SGN
3 ABS

Cod.
esad.

Cod.
dec .

211
212
213
214
215
216
217
218
2179
220
221
222
223
224
225
224
227
a2k
229
230
2dl
232
233
234
235
234
237
238
249
240
241
242
243
244
245
244
247
248
249
260
251
252
253
254
255

Carattere Cod.
o note e5ad.
ZX80 Z2X%8a1
#45) FEEK D3
= USk [r4
THEH STRE [F3
TO CHR#% [ é
; HOT D7
' b e
3 OR el
{ AND D
HOT <= oe
- »= [
+ L 11
% THEHN PE
! T DF
AND STEF EQ
0OR LFRINT El
0 LLIST EZ2
£ STAOP E3
> %3] E4
£ ®3) ES
LIST HEW E&
RETURHN SCROLL E7
CLS CONT E&
DIn nrm E?
SAVE REM EA
FOR FOR EB
GOTO GO0 EL
POKE GOEUE ED
INFUT INFUT EE
RANDOMISE LOAD EF
LET LIST Fo
#3) LET Fi
#3) FAUEE F2
REXT HEXT F3
FRINT FOKE F a4
®3) FRINT Fer
NEW FLOT Fé&
RUN RUN F7
S5T0F SAVE Fa
CONTINUE RAND F%
IF 1F Ea
GoOsUe LS F&
LOaD UHFLOT FC
CLEAR CLEAR FD
REM RETURM FE
#3) copy FF
17y




TABRELLA =22

Codice Sinbolo Codice
ZX80 ZX&1 ZX80 ZIxai

2 ] ﬂ 3 131
130 133 ﬂ 131 3

200

134 132 ﬂ 135 135 E

Hello ZX80 i cerstteri graefici =i ottengono premendo
relativi tasti insieme allo SHIFT. Mello ZX81 & ZX890-Nuaova
ROM i cerstteri grefici si ottengono dopo &ver posio 1

cursore nello stato 6 f(conm SHIFT & GRAPHICS)}) wusando |
relativi tezeti insicwme allo SHIFT.

Fer espanders | codici dei caratteri delle parole chiave
del Besic il sistewma si serve di uns tesbells memorizzalzs In
ROM.
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AFPFENDICE B

v A K I A B Ir L I

L = L S I 858 T E M A

VARIABILI DEL SISTEMA FPER LO ZX80

I1 contenuto dei primi 40 byte della RAM &' quello spiegato
qui di seguito. Aleune varisbili occupano wn  byte, altre
due. Con le jstruzioni FOKE ¢ FEEK si possono scrivere @
leggers queste varisbili. Se le variabili sono di 1 bute non
ci sono problemi. 5¢ le¢ wverisbili sono di  due byte per
scrivere ung variabile di wvalore V all?indirizzo n si  deve
procedere Ccosi':

FOKE n+l,INTI{VW/254) si scrive la parte intera di U/2568
FOKE n,V-254%xINT(V/255) si scrive |1 resto della divisione
precedents

Analogamente per conoscere il valore V di umna variabile di

2 byte di indirizzo n, si deve procedere cosi: FEEK{n) A
FEEK(n+1)%254, se s5i " sicuri che la variabile " positiva.
S¢ la warisbile pup’ essere negative si  deve invecs

proceders cosi®:
LET MEE = FEEH({n+1)
IF M58 > 127 THEW LET mM5E = M3B - 254
LET ¥ = FEEK{n) 4+ MER % 254. :

Hella tabella che segue valgono queste convenzionis

£ slgnifica che 1s varisbile non puo’essere wodificats,
ge lo st fa il sistema st blocca;

il si puo’ anche modificere la veriabile dato che i1
sistena la rigenera;

1o 2 & indicare s8¢ occupa 1 o 2 byte;
u a indicars variabile hon segnata, cloe’ da 0 a &£5535,

il BASIC tratte oquests variasbile considerendo | ve=
lori da 32748 a &5535 come valori da -32768 & -1.
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Hote

1

X1

I3

HZ

+a

X2

X2
X2
X2
x1

b

M1

Indirizzi

146384

14385

14384

14328

154390

156392
14394
14394
146398
14400

15402

14403

146405

16407

14407

L&410

Comment |

contiene |1 nuwero dell’errore accaduto e 15
normalmente contiens 255. Se capita un er=
rore di supero di capsclits’, codice &, esea
contiene 5. Se s| ha una FOKE per scriverci
qualcosa sl  devono wsare solo | numeri 255
oppure tra 0 e 8. 8¢ si scrive POKEL4384,8
&i hs ETOP,infatti 8+1=9 codice dello STOP.
flag wusati dal sistewms, cioe” indicatari
interni.

esecuzione. POKE non hs
sig mell ultime li=

numneros di linea in
effettn 8 neno che non
neg del prograanz.

posizione in RAA (Zons videpn) del cursors K
o L delle scherwo.

numera della linea alla
puntztiore di linez.

quale si trova i1l

VARS si wveda Cap. 7.

E-LINE si veda Cap. 2.

B-FILE si veda Cap. 7.

DF-EA s=i veds i1 Cep. 7.

DF-END si weda Cap. 7.

numera di linee delles perte hbecscz dello
schermo, inclusa la linea in bianco che se=
pers le due parti.

numero della linea che appare per prine
sullo scherno. Viene wodlificato da LIST e

quando lo schermo elimina le prime linee.

indirizzo di quello che precede i1 cursore
warcatore di errore 5.

numero  delle lines 2lls quale f2 saltare
CONTIHUE.
flag ussti dal sistemz per controllere la

sintessi delle frasi.

indirizzo del prossimso elewonto nells ta=
bella della sintassi.

Hote Indirizzi Commenti

punto di partenze per i1 generatore dei nus
meri random. Viene modificeto da RANDOMISE

ed zgglornato ogni volts che si usa RHD.

U2 14412

numero dei fotogrammi dello schermo dal mo=
mento dell” sccensione dello ZX80. Fiu’
esattanente i1l resto guando questo 7 divis
sp  per 45535. Quando si hs uns lemagine
sullo schermo, questo contatore &' incres=
mentato S0 wvolte al secondo nells versione
UK & 60 volte al secondo nella versione US.

uz Laal4g

indirizzo del primo cerattere del nowme del=
la prima wvarisbile in frasi LET,INFUT,FOR,
NEXT,DIN.

N2 16414

N2 16418 velore dell’uwltineg espressione o variabile.
posiziogne nella limea attuale del prossinog
carsttere dz scrivere sullo scherso, dove
33 significe ultima a sinistra, 32 la se=
conds da sinistra, 2 1'ultimz & destrs, 1
prima ¢alonna della prossima linea perche’
la linea attusle &' piens, @ prime colonns
nella prossima lines perche’ e arrivato |1
segnale di fine linez (dopo uns PRINT che
non terming con virgels o con punto e virs
gela). S5i he 33 s¢ lo scherwo e’ vuoto, per
esempio dopo un CLS.

X1 16420

poslzione della lines sttuzle sullo scherno
23 cignifica lines in alto, 22 seconda li=

nes, GCC.

x1 146421

indirizze del careltere dopo la parentesi
chiusa in PEEK oppure del NEW LIME 2lla fi=
ne della frese FOKE.

Xz 14422

MOTA: 81 segnala 1’algoritmo usato pér generare | numeri
peeudo-randon. Siz mn il velore contenuto In 1464125 se n=0 s

pone N=3536.

Si esleola il resto n di (Ax77) / 465537 , se  w=655346 i
pone w=0. Il risultato di RMD(x) " X % m/455346. m wiens
posto in 14412,
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VARIABRILI DEL SISTEMA FPER LO ZX381

La wemoriaz RAR del sistemz inizla con 1"indirizzo 14384, 1
primi 125 byte della RAM sono usat| dal sistema per scopi
perticolari, la zona utente inizia all’indirizzo 1450%.

Hella tabella che segue sono descritte 1o "Variabili del
Sistema", alcune di esse occupsno 1 byte, sltre 2 byte. Se
la variabile occupa 2 byte esss e indjrizzats dal byte con
indirizzo minore {(contrariemente & quanto =i ssrebbe portst]

a8 pensare} & questn " j1 wmeno significative. Per mezzo
delle istruzioni FEEK ¢ FOKE =i poszono leggere e scrivers
(se e’ consentito) gueste variabili.

i ricorda che, se 13 veriablle occupe 2 bute, per  scrivere
un valore V in essa si deve praoceders cosi®:

FOKE m+l, INT(W/2548) ej scrive la parte inters di V/254

FOKE n M=-254INT(V/254) si scrive |1 resto della divisione

precedente

fAnalogamente per ottenere i1 wvalore VU d|l una, varliabile
occupente due byte (di indirizzo n e n+l) i deve procedere
casi "z

FEEK n + Z2046%PEEK(n+1)

s¢ 8i e" sicuri che l& variabile e' positiva; eltrimenti per
ottenere un valore V corretto sl deve procedere cosi’:

LET MSB=FEEK{n+1}
IF M5B > 127 THEN LET MSE8 = M5B -25&
LET ¥ = PEEK n + MSE%254

Nells tesbells viene dato wun nome wnemonico ad ogni varizbile
del sistews solo per cowodita”™ di  riferimento, tall nomi
ovyiemente non possono essere uwsali nel programmi BASIC. Le
variasbili del sistewma sono accessibili solo tramite
conendi FOKE ¢ FEEK.
Helle colonnz "Note" delle tsbells possono  cesmpar|re
lettere maiuscale aventi il sequente significato:

A ls wverizbile non puo’ essere modificats;

H 13 variabile puo’' essere modificats sepnza danno

& l& veriabile viene conservets quendo si usz il
SAVE.
Inoltre, nells stesse colonna, compere un numero che indica
quant| byte sono usati per la variabile o ls zona di menoris
identificeta.

delle

comnando

Mot e

Indirizzo

16384

14385
146384

14388

14390
16371

16393
16374

14374
146378

14400
16402

16404
La4048
16408
16410
16412
16414
146415
L&417
14418

14417

Heore

ERR-NR

FLAGS
ERR-5F

RanToP

NODE
FFC

VERSN
E-FPC

D=FILE
DF-CC

VARS
DEST

E-LINE
CH-ADD
X-PTR

STHBOT
STKEND

EERG
MEM

DF-8%

5-TOF

Contenuto

Hunmero del codice di  errors - 1.
Di noraa contiene 295, Con la frase
FOKE 14384,n si puo® forzare uno
STOF. Se Od=n<=i4 =i pottiene uno
dei messaggi standard.

o 154=n<-34 p 99<=pn<{-127 si hanno
messaggi non standard.

S¢ 35<=n<=%8 si ottiene un collega=
mento alla meworia di schermo.
Indicetori usati dal BASIC.
Indirizzo del primne argomento nella
ETHCK area, dopo | GOSUB/RETURN.
indirizzo del prino byte sopra 13
zona del BABIC. 8¢ si fa una FPOKE
in RANMNTOF wessa ha effetto 2l prisc
comzrndo NEW o CLS.

Stato del cursore: K, L, F o G.
Numero dells lines dl prograsma in
CEECUZIONS,

0 Jdentifica la
BASIC.

Humere della lines
il puntatore.
Vedere organizzazione menoria.
Indirizzn della posizions di staupa
nells wemnoriz di schermo.

Vedere grganizzazione memoria.
Indirizzo dells wverisbile in fase
di assegnazione.

Vedere organizzezione mevorjis.
Indirizzo del prossimo carattere da
interpretare wusato per FEEK, FOKE e
HEWLIME.

Indirizzo del cerattere che precede
o stato 5 del cursore.

Vedere organizzazione wemoria.
Wedere organizzazione memoria.
Fegistro B.

Indirizzo ares usata come menaria
per calcolic A wvolte wguale RERBOT.
Hon usato.

Humero delle linee della parte hasss
dello scherso (compresa wuna Linen
bianca).

Humero delle linee di programma del=
lz porte z3ltz delln scherme dursnte
la 1lista automatica.

versiones del nuovo

sullea quale sta
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Hote
S
SH1
Gl
5x2
g 2

SH1
SH2

SH2
5 2

g 2

i oy
= =

5¥1

5X1
s 1

BN30

208

Indlrizzo Home

16421
16423
14424
16425
16427

1442%
16430

16432
16434
14434

16438
16437
16440
16441
16442
16443
16444
L6447

146507

LAST-K
AARGIN
HETLIN
OLDFFE

FLAGX
STRLEM

T-ADDR
SEED

FRARES

COORDS

FR=CC

G-FOSH

COFLAG

PEBUFF
AEMBOT

Contenutao

Ultimo testo premuto.
Stato dells tastiera.

Nuwmero di  linee bilanche sopra o
sotto 11 disegno (55).
Indirizze dells prossime lines di

progranga da esegujre.

Humeroc di lines dz cui deve pertire
CONT .

Flags per usl vari.

Lunghezza della stringz In fase di
assegnazione.

Indirizzo dell’ elemento
nella tabella sintattica.
Funto di partenza per RHD. Viene
preparato da RAND.

Contetore de i fotogrammi della
schermso. Il it 15 e 1, 1 bit
da 0 8 14 sono decrementati per ogni
fotogramuws, Esso pun”™ essers usato
come Tlwer. PAUSE lo usz nettendo =
0 il blt 13 e ponendo nei bit da 0 a
14 1la lunghezza della pauss. Quando
il conto all'indietro &' aprivato 3
O 1z pesusa terminz. Se¢ =i interrompe
la pausa con up quelungue tasto il
bit 1% viene rimesso a 1.
Coordinata » dell'ultiuo
tenuto con FLOT.

Lo stesso per y.

Byte meno significetive dell’indi=

seguente

punto ot=

rizzo della prossimneg posizione per
LFREINT in PREUFF.
Mumera della colonna per la pasi=

zlone di PRINT.

Humero della linea per FRINT.

Fiags per usl veri. I1 bit 7 " a
1 durante | caleoli = le fasi i
stampa 8l viden.

Buffer dl stamppa, 32 caratteri + jl
carattere NEWLIME.

Area di wewmoria per calecoli. Viens
usata per menorizzere gquel  numeri
che non possano  essere posti nella
STACK srez.
Hon usati.

S C H

VARIABILTI:
Intere:

Strlnghe:

COSTANTI :
Intere;

Stringhe:

VARTABILI CoON
INDICE:
Interes;

VARIABILTI DI
CONTROLLOD:
Intere:

ESPRESSIONI
ARTTMETICHE =
Operatori

eritmeticisz

AFFENDICE C

E D a BE A& S I 15)4{3(}

priwo carattere alfabeticn, ceratteri succecss
slwi o ;[Fr&_u lettere senza Spazi, contenuto
numeri inter] conpresi tra -32748 & +327467.

nome fornsto da una letteraz seguita da $(dol=
larody; non c’¢’ 1imite =1 Rumero deji cerzgtties
Fi contenuti.

Aumeri conpresi tra -32748 « +3I2F87.

delinitate dagl] apicly lunghezzs a
possono contenere
gli apici.

piacera,
qualunque carattere calun

nowe formsto da une sols lettere, un solo jns=
dice ¢ come indice uns espressione intera.

neme formaio da wns sole letters.

## (elevsto o)

= {unitario)

¥ prodotin

/A divisione

+ comma {sommz e sottrezjone non hznno
- sottrazione ordine di Frecedenze tra loro)
Usp delle parentesi

ordine di wvalutzzione ds sinistra & destra
con la precedenza con la quale sano stati li=
stati gli operztori.




——— el

e

ESFRESSIONI
RELAZTONALI:

EEFRESEIONT
EOOLEANE =

ISTRUZIONI:

Dperatori
relazionali:

Operator|
logicis:

ussno gli operatori

HEW

LOAD

SAVE

RUN

RUNR

CONT ITHUE

RER

IF n THEN istruz.

INFUT dest

FRINT lista

LIST n

LIST

= > < \Isenza ordine dj
precedenza trs lorao).
Valore -1 per condizione
veray 0 per condizione
falsa.

NOT AND,OR (le precedenzes
sono  quelle date dalla
listal.
logici.

inlzializza il czlcolato=
re e cancella ls memoriz,

carica programmi @ dati
de nastro magnetico.

mEMOF | 2za programn] e da=
tl su nazstro wegnellco.

manda in  esecuziones il
programnng azzerando  le
variabili.

comeg sopra ma con partens
za dalla linea n.

fa continware da n se n
" nel messaggio del si=
stems, fz continuare da
n+l dopo uno S5TOF.

comnmentt a scopo docusmenc
tativo.

eseque  istruzione se 1z
condizione n &' vera.

ledgge in dest il dato,

stampa |1 contenuto di
tists, separatori di cam=
po Sl gL,

lista 11 programma con |1
puntatore di linea ad n.

tiste il prograzmme dallo
ihizio.

STOF

DIN Adnd

FOR K = nl TO n2

GOTD n

FOKE nl, n2

RANDOMISE n

EANDOMISE

CLEAR

CLS

GOSUE n

RETURN

MEXT K

LET

ferws |1 progrenes, per
continuare CONTINUE.

predispone una variabile
numerlcs con indice for=
wzlta da n+l elementi,.

gestisce con il contators
K un ciclo per valore di
K = nl & valore finale di
K = n2 dando ad ogni giro
1'increnento di 1 & K.

selta alls linea n.

serive all7indirizzo nl
il walore n2.

pone 1%inizino per la ge=
nerazione dei. numeri s
casa 2l valore h.

Couwe sOopra, @8 n = valore
del contatore dei fotos
grammi dello schermno.

cancella tutte le wvaria=
Bilia

azzera la parte superiore
dello schermo.

came GOTOD wma conserva
nello STACK 1'indicezione
per ritornare al program=
e principale.

fa prelevare dallo STACK
1'indicezione per tornare
al programma principale.

chiude i1 ciclo iniziato
da FOR, increments o ne
controlla il vealore,

consente di fare gualun=
que  operazione di Bsses
grnazione o di calcolo.

Esiste anche i1 tasto BREAK per interrompere

l*esecuzions di

uwn programma s fnon e (n ats
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FURZIONI
INFLEMENTATE::

tesa di INPUT.

RHD (b

ABS(espress,)

FEEK i}

USE{r)

CHR$ ()

TLE({stringa)

CODE{stringal

STR® ()

gehera  un numero pseudo-
random minore o uguzale z
n. Lz sequenza ' influ=
enzata nel punto di par=
tenze da RANDOMISE.

fornlsce i1 valore asspoe
luto dell’esprescione,

fornisce il contenutn dei
byte di wemoria di indi=
rizzo n.

perwette di andare ad e=
seguire un codice macchie
ne mesorizzaeto 8 pertire
da n.

carettere
al codice

fornisce | i1
corrispondente
numerico .

ritorna 1a strings senza
il prino caratiere,

fornisce 11 cndice nuues
rico del primo caratters
della stringa.

fornisce une strings di
caratteri carrispondente
2l numero .

SCHED®M®

VARIABILI.

Humeriche

Stringhe

COSTANTI.

Huseriche

Stringhe

VARIABILI COM
INDICE.

Humeriche

Stringhe

Gli indici

fAFFERDICE D

EasSIC NUOVAS ROM E ZXo31

Howe: primo carsttere slfabetice, 2ltri cifre
o lettere o spazi, guanti si vuole.

Humeri interi & decimali con precisione trz
f & 10 cifre ¢ grandezza campresa tra 10 ele=
vato 8 -39 ¢ 10 elevztieo 2 +38.

Home formato da una letters seguita da $. Hon
ceaiste limite al numero de| caratteri.

Stesse possibilita’ che per i contenuili dels
le variebili numeriche.

Delimitete da apicl, lunghezze & piacere,
possono. contenere qualungque carstters salwo
gli apici. La strings nulls &' "". Per ottes
nere gli apici stampabili all'interno di una
siringa =i deve ussre (1 carsttere “"doppio
apice" o CHR$(192).

Home forwato dz upnse solg  letiers, indici
multipli, contenuti come per le wvariabili
numeriche semplici, 51 pue” usare 1o stesso
name gia’ usato per una wvariabile seuplice.

Howe Fformsto de wng letters scquits dz 4,
indici multipli, contenutl came par Lo
stringhe semplici, tuttii gli elementi devono
avere lo stesso numero di caratter|.

Il rnome wssto per uwuna strings conm indici
nen  puo’ essere Uusato per una stringa senza
indici.

possonn  essere costanti, varisblll nuneriche o

espressioni numeriche & vengono arrectondati allfintero piu’

Pross imo.
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VARIABILI DI

CONTROLLD.
MNuseriche Home formatio ds uns sols letiersa.
Sono usate per controllare i cicli FOR/NEXT
e 3117 interno della variablle viene nemor |z
zato il numero dells linea della priua
istruzione del ciclo.
ESPRESSIONT.
Operatori
aritmeticis L] elevain z. Esenpio: X¥#Y, si ha erropre B
se X negativa. Priorita’ 10,
- uniteric, segno del numero,
Friorita® 9.
#y/ moltiplicate, diviso., Friorite® &.
*vp= @ddizione, sottrazione. Priorita’ &.
Operatori
relezionall: = uguale. . Friorita" 5,
> sagginre. " “
< Mifnore. " 1

<= mire o ug.. 3 n
2= NBGY. O UQG.. " "
< diverso. " i

Operatori

logicis NOT nmnegszione. Friosritz® 4.
AND  prodotto legico. Prigrita’ 3.
OR souwz logice. Priorlta’ 2.

Gli operatori relaziaonari = all operatori leogici produco una
varisbile logica di valore:

1 se condizione vera;
0 s¢ condizione falsa.

Le eepression! logiche o relezionaili possonc far  parte  di
espressloni aritmetiche, ad esse viene sostituito i1 wvalore
della varizbite logice. Le espressioni vengono wvalutote da
sinistra a destrs tenendo conto delie parentesi e delle
priorita’.

a14

FRASI BASIC,

Nelle descrizione delle frasi  si usano le seguent i
CONVeEnzianis

8 reppresentez uns singols letters;

W rappresenta una variabile;

MyUyz reppresentsno espressiond numeriche;

e r rappresentano espressianl numeriche

srrotondate 211’ intero piu' vicino;
@ reppresenta una espressione;
f rappresents uns espressione stringa;
5 rappresents una frase BASIC.

Ricordiamo che:

i possono ussre dovungue egspressioni, sslvo cthe per
i numerl di linea del programma.

+ Tutte le fresi possono essere usaste sia in  modo im=
mediato che differito (anche se guesto pup” non aveps
molio significato in 2lcuni casl) sslvo a2 INFUT che
puo® solo essere usats in mode differito.

Comardi Comnmento

CLEAR Cancellas tutie 1o wvariabili liberanda 1o
sp2zio che beccupavano.

CL5 Fulisce 1o schermo, cipe’ pone spazi nells
menoria di schermo.

CONT Se il codice di errore e pfg e g <> 0, CONT
fa eseguire un: GOTOD ¢ se pd>7
GOTD g+1 se p=%.

CoFY Mamda sullsa stampante, se collegata, una
copia dello scherwo. Se la stewpante non o
collegata nonm ha sleun effetto.

DINz{nl,..,nk} Cencella unz wvarishile con indice di nome
"a" e la ridefinisce. Hon da’ errore di ridis
wensionanento. Tutti gli elesenti YENgono
inizializzati a 0. Errore 4 se manca cpazio.
Fuo' esistere une variasbile singole di nome
Ilah-

DIkesinl,.,nk) Cancells wunz verizbile strings con indice
avente 1o stesso nowe e 1a ridefinisce,

L'ultino dato in parentesi non &' una
dinensione, ma la lunghezza di ogni elemento
in carstteri. Tutti gli elementi VENQDAD

inizializzati con il carattere spazio. Errore
4 s mence spezio. Nom pun’ eslisteres  uns
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FORa=xTOy
FORa=xTOySTEFz

GOSUER

GOTOR

IFxTHEN:

INPUTw

LETw=e

LIST
LIETn

2L4

variabile strings singols di nome "as",

Significz: FORa=xTOUSTEF1.

Cancells, se wesiste, 1= variabile singola
di nome "a" e €res uns verisbile di controls
to di nome "a", « e'il valore iniziasle di a,
y e" il velore finsle di 2, =z e' 1'incre=
mento da usare ad ognl ciclo. LTindirizze
della primeg istruzione del ciclo " quells
della linea dopo |1 FOR se lavera in modo
differito, della linea precedente il FOR so
lavora in modo immediato.

Se x>y e z>=0 oppure se x<y e <=0 saltz =211z
linea del NEXTa. Errore 4 se manca spazio per
ta verisbile di controllo.

Porne il nunsro della linea del GOSUBR nellia
Stack srea ¢ poi salts 2lls lines n. Errore 4
se non trova il relative RETURN.

Sslts alla 1linez n, s¢ la lines n wmance,
salta alla prima linez con AuMero > M.

S¢ la condizione x e’ wvers (variabile logica
uguale a 1) eseque l'istruzions 5, altrimenti
proseque dalla linea seguente.

5i ferma in sttesa di dati con il cursore 3 L
per  dati numerici e ad L tre epicl per
stringhe. 5S¢ si risponde premendo i1 tasto
STOF e =l ' in attesa di nuwer! 11 progrens
ma si ferma con errore D. Se si risponde con
il tasto STOF =zll'sttesz di stringas viene
registrata la parola S5TOP. S si usa in wodo
immediate =t hs errore &, I dati ricevuti in
INFUT non restano sul video.

La parols chiave LET &' opbbligatorie. Unsz
variabile singola non e definita fino a

quando non  compare in uns LET 2 sinistirs
di um = o in wuna frase INPUT. 82 v &' una
verisbile stringz con indice o wune porzione
di stringa f(slieed), ciee” una wvariakils
stringa di dimensioni predeterwinate, vengo=
no  troncati a destra | caratteri eccedenti o

aggiunti spezi di riespimnento.

Corrisponde a LISTO.

Ligets il programmz sul video &8 partire dslls
linea n. Errore 4 o 59 se la lista pon entra
nello schermno.

LLIST
LLISTH

LDADT

LPFRINT...

HEW

HEXT=

FAUSEnR

FLOTw,n

FOKEm, n

Corrisponde 2 LLIETO.

Cowme LIST, ma la lista va slla stawpante, se
le stzmpante non " collegate non aglsce.

Se 5§ usa BREAK da” errore D.

Cerca un programma di nome f sul nsstro & lo

carica in memoria insiens alle sue variabili.

BE ¥ e" la sirings nulle, carice 11 prino

programms che trovs sul nastro.

¢ 8| prewme PBREAK o ¢ si he un errore sul

nastro si ha:

1) se non e' ancera stasto lette un progranmz
g5i ferma con errore D;

2) ee &' stato letto wn pezzo di programwms
esegue automaticaments un HEW.

Come il comendo FRINT, wme invia i dsti a2lls
stampante. Viene inviata una lines quando:
1) si passz d& uns linea 21la =squente;

2) un cowmando non terminsg con "," o ";";

) wng , o un TAR richiede wunzs nuove lines;
4) 8lla fine del programma risane qualcosa

da stampare.

I1 comando AT ha signiflcsto sole rigusrdo
al numero di colonna. Se sl premes BREAK da’
errore D. Effetto nullo senze la stempante.

Cancella il programmss = le wvariablli, ma non
tocce la poarte di wewmorie dopo 1'indirizzo
contenuto in RANTOR.

1) Cerca l1la varizbhile di controlle 2;
2) Aggiungs alla wvarliabile lo S5TEP;
3) 5o BTEF»=0 g 23> limnite o

g STEP<=0 & a< limite salta zlla

primz llnea de=l ciclo.
Errore 1 s 2 non =" wuna variabile di
controllo. Errore 2 =& 1a varisbile a non
esiste del tutto.

Sospende i1 lavoro per une durzta pari a2l=
1"enissione di n fotogrammi (90 fotograwm=
mi 2l secondold o fino & quando vwiense premuto
un qualunque tasto. Se non e 0<=n<=463533 si
ha errore B. 5S¢ n>=32747 si puo’ interromnpere
la pausa solo premendo wun tasto.

Scrive il puntino di coordinzte m,n & sposta
la posizione di stamps dopo Il puntino,
Gi=m<=63 & O<=n<=43, sltrimenti errore B.

gcrive il valaore n nel byte m. Deve essepe:
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PRINT«ous

RANLD

218

0<=m<=4595353 < -255<{=n<=255, altrimenti s| ha
errore B.

I "..." =stenno per 1z lista di elenenti da

stampare. Gli elenenti possono essere sepa=

reti da "," o da “;". I1 "3" pon modiflca 1a

pasizione dl stampa, mentre la "," spostz la

posizione di  stampe di 14 posizioni alweno,

Cioe”™ fa posizionare o in colonna 0 a in co=

lonna 14. Se la lista di stawps non terning

can """ o ";" 1la posizione di stamnpa si

sposta sll'inizlo della lines seguente,

Gll etementi da stampare possono essere:

1} stringa nulls ¢ quindi niente;

2} una espressione wumerica. VYiene stampato
il segno weno seé [l wvalere ¢ negativo.
Se il wvalore assoluteo del numerc da stam=
pare &' {=(10%%(-3)) o >=(10%%13) essp
viene stampate usando 13 notaziane &5 pos
nenziale. Lz wantisss viene stzmpata con
al massimo & clfre ed il punto decimale

dopo 12 prims. L'esponente wiene dopo E,
il segno ed e* formato da 1 o 2 cifre.
Se il nuwero &' compreso nell'intervallo

€660 viene stawmpato con la consuseta no=
tazjione decimnale ¢ con 8l wmassino & cifre
significative.

3) una ecpressione stringa. Le psrole chiave
del linguaggio vengono espanse, i1l carats
tere "quote imege” viene stampstio come un
doppio apice. I ecaratteri che non hanno
corrispondenza  in stamps vengono stampati
come punti interrogativi.

4) ATmyn. Essa szgisce sulls posizione di
stampa, la linea viene contats a partire
dzll"zslto, 1& colonne & partire de sini=
stra. Deve essere: 0<=a<=21, altriment]
g1 ha errore 5, mz se n=22 o m=23 errore
B; 0<=n<=31, altrimenti errore B.

) ThABn. Bi considerz n modulo 32. Viene wo=
dificata la posizions di stampa sulls
stessa 1linez, & meno che questo non coums
porti  spostamenti all'indietro, nel qual
cese  &| pesss sulles prossimz linea. Deve
esgere (4=n<=255, altriment| errore B.

Ge =i hanno solo 3K o weno di  mewmoriaz si ha

errore & (OUT OF MEMORY).

Errore & significe che lo scherno e’ pieno.

In questi due casi CONT consente di proceders

dopo aver svuotsio 1o schermo.

Corrisponde a RANDO.

RANDA

REM. « .

RETURHN

RUH

RURRn

SAVEF

SCROLL

s10F

TO

UNPLOTH, n

Inizlalizza la variabile, chiamats SEED, che
il sistema usa per 9generare | numeri pseudo
randow con ls funzlione RND. B¢ n <> 0 viene
posta SEED=ny se n=0 wviene posts SEED uguale
gl velore di un"altre wvariabile del sistema,
chiarata FRAMES, ed &' |1 contatore de
fotogranmi delle schermo. 50 ha errore B se
n non & compreso nellfintervallo 0-6353%5.

Serve per | commenti, "..." puwo’ contenere
qualunque carattere meno NEWLINE.

Frelevae un numero di lines q;ll'area STACHK
dei GOSUB o salta a quella linea.
i ha errore 7 oo 17@res stack &' vuots.

Corrispaonde a RUNG.
Esegue wn CLEAR sutomstico e fz ssltare alla
linea e S& non sl vule il CLEAR si dewve

usare GOT0nR.

femnorizze un progranms ¢ le sue varisbili sul
nastro con il nome f. Mon sf pun’ usare SAVE
gll’interno di un sottoprogramma.

5i ha errore F se f & la stringa nulla.

Fa scorrere lo schermo di uwna Llines verso
l1"alta, perdendo 1la linea piu' in alto =
literendone una in bssso. La linea liberats
contiene comse primo carattere HEWLINE.

Fa fermare i1 progrsmme con codice di errore
F. CONT fa proseguire dalla linea seguente.

Quests parols chisve fa perte del comendo
FORANEXT w wiene usata in guesto modo per
pttenere le subetringhe.

5] scrive flw TO n) per indicare quells parte
di strings f cle ¢" compresz tra i1 cersitere
dl posto m ¢ quello di posto n.

I due npumeri # od n devono essere positivi
gltrimenti si ha errore 3. Si espongono con
degli esempi i casl possibiliz

"BELLO"¢ TOS)Y da' "BELLDY
"BELLO"(2TO ¥ da® “ELLD"

"BELLDO"¢ TG ) da* "BELLO™
“RELLO"(2TOD2) de™ “E"

"BELLO"(3T0&) da' errore
SRBELLO"(5TU4} da™ "" stringa nulla.

Agisce come FLOT, ma casncella il puntino.
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FUHZIONI:

Fer le funzionl che richiedono un srgosento questo pup’
anche essere una <spressions. He¢  1"argomento @’ una
esprescione esso deve essere racchiuse tre parentesi, =¢ e’
una costante o una variabile non e necessario fare  uso

cdelle paréntes|, L'operando wviene indlceto con ® & sij

specifica il tipo.
Funz. Opérzndo Risultato
ABS numero Valore assoluto.

Arcocoseno in radianti.
Errore A se non & =l{=x<=1.

ALS numero

fircoseno in radianti.
Errore A se non " —1<=x{=1,

ASH UL & T O

ar vedere comsndo FRINT.

ATHN nunero frcotangente in radianti.

srrotondato 2117 in=
Errore B se non e”

I1 carstteres di codice x
1"ipntero piu' vicino.
Oo=xa=25845,

CHR$ numero

11 codice del priwo ceratlere di % o 0 5e x
e” 1a strings nulla.

CODE  stringa

© COos numero Coseno. L'operando deve essere In radiznti.

EXF FEU e Il numera "e" elewvsto a u.

INKEY$% ineseun zrgomento) Legge dallz  tastierz i1
carattere corrispondente al tasto prewmuto con
il cursore nello ststo L, =& non si preme
alcun tasto da’ la stringa nulla.

INT FLin e Farte intera del numeroc tronczilo.

LEN stringa Luhghezza in caratteri della stringa.

Logaritno naturele {in base "e") di =.
Errore f se xH<=0.

LM Aumero

HMOT veders opergtori logici.

valore del byte di indirizzo x, arre=
viclne intero. Errore B se

FPEEK numrero I1

tondato a1 plu’

229

FI

RND

SGH
SIN
50k

STR%

TAB
TAN

UsR

WAL

numera
nusero
FUL e 0

RUmero

vedere
numero

numero

gstringa

non e" 04ax<=255.

{hessun argomental Il wvalore di “pigreco",

J.1415%265.

tnessun argomentol I1 prossimo nueero  delle
sequenza deb numeri pseudo random generati.
I1 nuwero generasic ¢' cowpreso tre 0 o 1.

Segno del numero: —-1,0,1.
Senn. L'operando deve essere in radianti.
Radice quadrataz. Errore B se x<d.

Ls strings di cerstteri corrispondents 3lle

cifre del numero con s=gno se negative.
il comando FRINT.

Tangente. L'operando deve essere in radlianti.
Vs ad eseguire i1 progrsmms in codice wmecs
china wemorlzzato in » (arrotondato 3117 intes
ro piu' vicinold. a1 ritorno il risultato si
trave nel registri BC. Errore B se non e
0<=x<=655935.

Yalute % come espressione numerics. Errore C
se 1l strings non &' numerica.
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AFFEMDICE E

ERRORTI SEGHNALATI DAL SIESTEMA

ZxXao

Il sistems segnale gli error| facendo apperire nells parte
bascz dello scherno @ sinistre un codice nella forme ndn
dove & m=puiero dell’errore w=numera di linea del prograuma
che hz genersto lz seqnzleszione.

TABELLA DEGLI ERRORI

Cod. Significato Situaz ione

a Si &' usato il tasto BREAK ; m rappresenta varia
il numero dells linea dopo gquella in ese=s
cuzione al momento del BREAH.Se m=-1 oppure
m=-3 e'sizlo esequito comendo in nodo im=
mediato. Fuo' essere w negativo oppure & um
rusera di lines non presente nel programma;
' stato eseguito un GOTO w. Alla fine del
progremms o reppresente 1'ultino numero di
linea presente nel programna.
1 w=nunero di lines che he cesussto 1 errore. HEXT
Esiste un MEXT cohn una wariabile, gla" de=
fite da2l progremmes ,m& che non &° la stessa
usata nel FOR precedente |1 NEXT, o= numero
della linea che ha causato 1'errore.
2 Efstate usata una variabile non definita in varis
precedenze. Una varizbile singols viene de=
finita con uma LET di assegnazione.
Una warisbile con indice wviene definite
wediante la DIM, m = numsro dellas lineas che
ha causzto 1'errore.
3 Lfindicee di wumne wveriesbile con indice e var e
fuori dai limiti definiti dalla DIM o c'e’
errore nel celcolo dell'indice, m = punero
della linea che ha causato l'errore.

4 Hoh c©'e' piu' poste per sggiungere una LET
nuova wverizbile numnsrica o per aunentars INPUT
il numero dei ceratteri di une strings o DIA
manca posto sullo schermo. FRINT
9 Hon c'e' piu' posto sullo schermo. Se in
questo caso si preme CONT due volte e poi FRINT

HEW LINE 1la stampz continuz, m=lines che




ha causato l'errore,

& S5i ' avuto supereo di capscita® durante il
caleole, cioe’ i1 risultato &' minore di
-32748 0 maggiore di +32767. A volte =i ha
questn errore anche per risultato =-327&88;
m=pumnero 4i linea che he causato 1"errore.

) S8i &' incontrato uwn RETURN senzs che sia
stzto preceduto ds un GOSUR, wm=-2.

8 i ' tentato di usgare 1'istruzions INPUT
in modo iwmedizto.

g mEnunerne di lines contenente i1 comendo
STOF. Usando CONT i1 progrememe continua
dalla linea sequente la m.

varie

RETURM
IHPUT

STOF

Dopo una segnalazione di errore da parte del sistema, =
seConda dej Casi &l interverra” opportunaeente,
eventualments modificande il programma.

HUDYA ROM E ZXE1

Il sistema 2l termine di ognl laveore e quando  incontra
#leune istruzioni particolar| segnels lo ststo in cwi sl
trova mediante un messagqgio che appare nell’angolo in basso
g sinistre dello schermo. Abitusleente guesto messaggio
viene chiamato "messaggio di errore", In reazlta’ sarebbs
piu’ corretto chiamarle ‘"wessaggio di  steic", dato che

quello che viene seqnalato non sewpre e’ un errore.

Il mess&ggio si cowpone di due partiz n/m.

Dowve:
h e’ 11 numero dells linea dove si e fermato il pro=
gqrama
m e’ |1 numero distintivo del wmescaggio in esadecimale

cioe” un numero da 0 a F.

TABELLA DEI MESSAGEI

Cod. Significato Situazione

o Tutte " andsto bene oppure salto ad una Varie
lines can numero magglore di tutte quelle
esistenti. Be si wusaz CONT in modo immedizato
il programma prosegus dalla linea n.

1 La variabile di controllo non esiste, cipe’ HEXT

naon e’ statas citata nel FOR precedentes il
HMEXT; mz esiste come verisbhile ordineris.
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5i ' usata una verizshile che non era statls
definita precedentemente. Se 13 varisbile
e’ cingola non c'e' state uns frase:

LET var.= espressione o INFUT var..

¢ la wvarisbile e' con indice non c'e” la
frase di dimersionamentao DIM.

Se¢ la wvarisbile &' di controllo, essa non
stata citata nel FOR @ non esiste come
varjablle ordinari=z.

Indici fuori dzl renge stabilito. Se oltre
ad essere fuori range 1"indice e negativa
0 »&635353 sl ha2 errore di codice B.

flfanca spazio in wmemoria. [l numero della
linea nel messagglio pun’ essere incompleto
proprio 8 causa della wancanza dl memoria.
51 pup' avere un prograswma errztoc che usa
tropps memoria nell’ares STACK.

Hon =i ha piu’ spazio sul video. 52 s5i usa
CONT 1o schermo =i liberz ¢ i1 lzvorao pun’
proseguire.

Supero di capacita”™ (overflow) durznte un
un calcolo (risultato in wvalore assoluto
> 10%=x3I8),

Incontra wn RETURN, m& npon c'e' stato
prima un GOSUE.

5i &' tenteto di wsare il comando INFUT in
mwodo inmediato.

E" stato eseguito wn comando STOP. Be =i
usa CONT |1 progrsmma non riesegue la li=
nea del comando STOF, me proseque.,

calcolo di una

Argomnento non valido nel

funzione.

Humero intero fuori dal range. Se il co=
mendo richiede wn npumero intero, esso
viene otteputo arrotondando 11 numero
decimale in questione &11°'intero piu’
vicing e in gquesto moda si esce dal
range.

Verie

Veria=
Bili con
Indice

LET, INPUT,
DIM,FPRINT,
LIST,PLOT,
URFLOT ,

FOR,GOSUE,
calcolo di
funziani

couplicas

te.

PRINT,LIST

Calcoli

RETURN

INFUT

STOF

S0R , LN,
ASH, ACS.

RUN, RAND,
FOKE,DIN,
GOTO,LIST,
GOSUE,
LLIST,
FAUSE,

225




226

Si1 usa una VAL con stringa mon numerica.

1} Programmz interrotto dal tzsto BREAK.

2% I} dato di risposte ad un INPUT nuses=
rico inizis con STOP. In questo wodo si
puc’ interrowpere un programms durante

1TINFUT.
Hon wsato.

Il nome del programms usato in SAVE o7 la
strings nulla.

FLOT,USR
UNFLOT,
CHRS,PEEK.
Variebili
con ind.

VaL

Alla fine
di oani
frase o in
LOAD,SAVE,
LFRINT,
LLIST,
COFPY.

INFUT

SAVE

AFPFENDICE F

IL LINGUAGGIUO MAaCCHIT MM

i riporte une tabellsz contenente le dstruziond In
linguaggio wacchina, la traduzions in esadecimale & decimale
ed une breve spiegazione del significato dl ognl istruzione.
i noti che | valori decimali vanno da 0 a 255 e quindi,
cio' che, s sj lavorz in assoluto, viene |(nterpretato come
una istruzione in linguaggio macchina, se si lavora in Basic
ha un significete completements diverso. 11 contenuto dei
byte " i1 medesimo, ws quelle che cambia & 1la loro
interpretazions.

Cod. Macchine Commento
Esad, Decim.

Assemnbler

MO [#1] 4] NeSSWNE Dperazione

LD EC,nn 01 1 il numera nn va in BO

LD (BRC),fH 02 2 il contenuto di A v& nel byte
puntato da BRC

INC BC a3 3 incrementa BE di 1

INC B 04 4y increments B di 1

DEC B 05 ] decrementa B di 1

LD B,n 04 & il numero n va in B

RLCA a7y 7 rotazione circolare sinistra
dell" sccunulatore

EX,AF ,AF" 08 8 sgankia AF com AFS

ADD HL,BC oy id somma &1 contenuto HL quello
di BC

LD A,(RBC) af 10 i1 conternuto del byte
punteto da BC va& in A

DEC BC 0B 11 decrensnta BC di 1

INC [ oC 12 incremnentz C di

DEC C ap 13 decpenenta C di 1

LD Cyn OF 14 i1l nunero n va in C

RRCA OF 15 rotazione circalare destra
dell” sccumulatore

DJINZ disp 10 14 decrementa B & salta s B of
diverso da ©

LD DE,nn - 11 17 il numero nn vwa in DE

LD (DE}, A 12 15 i1 contenuto di A va nel byte
puntato da DE

INC DE 13 17 increments DE 4i 1

IRC [ 14 20 increments O di 1

DEC D 15 21 decrementa D di 1

LD Dyn 1& 22 il numero n va& in D




RL#A

JR disp
ADD HL,DE
LD A, (DE)

DEC DE
INC E

DEC E

LD E,n
REA

JR NEL, disp

LD HL,nn
LD{nm), HL
INC HL
INC H

DEC H

LD H,n
DaA

JR Z,disp

ADD HL, HL
LD HL,(nn)
DEC HL

INC L

DEC L

LD L,n

CPL ;
JR NG, disp

LD §F,nn
LD (nn)  h

INC 5P
INC (HL?

DEC (HL}
LD {HL},n
SCF

JRE Cydisp
ADD HL ,SF

LD A, tnn)

228

17
18

17

20

21
P
23
24
23
24
a7

LY

=]

v a7

el
“

2C
20
2E
2F
30

31
32

33
34

34
38
a9

24

27

29
30
41

33
34
35
i&
a7
38
39
40

41
42
43
43
At
47
48

A9

a0

al
P
53
G4
Fa
S

ad

roatazione sinistra dellfac=
cunulatore

salto relativo

incondizionato

sanma al contenuto di HL
quello di DE

il contenuto del bute puntato
da DE va in &

decremnenta DE di 1

incrementz E dj 1

decrementa E 4 1

il nusero n va in E

rotazions destra dell'accu=
mulatore
se £ =1
FC=FC+diap
il numero nn va in HL
Hva in (nn+l), L va
incrementa HL di 1
increments H 41 1
decrementa H di 1

il numero n v& in H
converte In BCO i1 risultato
se =0 continua, se ZF=1
FE=FC4+disp

moltiplice per 2 il contenuto
di HL

il contenuto del buyte (nn) wva
in HL

decrementa HL di 1

incrementa L di 1

decrementa L di 1

il pusvsro n v& In L
conplenenta & 1 | bits di A
se C=1 continua, se C=0
FL=FLC+disp

il numero AR va in 5P

il contenuto di A va nel byte
(nnk

incremsnta SF di 1

continus, se Z = 0

in {nn}j

increments di 1 1 contenuto
del byte (HL) ;
decremnents di 1 11 contenuto

del bute (HL)

il numero n vs nel byte (HL)
pore & 1 il flag di CARRY
ee [ =0 continua, se¢ C = 1
PC=PC+disp

somws &l contenuto di HL
quellao di SP
il contenuto
va in A

del byte (nnl

DEC SF
IHC A

DEC &

LD &,n
COF

LD B, B

LD B,C
LD B,D

LD B, E

LD B, H

LD B,L

LD B,(HL}Y
LD B, A

L G, B

Lo C,C

LD C,D
LD C,E

LD C,H
Lb ¢,L

LD C,(HL)
LD €,h

LD 0,8

L 0,e

Lo o, 0
L O,E

LD vy H
LD o,L

LD D, tHL)
LD D,A

LD E,E
LD E,C

LD E,D
LD E,E

LD EyH
L E L

LD E,tHL)
LD E,f

LD H,E
LD H,C -
LD H, O
LY H,E
LD H,H
LD H,L
LD H, CHL)
LD H,A
Lo LB

ity
30
ab
JE
3F

40
a1

43
44
i3

44
47

49
h#t
4B
4C
A0

4F
50
51
oz
53
54
35

[

T

ay
o
a7
o
ae
ot
an

SE
aF

a1
&2
&3
&4
&5
&4

&7
&8

decresenta SP di 1

incresenta A di 1

decresenta A di 1

il numera n va in A
1

conplements @ il flag
CARRY

carica B in B

carica C in B8

carica 0 in B

carijca E in B

carica H in B

carica L in B

il contenuto del bute (HL)
in B

carica A in B

carice B in C

carica G in C

carica D in C

carica E in C

carice H in C

carica L in C

il contenuto del byte (HL)
in C

carica A in C

carice B in D

carica C in D

caricas D in D

carica E in D

carica H in D

carica L in D

il contenutio del bygte (HL)
in I

carica A In D

carica B in E

carica C in E

carica D in E

carica E in E

carica H in E

carica L In E

il contenuto del byte (HL)
in E

carica A in E

cerica B in H

carica C Iin H

cerica [P in H

carica E in H

cerica H In H

carica L in H

il contenputo del byte (HLD
in H

carica A in H

carlca B in L

Wi3

L

va

V&

Wi

15
t2
2




LD L,C
LD L,D

LB L,E

LD L,H

LE Ly

LD L, {HL?
LB L,

LD (HL),B
LD (HL),C
LD (HLY,D
LD (HL),E
LD {HL),H
LD (HLI,L
HaLT

LD (HL} A
LD A, B

LD 4,0

LD #,D

LD #,E

LD &,H

LD a,L

LD A, (HL)
LD A,A
ADD A, B
ADD 4,C
A0D A, D
ADD 4,E
ADD A, H
ADD A, L
ADD &, (HL)
ALD A, h
ADC A, B
ADE A,C
ADC A,D
ADEC &, €
ADC f,H
ADC A, L
ADE A, CHL)
ADC A, A

&%

&

ag

145
104
107
108
109
110

111
112
113
114
115
114
117
118
11¢
120
121
122
123
124
125
124

127
128
129
130
131
132
133
134
135
135
137
138
13%
140
141

142

143

carica C in L

cerice D in L

carica E in L

tarica H In L

carica L In L

i1 contenuto del byte (HL) wva
L

carica A in L

cerice B nel byte (HL)
carica C nel byte (HL)
carica I nel byte (HL)
carica E nel byte (HL)
carice H nel byte (HL)
carica L nel byte (HL}
HALT per 1z CFPU
carica A nel byte (HL)
cerica B in &

carica C in @

cerlca D in A

carica E in A

carice H in A

carica L in A

i1l contenuto del
in A
carlca A in A

somme B ad A
somma C ad A
sphwa [ ad A
sommta E ad A
somma H ad A
saomma L a2d A&

somma (HL} ad A
moltiplica per 2
di A

somma ad A il
BE + il CARRY
sommws  ad A il
C + il CARRY
sompa ad A 1l
I+ i1 CARRY
somma  ad A il
E + il CARRY
somma ad A il
H 4 11 CARRY
sommna ad & 11l
L + i1 CARRY
somma  ad A il
(HLY + 11 CARRY

bByte (HL) wva

il contenuto
contenuta di
contenuto di
contenuto di
contenuto dij
contenuto di
contenuta di

contenuta di

malt. A per 2, risult.+ CARRY

SUB L
SUB CHL?

SUE

I

SEC
SRC
S5BC
SBL
HSELC
SBC
SBC
SBL
ARD

=
=
r

B>
B T
et i o o e o B2

AND

2

AND D
AND E
AHD H
AND L
AMD  (HL)
AKD
XOR
X0k
XOR
X0k
ROR

AOR
XOR

= L maw I

HL ¥

XOR

=

OR B
Or C

A7

AL
ay
AR
AR
fik

AnE
AF

BO
Bl

144
145
14é
147

148

15%

161

142
143
La4

145
144
147
148
14%
Lya
1731
174

173
174

sottree 2d A i1 contenuto di
Euttrae gd & i1 contenuto di
Enttrae ad A il contenuto di
gnttrae gd A il contenwto di

cottrae ad A i1 contenuwto di
H

»

= KOR tra A o 50
tesso, mod. flags

O tra A e B, mod. flags
O0f tre A &« C, mod. flags

nwoun

cottrae ad A 11 contenuto di
L

sotirze 8d A i1 contenuto di
{HL}

sottree 2d & Il contenuto di
(]

A=A - B - CARRY

A =f - L - CARRY

A =A- D0 - CARRY

A= f - E - CARRY

A = A - H - CARRY

f =4/ - L - CARRY

A = A = (HLY = CARRY

A=A = f = CARRY

A = AND loglco tra A e B,
mod. flags

A = AMD logice tra A = C,
mod. flags

A = AND logico tra A e D;
mod, flegs

A = AND logiece tra A = E,
mod, flags

A = AND logico tra A & H,
mnod, flegs

A = AND logice tra A = L
mod. flags

A = AND logice tra A e (HL?
mnod. flags

# = AND logico tra A o se’
gstessn, mod. flags

A = XOR . tra A & B; mod. flags
A = X0R tra A & €, nod. flags
A = X0k tra & = 0 mod. flags
A= XOK tre A &« E nod. flags
A = XOR tra A &« H, mod. flags
A = XOR tre A & L, mod. flags
A = XOR tra A e (HL),
wod. flags

A

5

A

]
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oR
UR
1]
OR
OR

Pl e i g |

=

Ok
CF
cp
CF
CP
CFP
CF
cP

~FZIMmMoaGE >

HL ¥

CF
RET NZ
FOF BC

=

JFNZ ,m
JP AR

CALL NZ,nn
FUSH BC

ADD A, n
RST Oh

RET Z

RET

JF Z,nn

Istruz. &2 2 byte

CaLL Z,nnm
CALL nn
ADE A,n

EST &k

RET NC

FOF DE

JF NE,nn
OuT poert,h
CALL NC,nn
FUSH [E
SUB n

RET 10k

RET C

EXX
JFCynn

IH A, port

]
=
]

Lo

Céa

C&
ce
LA
LR

CC
CE
CF

o9
1
bz
3
O
05
b
I

Da
Lo
DA
DE

178
179
180
181
132

L&3
184
1835
184
187
1&g
18%
190

171
172
173

154
195

L%4
197

174
199

200
201
202

203

208

210
211
212
213
214
215

216
217
218
219

A = 0R tra A e D, mwod. flags
A = OR tra A ¢ E, mod. Tlags
A = 0OR tr2 A e H, mnod. flags

esegue 1'0R legico su L
esegue L'0R logice sul byte
(HL?

esegue 1'0OR logica su A
sottrae B da A, mod. flags
sottrae C da A, mod. flags
sottree D dz A, wod. flags
sottres E da A, mwmod. flags
sottres H da f, wmod. flags
sottrase L da A, wnod. flags
il byte CHLY da a,

sottrae
modifica | flags
sottrae A& da A, nod. flags

e I=0, return

BC &' cericato con gll wltimi
due hytes dell’arsa STACK

se Z=0, FC=nn (sz2ltiz 2 nn)
salto incondizionato assoluto
FC=nn

se £=0, CALL mn

salva BC in due bytes dello
STACK

somma |1 nuwero n ad A
sccesso allo stack per saltio
a sottoprogrannz

se I=1, returh

return incondizionato

se Z=1, salta a nn

prefisso per operazioni sui
bits

se Z=1, CALL nn

chignate subroutine

carica inm i 1a SanMa
A+ & + CARRY
accesso allo STACK per salto

& soltoprogramme

s CAHRRY=0, return

b = (5F+1), E= (5F}

se CARRY=0, FPC = nm

A —-7 port

s CARRY=0, CALL nn
(SP=2)1=E, (SFP-1)=D
cottras il numero n da A
zccesso gllo STACH per

a sottoprograusma

se CARRY=1, return
scambiia | due set di registri
sa LARRY=1, FC=nn

part ==> A

salto

CaLL C,nn

Istruz.

SEC A,n
RET 18k

RET FO

FOP HL
JP FO,nn

a 2 byte

EX (SF),HL

CALL FO,nn

PUSH HL
AND n

RST 20h
RET FE

JPOAHL?
JF FE,nn

EX DE,HL

CALL FE,nn

Istruz.
XOR m

RST 28&h
RET F

FOF &F
JF FPonn

01

a 2 hyte

CALL Fynn

FUSH AF

OR n

RST 30h

RET M
LD SF,HL
JF R, nn

El

CALL M,nn

Istruz.

CP

n

g 2 byte

E7
E&

E?
EA

E B
EC

ED
EE

EF

Fo
F1
F2
Fa
F4
F&
Fé
F#
Fa
F#
FEB
FC
FD

FE

240
241
243
243
=04
245
240
247

248
249
250
251
2532
253

2594

ge CARRY=1, CALL mn
indirizzanento indicizzato
con Ix + disp

sottrage n ed i1 CARRY da A
acceseo  a2llo STACK per selto
& sottoprogramma

se ls condizione &' versa,
return

H = (§P+1}), L = (5P)

se¢ la condizione e wvera,
FC = nn

scambia H con {5P+1) ¢ L con
{SF)

s 13z condizlone e' vera,
CALL nn

t5P-2) = L, {8P-1) = H
eseque 1'AND del numero n con

A
stceeso allo STACK per szlto

2 sottoprogramnma

s 1l condizlone &° vera,
return

FC = HL

se la ctondizione &' wvers,
FC = nn

cscamnbio dei contenuti tre
DE & HL

ce la condizione &' wvers,
CALL nn

prefissn per usi diversi

0F esclusivo del numero n con
A

gccesse  =2llo STACK per salio
a sottoprogrammna .

se P = 1, return

A = (BF+1), F = (BF)
ce P =1, FC = nn
0 -=-> 1FF

ge F = 1, CalLlL mnm

F = {(8FP=2), A = (SP-1}

ik del npumero n con A

2llo STACE per szlto

BLLCESSD
8 sotboprogramnaa
se A = 1, return

cerice HL in SF

e A =1, FC = nn
1 ==» IFF

e M= 1, CALL nn
indirizzamento

con IY + disp
enttrae ad A il
modifica i fFlags

indicizzalo

valore n,
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RET 3&h FF 235 accesso allo S5TACK  per salto
2 sottoprogrowmns

CARATTERISTICHE

Registri generzli con possibilita® di utilizzo & coppie:

Frincipali Alternativi
{nenorie tampone)
Accumulatore Flag Accunulatore Flag
] F A’ F*
Utilita® generale
B E BI CT
o E D’ E’
H L H*® Lt
Utilizzl specisli
I R
{interrupt) {refresh)
Ix {index doppis lunghezza)
1y (index doppis lunghezza)
5F {stack pointer)
FC (program counter)

234

APFENDICE G

I SISTEMAa OFERAaT IVO

DELLO ZXxXo4O

§8i possono asndare a leggere in ROA le routine del sistems
operativo, servendosi delle funzione FEEK. Foi con pezienzas

5i cerca di passare dai codici decimall 1letti a quelli
esadecinagll & pol de guesti alle istruzioni in ascenbler,
oppure si passa direttamente dalla codifica decimale alle
istruzioni in a2esembler. 5i potrebbe scrivere un programoz
"dissamblatare", cioe’ un programnns che faccla
autometicesmente questo levoro. FProgrammi o1 gquesto tipo
esistonp, non saono molto semplici da scrivere; essi devano
essere corredati ds una serie di tebelle che per ogni tipo
di codice operativo (le istruzioni infiziamo tutte con il
codice operativol permettanc di risalire ai possibili

operandi od alla lunghezza della istruzione.

Riportiano un programme che evidenzia s1 video | contenuti
di =zone di  wewmoriz, dopo aver chiestn all'utents L
indirizzo dj partenzs winore odi 4095, dasto che |1 csistena
occupa 4K di ROM.

Il progranme scrive il contenuto di 16 loeszionl pariendo
dall’indirizze fornito, e per ogni locazione sChiwves
1"indirizzo, il valore ricavato con FEEK che e' decimsle, il
valore esadecimale calcolato ¢ 11 caratters ottenuto com
CHR$. OQuest'ultimo carattere puo’ interesssre quando si
indaga sulle tabelle del Basic contenute in ROM.

10 GOTO 1000
100 PRINT "LISTA SISTENA OPERATIVD®

110 PRINT

120 RETURN

200 PRINT "BYTE FEEK ESADEC. CHR$"
210 PRINT

220 FOR K=NH 10 H+15

230 LET X=PEEK(K)

240 LET Y=X/16

250 LET Z=X-Y#1é

260 LET Y$=CHR$(Y+28)

270 LET Z$=CHR$(Z+28)

280 PRINT K,X,Y$;2%,CHR$(X)

290 NEXT K

295 RETURN
1000 GOSUE 100
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1010 PRINT "DA QUALE BYTE 7"

1015 PRINT "SCRIVI 9997 FPER USCIRE"
1020 INPUT W

1025 IF N=%%%% THEN STOP

1030 IF H<O DR N>4095 THEN GOTO 1010
1040 CLS

1059 GOSUB 100

1040 GOSUR 200

1070 BOTO 1010

Il programma inizia In 1000 ¢ 12 linea 10 wsnds 3 1000,
Sequono, ds 100 & 120 il sottoprogramms per il titola = da
200 3 293 11 sottoprogrammz per lletzre 13 wemoria. 11
programma chiede da quale byte partire e listas 16 byte. FPer
ust lre dapre 9999,

EELErE nelle

I1 sistewe operativo puo’ diviso

partiz

seguent |

« Dal bute 0 &1 byte 1873
tastiera, schermo ¢ registratore.

.« Dal buyte 1874 a1l byte 1781
comandi Basic.

« Dal byte 1782 31 byte 3583 interprete Basic.

- Dal byte 3584 &1 byte 4093 tabella dei
usando & byte per ognuno dei &4 caratteri.

programnmnl di gestione

tzbelle principele dei

caratteri

Hella prima parte (buyte 0-1873) sone contenute le sequenti
tabelle:

« Dal byte 108 &1 byute 185 tabells dej valori
corrispondenti ai tasti. )
bet byte 186 21 byte 315 tzbells delle perole
testensionl) dei tasti che corrlspondono slle parole chiave
del Basie. Ogni parola chisve terwing con il sup caratitere
aumentato di 124 per segnalare la fine della parola stessa.

I eodicl ASCITI di queste pzrole wvanno ds 230 a 254,
« Dal bute 882 al byte 8%7 tabella che rcontiens gl
indirizzi dei sottoprogrammi di gestione del movisenii del

cursore. I byte sono wseatl a cappie per contenere questi
indirizzi.
Frovete & indzgere sul contenuto di gqueste tabelle wuwsando

il programeas precedente. Quando velete analizzare la tabella
che va da 184 a 315 &' meqglio se sggiungete a2l progrewmas 1z
gequente Istruzione:

235 IF X»127 THEN LET X=¥-128&

per eliminare 11 128 sull'ultimo carattere delle

chlave.

paraole

a3

Fer ricostruire gli indirizzi contenuti nelle terza
tabella (882-837), dovete usare la formula: byte-alto ® 256
+ byte-basso; essi rlsultzno:

Byte Contenuto Indirizza sottopr. Corrispondenza
882-883 149 3 g3z freccis in su
884-385 213 2 723 freccis in giu’
&G86-887 130 3 a9 freccia sin.
&as-8e7y 135 2 03 freccia destra
a7d-8%71 1&35 3 53 Home
a92-893 203 3 971 Edit
aR4-8%5 a 4 1032 HEW-LINE
a4e46-8%7 14% 3 17 Rubout

Alitr: Indirizzl wtill del sottoproagrammi ﬁi quesia parte
del sistewma operativo sono:
Indirizzo Funzione

L NEW
314 per gestiones schermo & tastiers

(SCREEN & KEYBOARD)
4348 SAVE
318 LOab
1 LIST
1344 Etanpa_ caraiteri eaggiungendo 128, ciome’ imn
canpo inverso.

1374 Stampe cerstteri normali
1474 Fine linea
1627 CLEAR
1497 Stanpa mumeri
1740 Definizione posizione attuale cursore
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1as2 Aggiornanento puntatori & riga e colonna video
C16421, 146420)

1843 CL%S
Inpltre sono indirizzl wtlll i seguentis
Byte Contenuto
&4 7 K in canpo inverso vsato per il cursore. L in
taupo inverso si ottiene da questo incrementans
dolo.
1194 / usata nel wessegaio di errore.
1279 # In campo inverso usato nel puntatore di linea
1312 5 iﬂ canpo ihnverso, ussto per segnalare gli ers
rori e per 1"attesa di INFUT.
1704 seno — per | numeri pegetivi.
Hella parte dell’ interprete Basic sonha contenubs 1=

seguenti tabelle:

- Da 2102 & 2108 tazbells sssocialas =lla tabella
principale dei comandi Basic ( 1874-1981).

De 3008 = 2052 tabells per le funzioni che vengono
richiamate ussndo | comandi scritti carattere per carattere,
come FEEK, CHR$, ¢cc.; questi nomi henno agaoiuntoe i1 numero
172 al codice dell'ultimo carasttere per segpare la fine
delle parols. Dopo ogni peroles sono disponibili due byte che
danno L7 indirizzo per il sottopreograsms relativo.

. De 3357 =2 3384 tzbellz per gli operatori relazionsli.

Si segnalana alcunl indirizzi utili di sottoprograsmi
contenuti in questa pearte;

Indirizze Funzione
2123 RERN
2339 RARDOMISE
2350 ETOF
2365 RUN
2605 RETURN
2417 FRINT
3053 KHD
3385 Sottrazions
3390 fddizione
3374 Moltiplicazions
3440 Elevamento 8 potenza
3472 Divisionea
3509 AND
Ja7h 1

238

Unz routine molto interessante &' quells che iniziea 8 316
e wiene chiamata & 319. Essa gestisce 1o scherne = la
tzetiera. Per mantenere la visione sulle scherwo esso  dewve
essers rinfrescato ogni venticinquesino di secondo, d'altra

parte se la configqurezione del wideo cambia troppo
rapidamente essa non risulta visibile per 1'occhio. Lo ZX20
non rimends con centinuwits’ fotograami sl video, wa si
interromps quanda svolge altri complti. La routine in

questione svolge le seguenti operszioni:

L1 incrementa i1 contatore dei fotogrammi;

.2) scendisce lz tastiera;

«3) trasferisce sul video i1 contenuto del display file.

fuando si preme un tasto la routine esce al_punto 2); il

valore corrisponderite a3l tastio premuto stz nei registril  BC.
La tastiera ' considerate divisa in 8 partl, consl|derando i
tzeti normali uwestli senza SHIFT; nel registro C stz una
configurazione di bit che da® notizia con wn bit 0 dells
parte nella quale &' stato premute un tasto. S non " stato
premuto alcun tasto, C contiene tutti bit 1.

Divisione orizzontale tastiers Contenuto registro C

. Hessun tasto premnuto 11111111 FF
. Parte Q: 2, X, O, V 11111110 FE
. Parte 1z A, S, D, F, G 11111101 FD
. Farte 2: O, W, E, Ry, T 11111011 FB
. Parte 33 1, 2, 3, 4, 5 11110111 F7
. Parte 4: 0, 9, 8, 7, & 11101111 EF
« Parte 5: P, 0O, I, U, ¥ 11011111 DF
. Farte &: MEW LINE, L, K, J, H 10111111 BF
. Parte 7: spazio, ., M, N, B griti1ee F
Nel registro B i he invece notizia della sezjone
verticasle alla quale appartiens i1 tasto considersznda la

sequente divisione, tenendo anche conto dello SHIFT.

Divisione verticale FReg. B Reg. B com SHIFT
.0) Messun tasto 11111111 FF 11111110  FE
-1} Spazio, NEW LINE

F, 0, 1, @, # 11111101 FD 11111100  FC
o2 W Tt T e i

W; &, & 11111011 FB 11111010 FaA
S 5 ) R o SR . S o

E, D, ¥ 11110111  F7 11110110 Fé
Y Wy Jy Uy 7y 4,

Ry o Fy B 11101111 EF 11101110 EE
.5y By, Hy, Y, & 5,

T A 11011111 DF 1101111¢  BE

Frovate |1 programma che segue, il gquale pone Ll'indirizzo
delle routine di cui soprs tentrsta 317 decimsle & quindi
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O13F in esadecimale) in 30000, poi carice le istruzioni per
trasferire il contenuto dei registri BC im HL. Date i1 RUN =2
questo programma, poi scrivete in mwodo imsediato FRINT
USR{30000) ¢ subito qnpn i1 NEW LINE premete wun quslunque
L?atu.lvedrete apparire nell’angolo in alte a3 sinistra del
video il contenute di HL e quindi di BC In decinzle.

10 POKE 30000,205 (CD CALL )
20 POKE 30001,43 (3F aF D

3¢ POKE 30002,1 (01 h R

40 POKE 30003,%94 (&0 LD H,B)
90 POKE 30004,105 (&% Lo L,C}
&0 FOKE 30005,201 {C¥% RET)

Quando premete HEW LINE dopo RUN i1 comando rests nells
parte besse del videp ed i1 cursore segna L, premete i1
tasto voluto senza NEW LINE dopo.

Se premete 2 vedote zpparire =1033, «che corrisponde in
esadecinale g FBF7, cloe’ il valore di B sequito dal wvalore

di Cy meg sttenzione a2l celcolo:

F B F 7
1111 1101 1811 o114

numero negativo

canplenentato
1111 1011 1111 gL10 tolago 1
0000 0100 (el 1001 cscambiio 0 com 1
0 i ] b valore assoluto
1033 in decinzle.

I1 cistena sfrutts quests situszione del registri BC  per
gndare a ricercare nelle tebelle i1 codice del carattere.

Il display file viene |ngrandito mentre il viden si
rienpie. Alle pertenza del progrenns Pesic viene messo  un
NEW LINE hells prima pasizione {indirizzo contenuto in
D-FILE}. Se il prograsss ccrive quelcose skl video i)
display file si ingrandisce; una PRINT a vuoto fa aggiungere
un MEW LINE. FRINT "ABE" fz =2g9g9iungere | due carstter] AR  ed
un MEW LINE. Il display file deve essere cowpleatato gquando
Fer uneg qualungue ragione i1 sistemz deve fare apparire |1
tursore. Le ragioni possonn essere:

- esecuzjone ultiuas lines del programmsz;
- STOF in programma;

- richiesta di INPUT;

- lo scherus &' pieno;

« MENCE mewmorls;

« segqnalazione di errare.

In questi casi |1 sistemns completa |1 display file
lavarando sui byte (14420, 14421 che danno 1a pasizioms
corrente sul video,
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AFFENDICE H

IL SISTEMa OFERATIVO DELLO

ZXE81 E ZXSOo—NUOvas ROM

5i riports il listatn delle perte del Sistemz Operstivo che
si trovae memorizzato in ROA dall’indirizze O 2ll7indirizzo 119
decimale. Nel listato sl riporteno gli indirizzi del bute in
esadecimale, il codice macchina in esadecimale & le istruzioni
in Assenbler.

Da 120 2 203 si trovs ls tabella dei carstteri. Da 204 3 242
si trova lz tabella dej tasti wsati Iin stato F. Da 243 a 272
si trova ls tebells det tasti ussti in staste G. Dz 273 & 507
zi trova 1@ tahells della estensione delle parole chiave
memorizzate con 1'ultine carattere invertito (+1328).

Ind. Codice hssembler Ind., Codice Assemb Ler
o000 DI FD DUT (FD3Y, A 0035 C3 858 14 JP 1485
0002 01 FF 7F LD BE,2FFF 0038 0D DEC C

o00o C3 CB 03 JP 03CR DO3% C2 45 00 JFEONEZ 0045
0008 2A 148 490 LD HL,¢(4016) OO03C E1 POP HL
Q00B 22 18 40 LD ¢4018),HL ©O03D 05 DEC B

000E 18 44 JR 0054 QO3E C2 RET Z

D10 A7 AND & Q03F CB D9 SET 3,C
0011 C2-F1 0% JP NEZ,07F1 G041 ED 4F LD R,#
Gol4 B3 F5 0OF JP 07 F3S 0043 FB EI

Qo177 FF RST 338 0044 EW JP CHL)
CO18 24 14 40 LD HL, (40142 0045 D1 FOF DE
0G1R 7E LD A, CHL? 0046 C8 RET E

Co1C A7 AMD A o047 18 F2 JE D041
0010 Co RET MEI 0049 248 14 40 LD HL,(4014)
QO0lE 0O HOF 0040 -2 IHC HL
OO01F OO HOF Q040 22 146 40 LD (40140 ,HL
QD20 Co 4% 00 CaLl 0049 0050 FE LD A, LHL)
0023 18 F7 JR @01C 0051 FE 7F CF ZF

o025 FF RST 3& 0053 CO RET ME
0025 FF RST 38 0054 18 Fa JR 0040
0027 FF RET 38 00546 E1 FOF HL
o028 €3 90 19 JFP 197D G057 BE LD L, tHLY
Q028 F1 FOF AF 0058 FD 735 00 LD {IY3,L
Q02C DY EXX 005 ED 7B 02 40 LD SP,(4002)
0020 E3 EX (5P HL QO05F CD 07 02 CaLL 0207
Q02E DY EXX 0042 C3 BLC 14 JPO14BC
002F CY RET 0065 FF RET 358
0030 Ch FUSH BE O0aas 08 EX AF,AF"
0031 2A 14 40 LD HL, (4014} Q047 3C IHC A

0034 ES PUSH HL 0048 FA &0 00 JPM, 006D




Ind. Codice Assembler Ind. Coadice Assenbler

0osp 28 02 JROZ,006F 0073 ES FUSH HL
Qoab 08 EX aF, AF* 0074 2In OC 40 LD HL,¢400C)
Qo&sE C¥ RET Q077 CB FC BET 7,H

00&F 08 EX AF AF" 07y 74 HALT

Q070 FS FUSH AF 0074 D3 FD OUT (FD), A
0071 C3 FUSH BC Qo7C DD EY JPO(IXY

0072 D5 FUSH DE

Frogramma per listeare 1le Llzhelle. I1 programms chiede
L indirizzo di inizio e 1'indirizzo di fine zoha da listare.
§i ha la stamps di 16 righe, poi una pausa, che pun’' essere
interrotta dalls pressione di un qualunque tasto, e dopo 1a
pulizie del wideo, vengono evidenziaste alire 18 righe.

10 GOTO 1000
100 FPRINT "LISTA TABELLA"

110 PRINT

120 RETURN

200 PRINT "BYTE  ESADEC.  CHR$"
210 PRINT

220 FOR K= N TO M STEF 16

230 FOR J= 0 TO 15

235 IF(K+J)>N THEN RETURM

240 LET X=PEEK(K+J)

250 LET H=INT(X/1&)

260 LET L=X-H#14

270 PRINT K+J;TAR 7;CHRS (H428) ;CHR$ (L+28); TAB(17);CHRS X
280 MEXT J

290 PAUSE 4000

300 HEXT K

310 RETURM
1000 CLS

1010 GOSUB 100
1020 FRINT "INDIRIZZO INIZIO: ";
1030 INPUT W

1035 PRINT N

1040 PRINT "INDIRIZZD FINE: *;
1050 INPUT M

1055 FPRINT N
1060 IF N>0 AND M>0 AND M<8191 AND M>N THEN GOTO 1070
1065 GOTO 1000
1070 CLS
1075 GOSUR 100
1080 GOSUB ZOO0
1070 STOF

242

§i segnalano alcuni indirizzi di perticolere interesse
situat| nella prima parte del sistema operativo gia’ listata.

opos e i1 punta di entrele della routine per il
trattamento dell'errore. Vienes chiamata con RST ©00&, < dopo
ci deyve essere un byte con il codice dell’errore.

Eseompios: 30000 ST 0008 cF
30001 NOF oL

tratta 1'errore D o quindi 13.

« 0010 &' il punte di entrzta dells routine per scstampare
un tarattere, Viene chlsmata con RST 0010. Prims di chianare
quests routine si deve porre nell’accunulatore il codlce del
carattere da stampare. RST 0010 corrisponde al codice DY .

. 0018 &' i1 punto di entrstz di unz routine per
reggiungere i1 carattere successivo Ihn una linea di progrades
Besic, 51 chizma con RET 0018 corrispondente 3l codice DF.

. 0020 ' |1 punto di entrata di un’altra routine simile
glle precedente. 51 chiama con RST 0020 corrispondente al
codice E7.

. 0028 &' il punto di entrata per la routine che svolge i
calcoli dei numeri in forma esponenziale. Tale routine ef
eltustz & pertire dell'indirizzo 199C. Si chisma con RST 0023
caorrispondents al codice EF.

« U0Z0 &7 i1 punto di entrais della routine che predispone
un'"area di BC spazi nella zona delle variabili. 81 chiana con

EST 0030 corrispondente &1 codice F7.
0038 e il punto di entratas della poutine di servizio

degqli interrupt che gestiscono le linese suwlle schermo. Si
chiama con RST 0038 corrispondente al codice FF.

. 0044 e i1 punto di entrats dells routine che serve HNAMI
{Interrupt non mascherabile) ¢ mandas fotogrammi al video dopo
un Interrupt non wascherabile guando il csleolatore funziona
i mado SLOW.

Helle peglne seguenti si riportz 12 1lists del Sistews
Operativo dall’indirizzo 508 all’indirizzo 3112 decimele.

Ball'indirizzo 3113 (0C29 esadecimale) a1l indirizzo 3257
OCB? esadecimale) si  trova la tabella della sintassi  del
linguaggio. In essz una prinme parte ' costituits dai
puntatori 21la seconds parte e per ogni comando si troveno gli
indirizzi delle relative routine. Tale +tabells puo' essere
listatas con Il programps precedentemcnte riportate. In gquel
progranmneg si possonc sostituire i comendi  di  PRINT delle
tabelle com dei comandi LFRINT se& sl dispone della stampante.

. e

i NASIGNE LB a T,
; SIONALE CENTRATE ]

$222879

Limitre
COPIA PREFEYTA A

LA

{
i

= ths B o il
V"‘?G.ﬁ

ey
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Ind. Codice fAasenbler Ind. Codice Assenblep Ind, Codice fezenbler Ind. Codice fAssenbler
01FC 23 INC HL D248 ED 42 S5pC HL, BC g2n6 Ci FOP BL 02F7 A8 XOR B

OL1FD EB EX DE,HL 024D 3IA 27 40 LD a,(4027) 0267 F1 FOF AF 0ZFE 03 INC BC
O1FE 2a 14 40 LD HL,t4014) 0250 B4 DRH 02AR C9 RET 02F% 38 F9 JR C,02F4
o201 37 SCF 0251 B5 DRL 02hn% IE FC LD a,FC O2FE ER EX DE,HL
0202 ED 52 SBC HL, DE 0252 58 LD E,B 0248 06 01 LD B,01 02FC 11 CB 12 LD DE,i2CE
0204 EB EX DE,HL 0253 04 OB LD B,0B 024D CD BS 02 CALL 0285 UEFF LD 46 OF CALL OF4é
0205 DO RET NC 0255 21 3B 40 LD HL, 4038 0280 2B DEC HL 0302 30 2E JR NE,0332
02046 E1 FOP HL 0258 CB 84 RES 0, (HL) 0281 E3 EX (5F),HL 0304 10 FE DJNZ 0304
0207 21 3B 40 LD HL, 4038 0254 20 08 JR NZ,0264 0282 E3 EX (SP),HL 0306 1B DEC DE
02048 7E LD A, (HL? 025C CB 7E BIT 7, CHL) 02B3 DD EF JP (1% 0FO7 TA LD A,D
D208 17 RLA 0ZSE CB Cé SET 0, (HL) 0285 ED 4F LD R,f pD3od B3 OR E

020C AE KOR (HL) 0240 C& RET 7 02B7 3E DD LD #,DD 0309 20 F4 JR NI, 02FF
020D 17 KL A 0261 05 DEC B 028% FB El 030B CD 1E 03 CALL O31E
020E [0 RET HC 02462 00 NOF 02BA EY JPOUHLY D30E CB 7E BIT 7, (HL}
020F 3E 7F LD A, 7F 0263 37 SCF 02BB 21 FF FF LG HL,FFFF 0310 23 INC HL
0211 08 EX AF,AF” 0244 21 27 40 LD HL, 4027 02BE 01 FE FE LD BC,FEFE 0311 28 F3 JROE,0308
0212 06 11 LD B,11 0267 3F COF 02C1 ED 78 IN 4,(C) 0313 21 09 40 LD HL, 4009
0214 D3 FE OUT (FE),n 0258 CB 10 RLE 02C3 F& 01 DR ©1 0316 CD 1E 03 CaLl 0D3LE
D216 L0 FE DJNE 0216 D2&A 1O FE DJNZ 0264 0265 Fé EO OR EO 03t CO FC 01 CALL 01F(C
0218 03 FD OUT (FD),h 024C 44 LD B, (HL) 0207 57 LD D;A 031C 18 F& JR 0316
021pa 08 EX &F,8F' 0240 7R LD #,E 02C8 2F CFL 031E 5E LD E,(HL}
0218 17 RLA 024E FE FE CP. FE 02C9 FE 01 CP 01 031F 37 5CF

0210 30 08 JR HC,0226 paF0 9F SBC A8 02CE 9F SBC A,d 0320 CB 13 RL E

021E CB FE SET 7, (HL) 0271 0& IF LD B,iF DECE BO DR B 0322 Lo RET Z
0220 F5 FUSH AF 0273 B4 OR (HL) 02C0 AS AND L 0323 9r SBLC A,N
0221 C5 FUSH BC 0274 A0 AND B 02CE &F LD LA 0324 E6 05 AND 05
0222 D5 FPUSH DE 0275 1F RRA Q2CF 7C LD A, H 0326 C& 04 ADD A ,04
0223 ES FUSH HL 0276 77 LD (HL},n 0200 A2 AND D 0328 4F LD C,é
0224 18 03 JR 0229 D277 D3 FF OUT (FF), A 0201 &7 LD H, 4 0329 D3 FF DUT (FFJ, A
0226 CB B& RES &, (HL) 0279 24 0C 40 LD HL, (400C) 02D2 CE 00 RLC B 0328 06 23 LD B,23
o228 €9 RET 027C CB FC BET 7,H 0204 ED 78 IN #,(C) 0320 10 FE DJNZ 032D
022% 2a 34 40 LD HL,(4034) 0Q27E CD 92 02 CALL gavz 0204 35 ED JR C,02C5 D32F LD 46 OF CALL OF44
ozzc 28 DEC HL 0281 ED SF LD &,R 0208 1F RRA 0332 30 72 JRONC, 0304
0220 3E 7F LD A,7F 0283 01 01 1Y LD BC,1701 0209 CB 14 KL H 0334 04 1E LD B,1E
022F #4 AND H 0284 ZE F5 LB A,F5 02nE 17 RLA 0335 10 FE DJNZ 0336
0230 BS Or L 0288 CO BS 02 CALL 02BS 0200 17 RLA 0338 oD DEC C
0231 7C LD A, H poep 2B DEC HL 0200 17 RLA 0339 20 EE JR Mz, 0329
0232 20 03 JR NZ,0237 ¢28C CD 92 02 CaLL o292 D2DE 9F SBL A, A 033B A7 AND A
0234 17 RLA 028F C3 29 02 JFP 023 020F E& 18 AHD 18 033C 10 FD DJNZ 0338
0235 18 02 JR 023% 0292 DD EL FOP IX 02E1 C6& 1F ADD A, 1F 033E 18 EO JR 0320
0237 44 LD B, (HL) 0274 FD 4E 28 LD C,tIv+28) 02E3 32 28 40 LD (4028),4 O340 CD A8 03 CALL 03A8
0238 37 SCF 0297 FD CB 3B 7E BIT 7,(IY+3B) 02E& CY RET 0343 CB 12 RL D

0239 47 LD H,A 029p 28 OC JR Z,0289 02E7 FD CB 3B 7E BRIT 7,(IY+3B) 0345 CE 0A RRC D
0230 22 34 40 LD (40343, HL 027D 79 LE A,C 02ER C& RET Z D347 CD 4C 03 CaLL 0340
0230 DO RET WE 027E ED 44 HEG O2EC 74 HALT 0344 18 FB JR 0347
023E €O BB 02 CALL oz2eB 0240 3C ING & 02ED D3 FD OUT (FDY 4 034C CE ©O1 LD C,01
0241 ED 4B 25 40 LD BC,(4025) 0241 08 EX AF,aF"' 0ZEF FD CB 38 BE RES 7,(IV+3E) OQ34E 04 00 LD B,00
0245 22 25 40 LD (4025),HL 0242 D3 FE QUT (FES, A 02F3 C7 RET 0350 3E 7F LD A,7F
0248 78 LD A,B 02a4 EI FOF HL 02F4 CF RST & 0352 DB FE IN 4, (FE)
0247 C& 02 ADD A,02 0245 D1 POP “BE 02F5 OE €D LD C,CD 0354 D3 FF OUT C(FF), A
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Ind.

0354
0357
g3ny
039A
0356
0350
035F
G340
036l
03564
QIES
T
Q36T
0348
034C
034E

03&6F 2

0371
0372
0373
0375
0378
037E
QazC
037F
0380
0383
0385
LR
Q354
Q38R
03ge
g3ap
038E
Q3F0
0371
0393
0395
0374
0378
Gd7n
QI7C
037D
GI?F
0inl
Qdnd
0dn3
O3A4
03As
Q3A7
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28
Fi

50

03
D&
F1
34
o9
“C

FE
Fé&

BE

03

03

1o
a0

03

a1

fssenb lar

RFA
JR NC,03A2
RLA

RLA

JR ©,0345
DJNZ 0350
FOF &F

CP D

JP HC,03ES
LD H,D

LD L,E
CALL 0340
BIT 7,D

LD A,C

JR NZ,0371
CF {HL)

JR NZ,0347
IHC HL

RLA

IR NC,0344
INC (1Y+15)
LD HL,4009
LD b, B
CALL 0340
LD (HL),C
CALL O1FC
JR 0378
FUSH DE

LD E, %4

LD B,1A
DEC E

IN A, (FE)
FL#A

BIT 7,E

LD A,E

JR C,03388
DJHZ 0384
FOF DE

JR NZ,03%C
CP S&

JR NC, 034E
CCF

KL C

JR NC,034E
RET

LD &4,D

AND A
JROZ,03481
RST B

INC C

Ind.

0Ing
CIAEB
03AE
O3AF
Gap2
03R3
03E4
03B5
QIps
03pp
03BC
GARD
O3IBE
03BF
03ICo
gaca
Q3C3
03Cs
Q3CA
03CE
G3acC
Q3CD
03CF
0301
03p2
0303
Q305
0iDa
0308
03ny
Caln
Q30C
Q3D
Q30F
03ED
03E2
O3ES
O3ESD
03EY
D3ER
03EC

Q3IED

O3EE
QIEF
Q3IF2
D3R4
03F &
Q3F&
C3FC
Q400

HH

Gl

A

EZ
Fe

FE
E?

3F
02

Fr

04
03
F3
04
0

JE

02
L
b

21

i

OF
40

an

o
13

02

40
40

410

Qo
3B
L1

a0

40
40

Assenb ler

CALL OF55
LD A,(4001)
ADD A, A

JP N, 0094
FOP HL

RET NC

FUSH HL
CALL 02E7
CALL 13F8
LD H,D

LD L,E

DEC C

RET M

#0D HL,BC
SET 7, (HL)
RET

CaALL 02E7
LD BC,(4004)
DEC BC

LD H,B

LD L,C

LD A,3F

LD (HL),02
DEC HL

CF H

JR MZ,03CF
AND A

SBC HL,BC
ADD HL,BC
IHC HL

JR NC,03E2
DEC (HL)

JR Z,03E2
DEE (HL)

JR Z,03D5
LD (4004) ,HL
LD HL, (4004)
DEC HL

LD (HL),3E
DEC HL

LD SF,HL
DEC HL

DEC HL

LD (4002) ,HL
LD &,1E

LD 1,4

ni

LD IY,4000
LD (IY43D),40
LD HL, 4070

Ind.

0403
0404
0a08
040n
040B
040D
DER TN
0413
0416
0419
0410
041F
0423
0424
0424
0427
0429
0424
042D
0430
0432
0433
0434
043Y
0430
043E
0441
0444
0445
0447
044n
044C

Q44D

04 4E
Da4F
0451
G452
0454
QaGa7
0458
0459
Gash
0458
0450
0450
0as0
LR
04 &4
Gaal
04 bk

72

A0

Ca
O

(I
E.E
CE
o8

40

40

07

0a

20 &E

fissemnbler

LD (400C),HL
LD E,1%

LD C(HL},74
INE HL

DJHE 0408

LD 40100 HL
CaLL 1494
CaALL 14aD
CAaLL ©207
Call OA2A

LD ML, {4004}
LD DE, (4023)
AND A

SBELC HL,DE

EX DE,HL

JR MNC,042D
ADD HL,DE
LD (4023),HL
CALL o%Ds
JROZ, 0433

EX DE,HL
CALL 0OF3E
DEC (IY+1E)
JRONE, 0472
LD HL,{4004)
CALL o%D&
LD HL,{4014)
SCF

SBC HL,DE
LD HL, 4023
JR NEC,0457
EX DE, HL

LD A, (HL)
IMC HL

LB I

LD {BE),A
JR 0419

LOr HL, 4004
LD E, (HL)
IHC HL

L o, {HL 2
FUSH HL

Ex DE,HL

THC HL

CALL o%Da
CALL O5EEB
FOF HL

BIT S,01Y+3D3
JROHI, 0472
LD (HL),D

Ind.

LY
0440
Qaah
Q4 &F
0473
0475
047h
D478
GaTh
0470
g480
0482
0484
0485
0487
Q48H
Q480
0470
Qafa
0497
0aFe
045D
O4AD
0482
04 a4
ETaL
04A8
Q4hT
Q4R
Q4 AE
Q4AF
0480
a4aR1
Qai2
04qB3
LR LT
G484
Q487
Q4B
G4EC
0aEF
O4C1
T
G&C7
Q40
04CC
Q4CF
0401
0403
Qan7

Codice

28
73
14
Ch
24
7E

FE

20
a1
Loy
14
FE
23
20
o
Ch

14
40

a0
0ha

40

Q%

40
A
o0
40
40
o2

23
OF

FF

7E

40

ficsemnbler

DEE HL

LD (HL),E
JR 0419
CALL 144D
LD HL,(4014)
LD A, (HL)
CP 7€

Ji NZ, 0482
LD BC,0004
CALL OAGD
JR 0475

CE 74

IHE HI

JR NZ,0475
CALL 0537
CALL OALF
LD HL,(4014)
LD (IY),FF
CALL 0746
BIT 7,(1Y)
JE MZ,04C1
LD A, (4022)
CP 148

JR NG, 0401
INC A

LD (4022), 4
LD B,A

LD C,01
CALL 0918
LD D, H

LD E,L

LD A, (HL)
BEL HL

CF (HL)

JR NZ,04B1
INC ML

EX DE,HL

LD A, L4005)
CP 4D

CALL C,0ASD
JR 0484

LD HL,0000
LD (4018) ,HL
LD HL,403E
BIT 7,¢HL)
CALL Z,0229
BIT 0,<HL)
JR 2,04LF
LD BC,(4025)
CALL OF 4R

2467




Ind.

0667
Q44E
0460
0&4F
0&70
Q473
0676
0478
047C
067F
p&82
0686
058A
0680
068F
0690
0692
0693
0654
0a%S
DaFY
Q&ETA
D4TE
0690
065D
069E
0&6%F
QLA
06A3
Q&A%
06AB
0b4h
04AC
Q&AE
osB2
06B5
06B8
04BB
04BE
0402
D&aC3
D405
04C7
04CT
04CA
04CE
Da00
Qa01
0404
06D4

a3

o1
410
Q0
1
1%
14
20
a0

40

o7

oF
40

38
08
a1
o7
A0
o7

o7

&0

ZE

AE
7E

40

7E

40

ag

Assamnbler

LD (IY+01),80
EX DE,HL

LD (4027),HL
EX DE,HL
CALL 004D
CALL 0CC1
RES 1,(IY+01)
LD &,C0

LD (IY+19),4
CALL 14/3
RES S5,¢IY+2D)
BIT 7,¢IT)
JR Z,04AE

LD HL, (4029)
AND (HL)

JR NZ,08AE
LD b, (HL)
INC HL

LD E, (HL)

LD (4007),DE
ING HL

LD E,HL

IHE HL

LD D, {HL)
THC HL

EX DE,HL

ADD HL,DE
CALL OF4&

JR C,066C

LD HL,4000
BIT 7, (HL)
JR Z,068E

LD (HL),0C
BEIT 7,CIY+38)
CaLL 22,0871
L BC,0121
CALL 0%1a

LD A, (4000}
LD BC, (4007)
INC A

JROZ 0601

Ch 0%

JR NZ,04CH
INC BLC

LD (402B),BC
JR NZ,04D1
DEC BC

CALL O7EE

LD A,18

RST 10

Ind.

0607
06DA
060D
0GEQ
D&E4
06E7
04ES
OSER
0&4EC
04EF
06F 1
06F2
04F3
06Fé
D&FT
0&FA
O&FD
04FF
oFoz
0705
0704
0707
0708
0709
0704
0708
070C
070D
070E
070F
0710
0713
07164
QrL7
0718
0719
071C
0710
071F
o722
Q¥23
0724
0725
0724
0727

Q728 7
Q727 :

0724
072E
073c

Codice
Ch 78
CD AD
E3-C1
ED 43
20 14
EB
21-13
ES

28 1A
ED 52
ES
ca
ch E?
CD 24
El
CDh D8
20 04
Ch F2
co &0
cl
Fi

3D

BEO
C&

5
03

03
03

03

2B

Ch 7E
ChO o7
C1
Cs

L3

an 1A
2B

ED:- B8
20 DA
EEB

1

7a

7B

71

2B

73

2B

72

Cy

FD CB 01 CE BET 1,(IY+01)

02

a9

a7
0h

07
02

i

40

40

Assembler

CALL OARS
CALL 14AD
JPD4CL

LD (400a),BC
LD HL,{401&)
EX DE,HL

LD HL,0413
FUSH HL

LD HL, (4014
SBC HL,DE
FUSH HL
PUSH BC

CALL 02E7
CALL 0a24
FOP HL

caALL ovpa

JR HZ, 0705
CALL 09F2
CALL 0A&D
FOF BC

LD #,C

DEC A

OR B

RET Z

FUSH BC

INC BC

INC BC

INC BC

INC BC

DEC HL

CALL O99E
CaLL o207
FOF EC

FUSH BC

INC DE

LD HL, (4017}
DEE HL

LD OR

LD HL, {40080
EX DE,HL
FOP BLC

LD (HL),B
DEC HL

LD (HL),C
DEC HL

LD (HLY,E
DEL HL

LD (HL},D
RET

Ind.

Q730
0733
0734
0736
0737
G738
073
073E
0740
0743
0745
0745
Q74C
Q74 E
07340
0753
0755
Q0?58
G759
075R
Q075G
075D
075E
07461
0762
Q763
T4
0765
0Faé
07aq
Q7a0
G771
Q774
0775
G777
oFry
0778
077C
Q77F
0780
0781
0784
07a7
0789
07ER
078D
Q7 8F
0771
0793
0rRS

Codice

co
7a
Ed&
&7
&9
22

h

14
CE
4B
14

42
03
Be

16

B
1&
E4
7F
10
.
S
77
05
4E

0E

o0
1E

oA

40
01
14
40

40

o7
40

07

H

Cé
40

Assenbler

CALL 0EAT

LD &,k

aND 3IF

LD H,h

LD L,C

LD (4004, HL
CALL 0908

LE E,00

CALL 0745
JR 0740

LD RC, (400n)
CALL D9EA

LR D,92

JR Z,0755

LD DE,0000
RL E
(IY+1E) ,E
A, (HL)

40

FOF BL

RET NC

FUSH BC

CaLl OAAS
INC HL

LD A,D

RET 10

INC HL

INC HL

LD (40143 ,HL
SET ©,(IY+01)
LD BC,{4018)
LD HL, (401&)
AND A

EBC HL,EBC

JR NZ,077C
LD &, B8

RET 10

LD HL, {4014}
LD &, (HL}
IHE HL

CALL 07BR4

LD (4014) ,HL
JR Z,074D

CF 7F

JR Z, 079D

CP 7&
JROZ,07EE
BIT 6,4

JR OZ, 0794
CALL 074D

Ind.

0798
07Fh
G778
079D
QFA0
0742
07nd
O7AaS
O7AB
07 Ak
07N
(g1
O7AE
076F
0782
07B4
O7BA
O07B7
O7Ba
O7EYR
O7BA
O7BE
Q78c
QFED
07BF
07C1L
07E2
07C4
07E&
07C7
07Ca
07C%
O7CE
07CD
O7CE
O7CF
0700
0701
0703
[l
o7Da
ovny
O70A
G70E

a70C

0700
O7DE
0FDF
07ElL
G7EZ

oo

28

24
05

L 19

Fa

ol
Fa
7D

10

40

H

oz

o

Aseenbler

JR 074D
RST 10

JR 074D

LD A, (4008)
LD B,AR
AND fi

JR NZ,07AA
LD A, (4001)
LD B,B0
KR

RRA

fND 01

ADD A,B
CALL O7FS
JR 074D

LF 7E

RET NI

IHE HL

INE HL

INC HL

INC HL

INGC HL

RET

LD D,00
SRA B

SBC A, A

OR 24

LD L,05
sUE L

ADD A,L
§CF

KR C

JR C,07C7
INC €

RET Ni

LD C,B

DEC L

LD L,01

JR NZ,07C7
LD HL,007D
LD E,A

#0D HL,DE
SCF

RET

LG #,E

AND A

RET M

JR 07F1
XOR A

ADD HL, BC

251




Ind.

O7E3
07E4
Q7ES
O7ES
OFES
O7EB
Q7ED
07EE
O7EF
Q7F1
O7F S
07Fé&
OFF7
O7FB
O7FD
¢aog
oLo2
0805
0806
08407
0808
0507
QEOD
Q80E
0510
0812
014
0813
0817
081A
081E
gailc
081E
081F
0821
Gaza
0825
0gay
oszg
as2c
0820
0830
0832
0433
0835
0837
0834
0830
Q83E
0a83F

5]
]
ka

ce
05
0a
03

o1

48

21
1n
7a

‘OE

20

17

Ok
21

i3
EE
03

H ¥
Q4
aa

FEB

a1

01
02
08

37

40

40

39

22

O
0F

&6

4E

40

40

fssenbler

INC A

JR C,07E2

SBC HL,BC

DEC A

JR Z,07DC

LD E,1C

#oD AL E

AND A

JR Z,07F5

RES 0,(IY+01)
E X

FUSH HL

BIT 1,(IY+01)
JR NZ,0802
CALL D808

JR 0805

CALL DAaS1

POP HL

EXX
RET
LD
LD
LD
CP
JR Z,0B2C

LD 4,76

CF D

JR Z,0847

LD HL, (4D0E)
CP (HL)

LD A,D

JR MEZ,083E
DEC C

JR MZ,0834
IHE HL

LD (400E),HL
LD C,21

DEC B

LD (4D39),BC
LD A,B

CP (IY+22)
JR Z,0835
AHD #

JR NZ, 0812
LD L,04

JP 0058

CALL D99R

EX DE,HL

LD (HLY, A
INC HL

D, A

BC, (4039
A,C

21

Ind. Caodice

0840
0843
Ga4éb
0847
0849
084hH
084E
0451
0853
0859
0854
Qa5
GESE
085D
085E
0860
0843
08484
0865
0848
08467
G84E
08&E
084F
0871
0av3
0874
0479
O87H
0ave
GaEFL
GE7D
087F
a0
0EB3
0gas
o8gs
gaas
neay
QzZan
0lou
GaaD
0&90
Q&e2
80932
0874
0875
Q897
0avs
oary

GE
33

21
CB
18
i
i1C
348
F
ot

&0
71

Fe

4
05

FE

FB

DE
EE

02

40
3%

01

40

o8

as

40

40
02

OF

08

Céh

Assenb ler

LD (400E),HL
DEC CIY+39)
RET

LD C,21

DEC B

SET €,(IY+01)
JFE OF18

'BP 7é

JR EZ,0871
LD &, 4

LD A,(4038)
AaND 7F

CP SC

LD L, A

LD H,40
caLL Z,0871
LD (HL),C
ING L

LD (IY+38),L
RET

LD D,14

LD HL,(400C)
THE HL

JR 0874

LD p,01

LD HL, 4030
CALL O2E7
FUSH EC
FUSH HL
XOR A

LD E, A

OUT LFE), A
FOE HL
CALL OF44
JR C,0884
RRA

DUT (FEB),A
RET &

ING ©

IN A, (FB)
ADD A4

JP M, 0BDE
JR NG, D880
PUSH HL
FUSH DE

LD A0

CEF 02

SBEC A,A
AND E

RLECA

Ind.

04%4
OBTE
Q8FC
QaRD
QAFE
OAFF
METR ]
0an3
Q844
QEAS
08A7
[RLTLR.)
QGEAH
08ALC
Q8AD
Q8 AE
QB0
QBE1
B2
QARG
N8BS
0aR&
Qaesa
0aRg
GaBA
osec
Q8ED
CaRF
Qa3C0
Qaca
QACH
Qacs
QAaCcy
Gace
GaCH
GACC
04CD
CaCE
Qato
0801
0ana
0804
0804
QEn7y
Q&E0a
Caba
oapc
Q8DE
QBEL
QeEZ

Codice

A3
or
HE
7y
23
FE
24
ES
CB
a7
ar
26
ce
&3
&F

7

24

a7

aF
14

11

kS

o1

Fg

Fe

FE
F1

05
Fe

Fe

FE

ak
a7

A0
04
Fi

07 o2

ac

e

Asseabler

AND E
LD D,A

LD €, (HL)
LG A, C
INC HL

CF 76

JR Z,(08€7)
FUSH HL
SLA A

ADD AL A
ADD A,n
LD H,OF

RL H

ADD f,E
LD L,A

RL C

SBC f,A
XOK (HL)
LD C,4

LD B,08

Lo &,D

RLEC C

RRA

LD H,A

IN A, (FB)
REA

JR NC,08BA
LD A,H

guT (FB),A
DJNZ 08BS
FOF HL

JR 08%C

IN A, (FB)
RRA

JR NC,08C7
LD A,D
RRCA

OUT (FB},A
POP DE

INC E

BIT 3,E

JR Z,087D
FOP BC
DEC D

JRE NZ,087A
LD f,0544
ouT (FB),A
CALL 0207
FOF BC

LD HL, 4050

Ind.

QRES
QREV
QaEYR
DEEA
QLEC
OREE
QLEF
O4ar1
QaF4
D&FS
0aF7

CAFE

08FA
08FD

0200

0701
Q702
Q704
Q705
0F0E
Q70A
OF0E
OROF
0¥11
QP13
0714
0717
0F18
071cC
DFLF
Q720
0722
Q723
OF24
0F24
DPa7
0928
0229
028
0920
Q72E
0930
0931
0934
0935
0736
QR3I7
093a
0R3g
o0vac

17
O
BE
33
1F

AD

CE
ob
38

43
10

T

FC

F 4

Bl

OE

40

22
o8

QE

a1

40

ig
40

40

PE 0%

4E

40

fssenbler

LD (HL),74
LD B, 20

DEC HL

LD (HL}, 00
DJHZI QREY
LD a,L

SET 7,A

LD (40383 ,4
RET

LD &,17

S B

JR G, 0905
CP {IY+22)
JP G,0835
ING

LD B,A

LD A,1F

SUB C

JP C,0EAD
ADD 4,02

LD G, 4

BIT 1,(IY+01)
JR Z,0918
LD A,50

SUR ©

LD (4038),4
RET

LD (4037, BC
LD HL,{4010}
Lh p,C

LD #, 22

SUB C

LG C,4

LD A,7é

INC B

DEC HL

CF (HL}

JE ONZ 0727
DJHZ 0927
INC HL

CPIR

‘DEC HL

LD ¢400E) ,HL
&CF

RET PO

BEC D

RET £

FUSH BC

CALL O0%YE
FOF BLC




Ind.

073D
OF3E
O93F
0740
0342
0743
0945
0744
0947
074h
07 4B
094LC
0F4F
0F31
0Fa5
0937
0958
L
0954A
0950
0FaD
09 5E
095F
0740
0742
07&d
0765
0744
0%468
074k
0940
0R&D
07 SE
ay72
075
0974
092
Qv7e
Q%70
0%7F
0781
0983
0784
0ras5
0957
0%8a
078h
07ac
078E
0790

O

FE

413

78
08
CB

aF

F¥
)

14
03
34

CE
Fa

11

02
3F
43
10

40

0%

01 44

01 Cé
07

01

Assemnbler

LD &,C
LD H,B

LD L,E

LD (HL),00
DEC HL
DJNZ 0940
EX DE,HL
INC HL

LD (400E),HL
RET

FUSH AF
CALL 0%75
JR OHD,095%
BIT O,(IY+01)
JK MZ, 0959
XOR f

R5T 10

LD A, (B0
AND 3F

RET 10

LD #,<BC)
INC BL

abD A, h

JR HC,095%
FOP BC

BIT 7,B
RET 2

CP 14

JR Z,094D
CcP 38

RET ©

XOR A

SET 0,{1Y+01)
JPOOFFS
FUSH HL

LD HL,0111
BIT 7,4

JR Z,097F
flHD AF

CP 43

JR NC,0993
LD B, 4

INC B

BIT 7,CHL)
INC HL

JR Z,090%
DJNZ 0985
BIT &,A

JE ONZ, 0992
CP 18

Ind.

0992
QP93
0P
0795
0998
o7
0998
OFFA
OFFE
099E
099F
o9p2
OFA3
07A4
0FnaT
OFAA
O¥AC
OFab
OFAE
0FAF
0FE2
OFR4
3 ]
0FRs
09B7
oFed
OFBYT
OvBEB
Q7BC
Owvel
OFEF
OFCO
a¥C1
0C2
o9Ca
GFCH
09CS
07Ca
o7Ly
OFCa
0FCY
07CA
07LC
Q¥COD
Q7CE
OfCF
0700
002
o703
0904

Al
1C

Ba

ac
0%

07

Ed

00
OE

oF

&0

Assemnbler

CCF

LD B,H

6 3 e
FOF HL

RET NC

LD A, (BC)
ADD ALE4
RET

LD BC,0001
PUSH HL
CALL OECS
POF HL
CALL 09AD
LD HL,(401C)
EX DE,HL
LODR

RET

FUSH AF
FUSH HL

LD HL,400C
LB #,0%

LD E, (HL)
INC ML

LD D, CHL)
EX (5P),HL
AND A

SBLC HL,DE
ADD HL ,DE
EX (5F),HL
JR HC,09CE
FUSH DE
EX DE,HL
ADD HL, BC
EX DE,HL
LD tHL}),D
DEC HL

LD {(HL),E
INC HL

FOF DE

ING JL

DEC &

JR HZ,09B4
EX DE,HL
FOP DE
FOF AF

AND A

SRC HL,DE
LD B,H

LD €,L

INC BC

Ind.

0905
0o70a
LA
0F0a
ovoe
OFRE
A HL
09DE
07DF
0FE2
OvES
OFE+4
QRET
O%ES
OYEA
OFER
O%EC
O%ED
OPEE
O%EF
09F0
09F 1
Q9F2
0FF3
0FF4
OFF &
QFFS
OFF A
OFFC
QFF D
GAdn
GAadl
Al
0Aa0s
OAcd
a0

anon

CROD
QA0D
CAOF

OAld .

oAll
onlz
oRld
Ofl4
onls
0fla
oAl1v
0AalE
ORlA

At

40

EA 0%

F4

= 40

17
&F
14

01
0

g2
11

FE
0

o7

O

00

fAssenbler

ADD. HL,DE
EX DE,HL
RET

FUSH HL
LD HL,407D
LD D,H

L E,L
FOP BC
CALL 0FEA
KET NC
PUSH BE
CALL O%F2
EX DE,HL
JR 0FDE
LI} A, CHL)
CF B

RET NZ
INC HL

LD A, (HL)
DEC HL

CP C

RET

FUSH HL
LD A, CHL)
CP 40

JR C,0AOF
BIT 5,6
JR 2, 0810
ADD Al
JPOM, DADL
CoF

LD BC, 0008
JiR NG, 0408
LD C,11
RL#

THEC HL

LD A, (HL)
JR NC,0408
JR 0ALS
IHC HL
IHE HL

LD C,(HL}
IHC HL
LD B, (HL}
INC HL
ADD HL,EBC
POP DE
AMD A

SBC HL,DE
LD B,H

Ind.

ORlE
ALl
0Al1D
OALE
OALF
0hZ2
OAZE
DhaZé
oA27
0hZd
OAZA
OA2C
0A30
0AI2
0A33
QAL
On3s
OAdA

On3c

OA3E
Qn4a2
Of4a 3
Dhhé
Of47
Ghan
Oa4E
OA4D
GAaF
opGg2
0AS3
LR
GASSE
O/SE
OASL
OASH
aASDh
OAan
OAadl

ona2 !

OAse3
Ofda
OALS
OALs
Oh&T
Ofad
OhsE
OAac
QT
OA&E
ChLE

Codice
Ay
is
EB
ce
FO 44
CS
Co 2C
C1
05
18 02
04 18
FDO CB
0E 21
LS
Ch 18
1
df 09
FE 4D
38 14
FD CB
AF
CD F5
2 39
7
B4
Eé& FE
20 F3
C3 18
o4
ob
2B
458
04 00
ED BO
26010
co 17
Co
78
aF
&7
T
2F
41
03
Co ab
EB
El
i9
o5
ED BO

01

0%

410

A

o7

oy

40
iy

a9

&E

FE

fAssenbler

LD C,L
#oD HL,DE

E¥ DE,HL

RET

LD B,{IV+22)
FUSH BC

CALL 042C
FOF RO

DEC B

JR OAZE

LD B,18

RES 1,(1V+#01)
Lo €,21

FUSH BE
CALL 0918
FOF BC

LD f,(4005)
CP 4D

JR C,0A52
BET 7,(IY+3A)
XOR A

CALL 07F5
LD HL,(403%)
LD a,L

OR H

AND 7E

JR MZ,0Dh42
JP 0918

LD D,H

LD E,L

DEC HL

LD C,B

LD B,00
LDIk

LD HL, (4010}
CALL OAL7
PUSH BC

LD &,B

LPL

LD B, A

LD #,C

CFL

LD C,4

IHC BC

CALL 098D
EX DE,HL
PFOP HL

ADD HL,DE
PUSH DE
LDIFR

LA




Ind.

a7l
oR72
on73
QA7 &
0A7Y
QATA
QATE
OATF
0AR2
OAaLS5
OAda
GAdR
OABD
0AaRo
0a?i
QAT
OATS
on7a
0age
OATA
OATE
0ATD
OATF
QAAD
0aAl
GAAd
OAAS
LT
GAAT
onAd
OAng
CAAA
OnAE
0AAD
GABRD
DARZ
OABS
oARY
OabR
GARE
DARF
0Aac2
QACE
QALCH
QACS
QACE
oAaCY
OACH
0aCE

254

14
40

CE

=]t
e
48
LA
04
Fo

FA

EC

78
20

FF
08

0o
14
El
7L
El
Fé
E1

ER

fié

LE

40
Qg

20
49
40
13
1%
Da
oo

14

FE
07
FF
o7
o7

07

a0

&HE

Assenbler

FOF HL

RET

LD HL,(4014)
CALL 004D
RST 18

BIT 5,(IY+20)
RET HZ

LD HL,405D
LD (401C),HL
CALL 15438
CALL 1584
JR C,0891
LD HL,DEFO
ADD HL, BE
JP C,0D%h
OF A

JP 14B8
FUSH DE
FUSH HL
XOR A

BIT 7,B

JR NZ,0ABF
LD H,B

LD L,cC

LD E,FF
JROAAD
PUSH DE

LD D, (HL)
INC HL

LD E, (HL)
FUSH HL

EX DE,HL
LD E,00

LD BC,FC13
CaLL O7E1
LD BC,FF9C
CaLl 07E1
LD C,Fé
CalLL O7EL
LD A,L
CALL O7ER
FOP HL

FOFP DE

RET

CALL 0DBS
FOF HL

RET 7
JP(HL)

01 CE BET 1,(IV+01)

Ind.

QOACF
oAaDo
oAD2
oAnS
onb?
QALe
oabe
0ADD
OADF
CAED
OAES
OAES
ORES
ORER
QOREC
QAEF
OAFD
QAF3
OAF 4
0AFS
OAF S
OAFA
QAFC
OAFE
OAFF
QB02
CEOS
Q0BRO2
OEOB
QEOD
OBOE
oB1Z
OB14
0B17
oB1?
CB1R
OE1E
0B21
ORZ23
QE2A
OR28
QR2g
OB2F
0R31
QR34
QBR3IT
Op3e
OR3A
OB3C

LB

54

14
00
0b

QR

an
oD

oD
o

CD

aa

oD
el
o
nE
01
38
o8
v
40

0
01

OF
op

HE

Cé

fisseabler

LD #, (HL)
CP 74

JP Z,0B84
SUB LA

ADC A, 00
JR Z,0844
CP A7

R HZ,0aFA
RST 20

CALL 0092
CP 1h

JP HZ,0D9A
RST 20

CALL 0D92
CALL DB4E
RET 28

LD BC,CD34
PUSH AF

DEC BC

CALL 0&F5
JRE 0837

CP A

JR HZ,0B31
RST 20

CALL 0D%2
CALL OR4E
CALL OCoZ
JP HZ,0EAD
AND 1F

LD €,A

BIT 1,(IY+01)
JR Z,0B1E
SUB  (1Y+38)
SET 7,4

ADD A, 3C
CALL NC,0871
ADD A, (IY+39)
CP 21

LD @, (4034)
SBC A,01
CALL O8FA
SET 0,C(IY+01)
JR OB3T
CALL OF55
CALL OBSS
RST 18

SUB 14

ADC 4,00
JROZ,0B44

Ind.

OB3E
OB 41
OB44
DBE47T
QB4a
OB4A
GB 4B
OBAE
QBS1
QRG22
0BG3
GRGG
OBSa
OBSC
OBGF
OBR&1
OB&4
OR& &
0R&7T
OR&R
GBA&C
QBA&D
QBSE
ORA&F
QR7O
oR?
0B75
g7y
QBR7?
OB7E
OBR7D
QB7E
OBal
QBRE2
QB84
OBSY
apay
CREA
QB&E
OBREE
op9a
OBR73
OBT4
OBRE
Ope?e
OBgD
DEFF
OBA1
OBAY
DBEAL

Codice

CD
C3
D4
E7
FE
£s
C3
CD
£o
E1l
14
Ch
FD
CC
28

53
77
ED
Co
E7

HB

E3
C3
76

C5
CE

4B

CE
05
=1
P
11

18

0%

O

]
01

39

01

3

-

40

40

Cé

40

4E

fissenbler

CALL 0D1D

JP 0B84

CALL WC,0B&E
RST 20

CP 76

RET Z

JF 0ADS

CALL ODAG
RET NZ

FOF HL

JR 0B37

CALL 0ACS
BIT &,(1Y+01)
CALL Z,13F8
JR Z,0B4B

JF 15DE

LD A,0B

RST 10

LD DE,{4018)
LD A,B

OR C

DEC BC

RET Z

LD A, (DE)
INC DE

LD ¢4018),0E
BIT &,4

JR Z,0Bbé

CP CO

JR Z,0Bb4
FUSH BC

CALL 094E
FOF BC

JR OB&7

CALL 0ACS

LD A,76

RST 10

RET

CALL 0ACS
SET 0,(IY+01)
XOR A

RST 10

LD BE,(403%)
LD #,C

BIT 1,(IY+01)
JR Z,0B04
LD 4,50

SUB (IY+38)
LD C,11

CF C

Ird.

OBA7
OBRAY
ORAR
OBAE
OBAF
OBRZ
0BB&
OBBS
OBRY
OBEC
OBBD
OREF
QBC1L
OBC3
OBCS
OBC?
OBCY
OBCAH
OBCE
OEBECE
ORCF
OEDO
DBD2
OBRD4
OBDS
ORDY
ORpDY
DEDA
QBDD
DBED
DBEE1
OBE4
QBES
OBE&
OBEZ
OBEY
QREA
ORER
QBED
OBEF
OBF1
OBF2
GBF3
DBF4
CBFS
OBF2
ORF9
OBFA
GEFD
OBFE

()
29

01

F3

10

02

&F

FE
40

EY

08

&F

02

11
op
34

OF

08

oc
40

OB

oCc

o

40

fssenblar

JE NG, ORAE
LD C,01
CALL 0RO0P
RET

CALL OBFS
LD (4034),BC
LD #,28
SUR B

JP G, 0EAD
LD B,#

LD &,01
SRA B

JR NG, 0RCS
LD #,04
SRA G

JR NG, OBCA
RLCA

FUSH AF
CALL 08F5
LD #, (HL}
RLECA

CF 10

JR NC,0BRDA
RRCH

JR HE, 0BDY
¥0R BF

LD B,f

LD DE,DCYE
LD #,(4030)
sUE E

P M, 0BES
FOE &F

LeL

AND B

JR OBER
FOE AF

OR B

CP o8

JR C,0BF1
%Ok &F
Enx

RET L0
Exx

RET

caLlL ocoz
LD B,A
FUSH BC
CaLL oco2
LD E,C
FOF BC




Ind.
OBFF
OCog
0o
QCo2
OCO0S
oCcoa
OCOH
QOB
0Con
O0COE
GC11
Si
Ind.

OL1FC

G207
DEB%
CIF &
0340

QiCE
Q3ES

043E

O7EB4

O7F L

GAFS

QAdh
QACFE

QEAF

Co Co 13

a Al OE

OE 01

0E FF

FD 4& 22

0E 21
riportano gl
Ind.

veadeds

508

519
699
Fab
832

771

FR7

2033

2293

2602

2767

Assenbler

LD D,C
LD C,A
RET

CALL 15CD
JP C,0EAD
LD €,01
RET Z

LD C,FF
REET

LD B, tIY+
LD C,21

i indiriz

decim,

Ind. Codice fAssenbler
Gc13 Cp 18 OF CaALL 0718
OCL4 CD 9B 0% CALL 0998
OClY VE LD A, {HL)
oE1Aa 12 LD (DE),A
OCIBR FD 34 3A ING {IY+3nm)
QC1E 24 0OC 40 L HL,(400C)
QC21 23 INC HL
0022 54 LD D,H
QC23 S0 LD E,L

22} 0C24 ED B1 CFIR
oC28 C3 50 04 JE0ASD

zi di jnizia di alcune routine:
Funzione

Usata dalle routine .dei comand]
LODAD « SAVE.

Invio fotogrammi al video.

Scansione Ltastiersa.
SAVE.
LOAD.

Usata per L'imizfalizzaziaone del
del sistems & dopo il comando HEW.

Routine principale per inizializ=
zere il sistema. !

RUM .

Decodifice tasti, i1 wvelore del
tasto sta nel reglstri BC.

Btanpe caratteri, da RET 0010.

Espansions display file quando non
¢" mappato in memoria.

CLS.
FRINT.

FLOTAUNFLOT .

OCOE 3084 SCROLL .

OCER 33548 Inizio interprete Rasfc.

OF 20 3872 FABT.

OF28 3879 SL0W.

131D 4853 LET.

1405 5135 CIN.

14CA 5322 Trettemento numeri In forma espo=
nenziale.

1714 &4 20 Tebells delle funzioni.

19%C L3504 Calcoli.

1aag H82%5 Sviluppo funzioni.

La tabells per la generazione dei caratteri si

trova da 7480

di

a 8191,
Con il programmz che segue =i possono listare parti
codice macchina fornendo 1"indirizzo di inizio = 17indirizzo

finsle in decimale. I1 pregrasmes listz sulls stampente §  hbuyte
per riga in esadecimale, scrivendo 2ll1'inizia della lines
1"indirizzo esadecimale del primo byte. Prims del blocco dei

inizio & dl fine in decimale. So
multiplo di ¥ ne

dati liste 1"indirizzo di
numero dei byte richiesti non &'
listati alcumi in piu’.

INFUT M1

INFUT N2

LERINT Hi NZ

LFRINT

FOR K=H1 TO N2 EBTEF %

15 LET X=sINTIKA40%4)

20 LET Y=K-X#40%4

25 LET Z=INT{(Y/ 2541

30 LET Y=Y-I%254

35 LET T=INT(Y/ 148D

40 LET Y=Y-T#1lé

G0 LPRINT CHR® (X423} ;CHR$ (Z+T8) ;CHRS(T+28) ; CHRS (Y4287 ;
49 FOR I=1 7O %

&5 LET X=FEER{K+I-1)

&7 LET Y=INT{X/16&)

48 LET Z=X-Y#1é

&% LFRINT " ";CHR${Y+28};CHR$ (Z+28];

[
OB Lh W 2

it

Vergono
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70 NEXT 1
&0 LPRINT
F0 HEXT K

INDICE aANAaLITICO

BEES! o mmmmemwmwmke e R e R BN R et
FBE: s sieissss T R E R R e T - 72 220
Pl FZ FORE Gias e aisiniain s o e e e e ea e e e e e e R A o4
FIIDY: g w e w 94, 210, 213
ANINMB2/0NE suwssasssaassnases 1AZSALBA, L&9, 1727177, 185/188
AEEEME LI, e i e e ® b soad i e s AR e e eeee 493, 2RF/E34

17 P e o T o o B
AT araiatn e s ey P P R B e iy Vil
ATN wwmsmss A e, 220
AULONEBL I B8N0 +ossnacsssssssssssnss A T A &
BASIC ..vevavnaveasaaacseass 14, 43704, 121, 209/212, 213/222
B cciaon o o T T TR R B e T R R RS
BRENN: o wia ki T 2.5 8 5 5 ssim o SR R - . 2 [ |
B o i s e e i SRR S P e A A e e A |

Caratter]| - .:....- rrnmessrwvawas Wiy 100, 141, 153, 195/201
CHPicEMentD da nBEtro secesssssinsnmrsnnranasnesnsssnnnne P
Categorde. I[SEPMEIONT caasaaasdantesnmss s nssssdssssssnss A
CHER ocvnwww i e e s e Ay, Ay RN g R
Elelin! G e oe R W B R B R e R B
LR RLEARY o s a waca s aie e b m paem e s wnr e eve neases oyt o 2dh
CLB 6 000 sxsssrrssassssnnnsanssssssanasnssana 07y 211, 215
CODE  ss: .- resssssasassrrnnnnsssnnnansnenens Foyg AAy 2132, 220
Colleganento reglistiratolre cscassisssansssranass 21729, 2ZA/30
Collegsmento televisione sicciesicccsnssnsansas 21,25, 28730
Camandl slstems ... cusnsssnssnsasscsssnnanannnanasannnsas H&
T = iom i w o, g m mn g
D e o W e i T B W R e e e e P
ol R R P e Ity g Py SR R Ve B b e 72, 220
CUHPSOES wensmsmsesassassssssssssesssiaesssenesssaass Py 87, 88
Datd {oFganlZZBZIone) iesscicesvissses L0043, 48753, 1007105
Diagranmmne 3 DIOCCNT sawasessssessssssssnes A T 34 s37
DEFForenZ® ColCDERROTT so 6t imiiin o eid s se se s s s 17
BRER e a e o e w bR e e R e &9, 219, 215
Bisploy File wuccasneasnraes cevvessens 117y 1287129, LAS/A187

Divisione ...iseees e e [ Pt ety LSRR IF. 14
Documentazione prografid ccescisssssstsnssnnsssssannsnnan o7
EDIT s easanannnn i g OV
Evanerito 3 polenzad cesssvsssssnnnsanassisianssssssnsnsssss 39
EPEOR] v min e esmeina e daishai G e s it it p e 2237224
ESecUZiONe ProgiBiMa «.ssssssssossnsnrrsssnnnenssss e g0

ESPPessTont aidiiisssiesvrinvaseesssbeseed iy 54, 209, 213
EWF s w0 T TR R W e
FRET s anpiiiboeeymy e e e S
FILe Saessssseeiies AR e e e e e e e e Dby FEEALBG
FOR oo TH  cisiiinins s e s e sonen s s ae s b 0% 281l 218
Funzionl wmstematiche ccvicrssssssranssnnsnnsvnancnnans FLAFR
Funzlond steings feesicaasissiisisssdsaidvnssadasssnsssn Fodfta

FUnZionT VOT T8 e e s sn ses s see et s s 6ees S 7980
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GOSUB secoescnnannnnsenanrnannnsannas sannna

GOTOD cosssvssscnnnnnnnsssnssssssssannssansnnas

Grafich sesrrsvnasaamenaseinsssswws SolBl;

HOME 4escaaassaanansssssssaansssananasanssnnnss

IFeaeTHEN secvnvrecsscsnccnncssanan T -1

Inmissione prografife c.cccssssessssasssnns ‘e
INKEY$ cavuvccannssnssarrsnsasransnnsannans

INPUT cececasssscssssasasssnntasasnsnnnnssss

Installazione sscasasssinssananasnasassnssst

INT aaniomsspmamntnsas o T R e P R B
Interprete Basit .cessssnssccsssssnas T
Istruzioni ssseqnEzionNe . ..c.ivescsnassnas AP b ot T
Istruzioni controllo ceiseerssrssvnsoninmmaass

Istruzionl dichliaratlve ceesssssnnrsssncassaans
Istruzioni IMPUT/DUTPUT s.ieceessavnnnesannaans

Istruzioni Warie ssssasssssssrssnsssnsnmnmssnnes
Iterazione ...... TR R R B B T R

LEN carecesmanmaesnsoneassssss sasssERasEnE

LET o arwia e o e wimcns wo w h wa srsa s mEEn

Linmes NUMSro ceessasmssssissssodsns g

Linguaggio assemblativo coeessssennrscancses

Linguaggio conmpilativo sasererasanscnanaces

Linguaggio interpretativo cocrissacranannans

Linguaggito BacChing cavessersrsnnssan=s 16,

.- ) [ ————— TeseEE s s ssasasssasanmmsnnn
LEYST sasswaniasssns B R TR I R
LH scsasssccsscsnncannas “aedaa chasssrrrrasEnsannnnnnn

LARE. onvios dita ibiaiiis ShRaia A coas G BE

LPRINT s-ciadaadn e

Memoria RAM c..caa- e o A
Memoria ROMN .c.sccaas o e i e B T e R T
Memporia schermio «.... R i L TP NE G L LR g e P
Meporia Ut 11220 sesvnsnenososssnas T
Memorizzezione su nastro .......- Tl o e
Modo difFeritn cerrressnmesasssssesss R
Modt intiedi dtD ssssessnrssnsssssancannsns ssammEw
Hﬂltiplicaziﬂnﬁ B E S B S B EEEEEE NS EEE s s L R

Monteggio Huava ROM e mascherina tsstiers ...

HEW: o enmmrnstessnsassssssadisis sss s ssenmmnns

MEULINE s sslawesaiaiossssassisdadas sasaaaanne

T i i, o 0, ssssnsmen=

NDT ....... FE s @@ B R e E s owoEa CRC R R 5‘!"
Operatori aritmetici coceereeriamennnananas

Dperatori 1ogicCi sesessssssrssnssamnnanns s O,

Operatori relaziondli siccsssssssccsnrsnannnnsrs
| R B A B e e e e e e e
Fagina zerg RAMN ceocccassccaasss S PP S SR S

Farentesi ciuvssssssssvanannrannnns awaa e e e Sy
PAUSE suiissssnnsessenmesasarrresssssnnsssss T o T .
FEEK: wwwwiesnsns A P
FPeriferdche rrasacsaas R e RS |

N R I i
Frecisione calcocoli

Frieritas’

W A a R B RAER R
Frogramma
Frograwnmnire berne
Frogramei
Frova programnis .....
Funtztore linesz
Puntatori
RANDOMISE
Registrazione ...

Finumerazione lines progrezmms Basic

EEE R A e TR

condizionati
incandizianati

N I R

distema Operativo
Situazioni
Situazioni

energenza

....... rre TR At s i OO

Sottoprogrammf
Sottrazione

Strutturas calcolatore..osoeses

Tempo oveeen.

BE &S A e e s e e s e omomomomomomom

Variasbili
Variasbili

cantrollo
nuaeriche

........ srrunnsena 104

T 1]

rarrrsaanaannnnanan FILTT

211, 217, 218, 22}

....... sassnnunsns T2

------- veee 0F, 210, 2138

e By L0, 2B

...... . 1297130, 188/193
enmesss 71, 73, 212, 221
AR SR e, caa N1, 13
v smmrnmiwne Al RO DER
TR e .. 33, 57740
...... . 65, 211, 214
ap, 46, ¥2, 210, 218
....... cesans 4B, 218

...... cenese T2, HHY
7, 235/240, 2417240
........... cenees 71, §2
...... iiiiesTasiiEe e B9
........ cvense Py Rhy 218

i

$aaa e e d e «iu T8

s Fdy 75, 212, 231

........... 78, 221
R T R e 72, 221
.......... wes Ty 13
...... ieanaey U, B2
.......... as e RE O
........ vesenn 75, 7h, 218
camssdseinses Bhs DB
cisemanesasiee 20y Sod
O I . 75, 221

102, 103, 209, 213
102, 103, 209, 213
101, 103, 20%, 213

ceraraa 98, 99, 203/208
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Variabili stringa .e.seveeseseses 48, 53, 102, 104, 209, 213 !
U.-iHED I I T I IR N SR &, 1&5, 11?
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L. 16.500 Cod. 3188

La dr. Rita Bonelll, lauraata in Matematioa e Fisica presso 'Universita
dl Milang, pud vantare un'esparienza di circa 25 annl mell'analisi del
sistemi organizzativi e nella programmazione dal caleolatari
alatirenicl,

Per pid di digci annl ha alfiancato alle altlivita professionali e attivita
didattiche, coma tlitolare di una cattadra diinformatica prasso Ulstituto
Tecnico Industriale Feltrinelll gi Milano,

Attualmenta si interassa ancha di mini e personal computers, studian-
do il software applicativo per particolar) categarie d| utentl, o tlenendo
corsi di programmazions a vari livalli,

Il testo abboraccia tre calcolatori; lo 2X81, lo ZXB0 & lo ZX80 Nuova
AOM, che, seppur flosoticamenta equivalentl, prezentano notevali
differanza nel sistema oi gesticne e, saprattutto, nol BASIC usato, L
confronta tra loro, traendaone quindi quelle necessarie considerazioni
sulla loro potenzialith e limit nell'ambito di clascun cortesto,
Alcune parll di questo libro derivano direttamenta dal precedante
“Imparlamo a programmare inBASIC con |6ZXA0° purgate ad amplia-
te perd, alla |luce dl quelle che sonc state (@ tanie) Ie richieste di
ulteriori approfondimenti suargementl specilici quall: trasfarmazions
del programmi'da un calcolatore all'alira, sistema operative, gestione
dei file, linguaggle macchina. L'agile lesto ariginale avalve, cosl, in
guesta guida che pur mantenendo chiarezza e sempllcitd sspositiva e
ricchezza di esemplificaziona, rsulta ora un vero @ proprio strumenta
operalive per tutti coloro che vogliono Imparare'informatica in gena-
rale e |a pregrammazione in BASIC In particolare, travalicando gl
stessi sistemi espostl,

Partendo da quella che & un computer, Il leltore impara nel primi sai
capitoli a programmare in BASIC, Con | capitoll 7 e 8 sl spinge altre:
all'utiiizzo della memoria e al linguaggio macchina,

Mel capitolo 8 seno contenutl, pol, parecchi programmi, & per.ciascu-
no vengono fornlte, dove possibile, |e diverse verslonl. Sempre in
questo capitelo sl parla di file o di animazione delle figure. E per finlre
ben-otio Appendicl, essenziall ed utilissime tra cul spiccana le due
dedicate ai sistemi oparativi dello ZX80 o Zx81,

Cod. 15BN BB-T056-107-0
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