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a casa tua subito?

@ Tutti i videogames e | programmi
per computer puoi riceverli
a casa tua.

for anyZXSpectrum .

@ Non ¢ incredibile?

E invece & proprio cosi: dovungue tu abiti, dovungue ti
trovi puoi avere nelle tue mani in pochissimo tempo tutti
i videogiochi che vuoi.

@®CQuesto & lo straordinario servizio offerto da EXELCO,
la grande Compagnia specializzata in spedizione e recapito di materiale
informatico ed elettronico.

@ Dopo pochi giorni il postino suonera - tre volte - alla tua porta,
verificherai |'esattezza della merce spedita — EXELCO non ha mai
sbagliato, ma tu verifica in ogni caso — e tu pagherai i tuoi videogames.

@Comodo, vero?

COMODISSIMO EXELCO

I'unica organizzazione europea per la spedizione di vi
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ti offre un... invito a collaborare

Avtorall

o Nol?

Quando inviate il vostro software...
... per favore cercate di attenervi il pil possibile alle
seguenti...

cCorsAbRIAH

wa il
Fer

QUESTA VoLTA

| ben collaudata e funzionante; se non avete 1a stam-

pante, mandate il list dattilografato, ma in questo
caso la cassetta con il programma regisirato é indi-

i perlap di un prog

ma.

1. Descrizione di che cosa fa ¢ come si usa.

2 Commento su particolari procedure usate, se
pensate di aver fatto qualcosa di originale; eventua-
| 1i passibili modifiche.

| 3 Elenco delle variabili usate (almeno ael caso di

USO NON Comune).
4. Listato del programma da stampante, in versione

programmi complessi, calcoli tecnici, formule di |

i bile (& c sempre ben accetta: carica- |
e i programmi dalla tastiera rende i nostri collabo- |
ratori particolarmente aggressivi).

5. Includete qualche “videata' (hard-copy dello
schermo) significativa, se la ritenete opportuna per
mostrare che cosa fa il programma,

Il tutto cercando di non superare le tre cartelle
dattiloscritte di testo (list escluso); romanzi pil
lunghi saranno pubblicati solo in caso di software
molto interessanti e complessi. Quindi, tagliate sen-
2a pieta tutte le divagazioni non pertinenti,
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Manic miner (Bug / Byte)

3D - Panxs (DK’ Tronics)

Escape (Rebi)

Naziacs (DK’ Tronics)

Horace and the spiders (Psion / Sinclair)
Monst in hell (Softek)

Acquarius (Bug / Byte)

Horace goes sking (Psion / Sinclair)

Editor Assembler (Picturesque)
Snail Logo (CP Software)
Word Processing (Rebif)

Reversi
» (Psion)

IGK superchess
© (CP Software)

@ Planet of death
(Sinclair)

ZX. daught
¢ (CP So%ware)




La prima fappn d'un apprassionato m‘%;r'o nell’architetiura della maccjl.fna.




— EIELLE descrizioni seguenti  delle diverse sezio-

I o | -
E/B;s - i che compongono lo Spectrum, fate riferimento
[ ~— al diagr a blocchi generale della fig. 1.
I L’unitd di elaborazione principale, comunemen-
te chiamata CPU (= central processing unit) &, co-
o 5 me dice il nome, la centrale operativa del compu-
s | ter. E' collegata alle altri parti dai BUS, di cui par-
- ] Uz leremo diffusamente pid avanti; ¢i sono bus per
. P dati, bus di controllo e bus di indirizzi,
i s La CPU dello Spectrum, & lo Z80A, il grosso
| chip siglato IC2, al centro della scheda (fig. 2).
jw "'_—I | L Questo  micro-processore & un dispositivo a 8 bit:
— 4 ¢id significa che i sono otto differenti connessioni
: [ 1 — nel suo bus dati. Attraverso questo, la CPU pud
[i’""" | L inviare informazioni agli altri dispositivi, e vicever-
s,
Poiché ci sono otto connessioni, ciascuna delle
Fig. 1. || diagramiras & blocehi dallc Secarum quali pud trovarsi in stato logico 0 o 1, attraverso il
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bus dati, possono essere inviati numeri compresi tra
0 (tutte le porte in stato 0) e 255 (tutti 1); la
rappresentazione binaria di 255 &, infatti, 1111
1111. A questo punto, potreste chiedervi come fa
la CPU a riconoscere un numero molto grande o
una parola digitata sulla tastiera in basic. Potrebbe
sembrare difficile capire come si possa rappresenta-
re il vostro nome, battuto sui tasti dello Spectrum,
solo con numeri compresi tra 0 e 255, La risposta &
piti semplice di quanto pensiate.

La CPU procede eseguendo una piccola parte
dell’operazione per volta. Per capire una parola co-
me BOBO, inizia con la *B" (che vede come 66
decimale), quindi analizza la “0" (79 decimale),
efe. L'elenco completo dei caratteri con gli equiva-
lenti decimali, lo troverete nell'appendice A del
manuale delloSpectrum !, oppure potete listarli sul
video cosi:

10 FOR K =32 TO 255
20 PRINT K, CHR§ K
30 NEXT K

1 grandi numeri decimali vengono trattati in mo-
do simile. Ogni decimale & memorizzato nello Spec-
trum in 5 bytes di memoria (vedi per maggiori chia-
rimenti il cap. 33 del manuale).

Per iniziare a fare galcosa, la CPU deve essere
istruita su che cosa fare. Le istruzioni per far girare
il basic sono conservate stabilmente nella memoria.
1l programma per il sistema operativo del basic
contiene tutte le informazioni richieste dalla CPU
per “capire” il basic stesso. Questo programma &,
ovviamente, scritto in codice macchina, € inizia a
girare non appena si accende il computer. Si trova
memorizzato nel chip di ROM siglato ICS. La ROM
( = read only memory) é “memoria di sola lettura™,
non modificabile dalla CPU né dall'utente, e il pro-
gramma & conservato nel chip anche quando si spe-
gne la macchina,

Le istruzioni che introducete nello Spectrum,
vanno a disporsi nella memoria ad accesso casuale
(RAM = random access memory).

A differenza della ROM, guesta memoria pud
essere modificata dalla CPU e perde tutte le infor-

i che contiene quando si spegne la macchi-

na; per conservare i dati contenuti in RAM, occorre
trasferirli su una cassetta - 0 comungue, su un sup-
porto magnetico,

Trovato che cosa fare del programma residente
in ROM, la CPU deve ricevere input dalla tastiera
o da cassetta, e invierd output al video o alla casset-
ta. La ULA (= uncommitted logic array) aiuta la
CPU a interfacciarsi con il mondo esterno. La ULA
prende le informazioni direttamente daghi input di
tastiera o di cassetta, e le invia alla CPU. Quando
questa vuole registrare un programma, o far suona-
re il beeper, “dice” alla ULA di farlo. L'output al
televisore ¢ un po’ pill complicato: la ULA copia
l'output dischermo, dalla memoria video al circuito
di uscita video, 50 volte al secondo: cid da 'impres-
sione di un'immagine continua. Quando la CPU de-
ve inviare al televisore un'immagine, non fa che
trasferire le informazioni da mostrare nella memo-
ria video, La ULA fa il resto.

Vediamo ora come avviene il trasferimento delle
informazioni tra le diverse parti del computer. Tut-
ti i dati vengono movimentati attraverso il bus dati.
1l tipo di trasferimento che deve essere eseguito &
definito da vari segnali di controllo, inviati sul bus
di controllo. Per esempio, la CPU invia un codice di
lettura, se deve leggere dei dati dalla ULA o dalla
memoria, Cid avvisa la ULA o la memoria di inviare
quei dati alla CPU. Allo stesso modo ci sono codici
di scrittura,

Per indicare alla memoria dove scrivere i dati, la
CPU fornisce,al bus indirizzi a 16 bit, un indirizza-
mento,

1l bus indirizzi consente di leggere/scrivere dati
in 216 = §5.536diverse locazioni di memoria.

1 bus possono soltanto lavorare con gli stati logi-
¢i “07 e “1" - su ciascuna linea. Nella pratica, questi
stati logici sono rappresentati da diversi livelli di
voltaggio. Per convenzione - per rendere compatibi-
Ii tra loro tutti i moderni circuiti integrati per com-
puter - lo stato logico “0", corrisponde a una ten-
sione tra 0 ¢ 0.8V, lo stato logico 1" tra +2 e +5V
(i ima tensione di alimentazione).

Quando la tensione & intermedia - tra 0.8°e 2 -,
il segnale sta cambiando da 0 a 1 (o viceversa).
Tutti i trasferimenti di dati avvengono entro questi
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limiti di tensione. 1 chip sono progettati in modo
da non tenere conto dei dati nei momenti in cui la
tensicne sta cambiando.

L’alimentazione

L'alimentatore di un computer &, probabil-
mente,la parte di circuitazione pil spesso trascura-
ta dagli utenti. Si fa il collegamento-alla rete, ¢ il
computer comincia a vivere. Si di per scontato che
vengano generate la giusta corrente ¢ la giusta ten-
sione, Tuttavia, se volete mettere le mani, 0 almeno
la testa, nell’hardware del vostro Spectrum, ¢ ne-
cessaria una buona conoscenza delle caratteristiche
dell'alimentazione,

Tutta Penergia fornita entra alla tensione di
+9V, con una corrente massima di 1.2A (confron-
tate la targhetta sull'alimentatore). Ora, si da il
caso che nessuno dei chips usi +9V. La maggior
parte dei circuiti logici, CPU compresa, richiede
+5¥, La ULA ne vucle +12. I chip di memoria
video sono pill complessi, ¢ pretendono +12V, +5V
e —5V contemporaneamente. Quindi il problema
non @ soltanto quello di produrre un’alimentazione
pitl 0 meno costante per la maggior parte del tem-
po, e piit 0 meno allo stesso voltaggio, | +5V hanno
una tolleranza del 5% e i +12V ¢ —5V possono
sgarrare del 10% dal valore nominale su tutto il
circuito in qualsiasi momento. Ma una caduta di
tensione di un solo microsecondo, pud provocare
un disastro (per il software, naturalmente). Come si
possono produrre tensioni costanti?

+5 Volt

Questa ¢ Palimentazione principale. Nello Spec-

Trum 48K ¢ struttata al massimo, dovendo fornire 1
intero Ampére. Il piccolo regolatore +5V (fig. 2) &
avvitato su una larga piastra di alluminio: & un inte-
grato con tre piedini, al margine destro della sche-
da.

Questo regolatore in tensione, siglato 7803 (fig.
3), riceve +9V al pin IN e restituisce +35V stabiliz-
zati al pin OUT, La tolleranza della tensione in
entrata & alta (da +7V a +25V) e verranno sempre
restituiti +5V, rigorosamente costanti; soltanto ¢i
sard pilt 0 meno dispersione. Questa avviene sotto
forma di calore, attraverso il dissipatore di allumi-
nio. Ecco perché la parte destra dello Spectrum
diviene molto calda dopo un po’ che & acceso(2}.

+12 Volt

Per avere +5V, partendo da 9, & abbastanza faci-
le: se ne tolgono 4. Per averne +12, sempre parten-
do da 9, & un po’ meno semplice.

I transistor TRS e TR4 (fig. 4) ¢ i componenti
a loro collegati, assolvono a questa funzione. TRS
genera un feedback di corrente per l'oscillatore for-
mato da C43, R61, Cl & TR4 (che & il transistor
che controlla 'alimentazione principale). Le opera-
zioni del circuito si basano sulla tensione inversa
indotta che attraversa L1, il che accade ad ogni
¢iclo di oscillazione. La tensione inversa manda il
collettore di TR4 dai +9V a un massimo di circa
+13V. A questo livello, D15 conduce e carica il
condensatore Cd44, il quale, scaricandosi quando
D15 non conduce, fornisce una tensione costante
di 12V ai circuiti di ULA, memorie e video. Se la
tensione tende ad abbassarsi, TRS inizia a condurre
di pid, il che fa aumentare la frequenza dell’oscilla-
tore, rialzando il voltaggio al livello originario.

oV

di rete T

Stabilizzatara
w7806 o7 o
allslimentatara| | ——*

w= T

Fig. 3. |l circuito di alimentazione + 8V
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-5 Vaolt

» La sezione circuito che si occupa dei -5V, con-
B = siste di C46, D11, RSS, DI2, D17, Rs4, 047 (fig
4). Funziona col principio della “pompa di alimen-
tazione”. Abbiamo visto che il collettore di TR4
E = | nel circuito +12V oscilla rapidamente tra circa
+13V e OV. Quando arriva a +13V, C46 si carica
(attraverso D11) fino a un massimo di circa +12V
{0.7V vengono dissipati nel passaggio attraverso i
diodi al silicio). Quando il collettore di TR4 torna
a zero, il polo negativo di C46 scende a —12V.
Quindi, C47 si carica, attraverso D12 e R535, da
C46. La tensione in C47 & tenuta costante a —5V
dal diodo Zener D17. C46 viene poi ricaricato dal
successivo ciclo defloscillatore, e cosi via.

Limiti di corrente
Fig. 4. || circuito di alimentazione + 12V & -5V

Lo Spectrum pud fornire corrente dai propri

o15
’—[j—bn?u
i

—@

Al gircuito di alimantazione:

TAR4
dalio Spectrum, ZTXE51

a2F |,

1N4D01 = P —t2v

Fig. 5. Circuito supplementare per alimentazione -12V

12 - Singlair Computer




circuiti di alimentazione a circuiti esterni, ma tale
corrente & molto limitata. Dal “16k™, si possono
trarre circa 300mA dalla linea +5V. 11 limite massi-
mo assoluto & difficile da definire. In genere, pid
togliete corrente e peggio funziona la stabilizza-
Zione.

Una cattiva stabilizzazione pud causare frequen-
ti “*crash™ del sistema (con “crash™ intendiamo tut-
ti quegli inconvenienti che fanno perdere il control-
lo del computer; gli effetti esteriori sono: la tastie-
ra che va “in palla®, il video che si oscura o da
segnali casuali, la stampante che impazzisce: 'unica
soluzione, in genere, & togliere 1'alimentazione e co-
minciare da capo, poiché, ovviamente, si perde il
programma), ma nessun danno per se §i

inesatta: si trafta, in realtd, di “+12V non stabiliz-
zati”, visto che & collegato al collettore di TR4.

Fortunatamente, & abbastanza facile usare que-
sti #12V oscillanti per produrre —12V reali, con
Paggiunta di pochi componenti comuni. Nella fig.
5, potete riconoscere un circuito molto simile a
quello presente nello Spectrum per i —5V. Lavora
esattamente con lo stesso principio della pompa di
alimentazione. Non ¢'¢ il diodo Zener, perché il
condensatore da 33 microF si carica in ogni caso a
12V, edé, quindi, gia alla tensione giusta. La stabi-
lizzazione di questo circuito, non & mai molto buo-
na sotto carico: pud arrivare a —10.5V se prelevate
20mA dal circuito, e questo & il massimo di correén-
te lato

rimane nei limiti indicati prima. Con il 48k & op-

Se costruite il circuito, assicuratevi che i due

4

portung agai ¢ un'ali
re a +3V per tutti i circuiti esterni,

-12 Vot

Ed eccoci ai —12V: questa tensione & indicata a
un piedino inferiore -del connettore di uscita (v.
cap, 35 del manuale), perd non la si trova nello
schema generale del circuito, Infatti, non esiste.

Il piedino —12V & stato etichettato in maniera

e i siano tarati per almeno 16V. A parte
cio, nessuno dei componenti ha valori eritici,

+5 Volt extra

Per compiere semplici esperimenti con lo Spec-
trum 48k, usando circuiti addizionali, & utile avere
a disposizione un’alimentazione suppl
esterna; per il 16k abbiamo visto che si pud dispor-
re di 300mA, ma non sempre sono sufficienti. In

Disgipatore di calore.

Fig. 6. Alimentazione addizionale + 5

Sinclair Computer- 13



ogni caso, avete due possibiliti:
1/ Usare Valimentatore della Sinclgir. 11 trasfor-
matore a +9V ha qualche disponibilitd di corrente
extra, specialmente se la linea +12 V non & a pieno
carico. Ci sono circa 500mA e, per sfruttarli,dovete
approntare il semplice dispositivo di fig. 6, limitata-
mente alla parte destra del disegno. Lo schema ri-
calca i.' circuito che si trova dentro lo Spectrum.
Collegate lo stabilizzatore 7805 come mostrato
in fig. 7, con la Hnea +9V al pin di INPUT. Il
regolatore & mostrato dal lato della plastica nera, su
cui & stampata la sigla, Montate il 7803 su un dissi-
patore di calore: si trovano facilmente dei supporti
alettati nei negozi di componentistica, Oppure usa-
te una piastra di alluminio grande come quella del

computer. Il condensatore C1 difig. 6 & facoltati-
vo, maaiuta la stabilizzazione: 22microF/16V. Da
22microF ¢ anche l'altro condensatore; ¢ oppor-

densatore di livellamento (C1=1000microF/
+25V). Assicuratevi che il trasformatore abbia un
buon isolamento; potete montarlo in una scatola
metallica, collegata a terra, che potrd funzionare
anche da dissipatore per il 7805. Curate anche il
buon isolamento del collegamento alla rete,

Dovete fare attenzione che tutto il sistema vada
in tensione nello stesso istante: se cid nonavviene,
qualche ‘chip pud restarne danneggiato; non gradi-
scono,infatti, di ricevere tensione a qualchepin, sen-
za che tutto il circuito sia alimentato,

i di di

Con la messa in tensione, 'energia ¢ distribuita

Fig. 7. | piedini dello stabilizzatore 7805 1A/8V (visto dall‘alto)

su tutta la scheda. Tuttavia, se un chip, sul lato
opposto della scheda rispetto all’alimentazione, im-
provvisamente richiede pii corrente, pud verifi-
carsi un abk y Iocale di t Se si ab-

tuno anche distribuire qualche piceolo condensato-
e di disaccoppiamento da 0.lmicroF: uno ogni
due chip.

I +5V forniti da questo circuito non devono

bassa troppo per un solo microsecondo, pud essere
sufficiente per causare la perdita di dati e program-
mi in memoria, Per questo motivo, si piazzano i

essere collegati alla linea +5V dello Sp : sol-
tanto la connessione OV andrd fatta a tutti i chip.
2/ Usare un alimentatore supplementare. 11 circuito
& ancora quello di fig. 6, questa volta compresa la
parte sinistra. Fornisce cirea 1A a +5V. Nell'ordine,
troviamo un trasformatore 220/9 da 1A, un rad-
drizzatore a ponte da 1A (BRI) e un grosso con-

d i di disaccoppiamento, spargendoli in
posizioni strategiche sulla scheda. Essi sono in gra-
do di stabilizzare ulteriormente la tensione, fornen-
do correnti forti per brevi periodi di tempo. Con-
densatori con questa funzione sono quelli da Cl a
C8, presso i chip di memoria. =

111 Qul,e per tweto [l westa,si fa riferimento & manuale italiano dello
Spectrurn, a cura di A. Bonelll, edito dalla JACKSON,

(2} In verith, diventa anche troppo calda; kb & dovisto ad una tensio
ne un po” alta, fornite da moltl alimentatori (parecchio maggiore di
+9V] @ alla scarsa aereazione, Normalmente nen ¢l sono rlschi, ma
wadremo come migliorare il raffraddamento.
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“Microdrive”

.... Tutto quello che c’é da sapere sullo ZX -Microdrive

PER qualche sinclairista che pro-
prio non sapesse ancora di che
cosa stiamo parlando, il “Micro-
drive” & la nuova unitd di memo-
ria di massa destinata allo Spec-

Presentato u_{ﬁcr‘afmem‘e in ottobre, non sara

commercializzato in Talia che in primavera

collegamento del Microdrive, e | ditata di una capacits di 85k.

infine, una RS232. Di unitd a na-
stro se ne possono collegare pilt

trum. A iata inizial
come un. piccolo drive per mini-
mini-floppy-disk, da 3" o gib di
Ii, quando ¢ stata finalmente pre-
sentata, sul finire dell’estate, si &
rivelata una nuova sorpresa del-
T'inesauribile Oncle Clive (zio Cli-
ve, ¢ che sinclairisti siete, se non
sapete chi &7 ) al posto del di-
sketto ¢'& una cartuccia di nastro
magnetico, avvolto ad anello sen-
za fine.

Lo ZX-Microdrive si presenta
come una scatoletta di circa
9x9x5 cm, con un design che -
calca gquello delle Spectrum, e
pesa un po’ meno di 250 g. Per
collegarlo al computer occorre
una scheda di interfaccia che si
infila, ovviamente, nell’edge-con-
nector posteriore e si va a posi-
zionare sotto lo Spectrum stesso.
Posizione quanto mai felice, per-
ché lo solleva un po’ dal tavelo,
miglierando sia I'ergonomia della
tastiera, sia il raffreddamento.

Questa scheda, denominata
INTERFACE 1 (dell’Interface 2
parliamo dopo), ha diverse usci-
te; riporta il connettore per altre
espansioni, ha due prese EAR/
MIC  come il computer, la pre-
sa apposita per il cavo piatto di

di una, p lole in serie,

La cartuccia di nastro, da in-
serire nell'apposita fessura del
drive, & una cosina incredibilmen-
te piccola - 3x4.5x0.7 cm., accre-

cia aziona un microswitch, avver-

Utilizza, pare, nastro magneti-
co da videoregistrazione, alto po-
chi mm. ¢ la testina di lettura/
scrittura assomiglia molto ad una
normale, da registratore a cas
sette, L'inserimento della cartuc-

Sinclair Computer - 15



tendo il sistema che il drive &
operativo; come nei disk-drive
un led rosso si accende, ad indi-

nastro sta grando,

Sempre al pari dei disk, un na-
stro nuovo richiede una inizializ-
zazione, che dura una trentina di
secondi. 11 tempo di trasferimen-
to dei dati & molto buono: un
programma di media lunghezza
viene memorizzato in 3-4 secondi
netti, pitt un periodo variabile da
zero a un'altra decina di secondi,
dipendente dal grado di riempi-
mento della cartuccia: se & gid
quasi satura, serve un po’ per tro-
vare dove vi sia ancora spazio li-
| bero.

Il LOAD del nastro & legger-
mente pilt lento del SAVE, e il
trasferimento di files DATA @&

\i]'l:i lentodi quello dei programmi,

care *lavori in corso”, quando il |
| to (diamo credito a quanto pub-

ma resta comungue molto velo-
| ce: I'apertura di un file, la scrit-
tura di 50k di dati e la chiusura,
richiedono poco pilt di un minu-

blicato dalle riviste inglesi, che
hanno potuto effettuare i primi
test),

Un'altra caratteristica molto
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interessante dell'interfaccia: per-
metterebbe a due o pil Spectrum
(abbiamo letto fine a 64, ma non
sappiamo se crederci) di collegar-
si tra loro, Non viene perd chiari-
to che genere di dialogo venga
abilitato (forse che nessuno ha
ancora provato? ! ): aspettiamo
di saperne di pii.




W Palgebra
M Palgebra

Massimo Rossi

IL primo programma, perlo
ZX81, calcola le radici di un'e-
quazione di secondo grado, un
esercizio che al liceo capita di ri-
solvere qualche migliaio di volte.
Se la parte della formula risoluti-
va,che si trova sotto radice & ne-
gativa (dipende dal valore dei
coefficienti), non si hanno solu-
zioni reali: da un numero negati-
vo non si pud estrarre la radice
quadrata; la matematica prevede,
a questo, punto delle soluzioni
immaginarie, che nel programma
vengono segnalate e lasciate agli
addetti ai lavori,

1l secondo programma di ma-
tematica calcola il massimo di
una funziene in un intervallo de-
| finito, Occorre avere un'idea al-
| meno approssimativa  dell’anda-
mento della funzione in quell’in-
tervallo, per evitare che vi si tro-
vino due picchi: il programma ne
individuerebbe soltanto uno, sen-
za riuscire a stabilire se & effetti-
vamente il maggiore.

La routine & anche una sem-
plice dimostrazione dellluso del-
Tistruzione DEF FN in dotazione
allo Spectrum, il cui uso & a volte
oscuro ai neofiti. Dato i1 RUN,

Due brevi routines per lo 2x81 e lo Spectrum.

Per rendere piv agevoli gli esercizi di algebra.

vuole studiare, una qualsiasi
y-f{:&} lineare, da introdurre co-
me linea di programma (il quale
viene ovviamente fermato).

Per esempio:

40 DEF FNy(x) = x COS(x/2)

Quindi, si di un CONTINUE,
e vengono chiesti 'mizio (x1) e
la fine (x4) dell'iatervallo. Ponia-
mo x1=0 e x4=Pl; e Pintervallo
minimo D (esempio: 0.0001).

Questo richiede una spiegazione:
per trovare il massimo, cercato ot-
timizzando in qualche modo i
calcoli (cio# senza farne un’infi-
nita), un metodo abbastanza!
semplice & il seguente: dato I'in-
tervallo da studiare (tra x1 e x4),
i sceglie un piccolissimo interval
lo, largo appunto D, al centro di
x4-x1, avente per estremi x2 e
x3.

Evidentemente avremo che:

iene richiesta la funzione che si

Sinclair Computer - 17




x2=x1+(x4x1)/2 - D2 scegliamo altri due punti: x2 ¢
x3mx] +(x4-x1)/2+Df2=x2+D | x3 al centro del nuovo intervallo
Si calcola la funzione in x2 e | e ripetiamo la procedura.

in x3; se risulta y2 maggiore di Come si vede, intervatlo
¥3, il massimo che cerchiamo & | X 4-x1 si restringe geometrica-
compreso tra x1 e x3, ¢ possiamo | mente: quella che si dice una
scartare subito tutto Pintervallo | convergenza rapida. Quando
x3-x4 (viceversa se fosse stato y2 | x4-x1 diventa minore di 3D, la
minore di ¥3). ricerca ha termine. Il programma
Ora facciamo diventare x4 = | tabula tutti i valori di x e v calco-
x3 (o x1 = x2 nell'altro caso), | lati, fino al massimo cercato, =

0@ REM 1I'\‘Ei'|i' e®LIilih

cEaxfn 323 Lav x1=x

S4B testl per
ZE2 IF ;-1@{5 ‘I’HEN "‘D TE} 478
378

388 IP NiTkiissd THEW GO To ise
ns 4B8 REM % ascluzione Finale
o e R LE@ LET xB=.S5s(x24%31
=i 2| a3m BRIMT

L FRINT SUMAK=":FH, < (XS] . "xHA

P
@ PRINT P
LET imi ¢l
IF R4-x1ir3%d4 THEN GO TO 130 |~
REM ¢+ scluiche Finals

E‘I’ HE-.S!—(&"-}—EB}

PRINT UUMAX =" FN 9 X5, TxMA

margineg deilvo i{mdld

"iptervalia @inino (d

faolo punii inEEqNi
1+.5% (Xd-N1-d)

oP
&78 HEPI EXd SUPEI‘B&]
INT “"Troppe
fing xt.xbmhz:m\n"-
FRINT

st

che wioi
518 PRINT :,0:"s+. QUindi peewt
CONT™: S5TOF
528 RETURN
1G268 CLERR
1818 BAYE “maxfn”
igZs sTOP
|

Z8@ GO TO 3dB

Forse non tutti sanno che ...

+ Alla locazione 16418 la|deo, potete farlo scriven- 10 POKE '16418.0
\"flriahile di s_istema con- do zero in_qucsta \'E\I_i.ﬁbij gg Sg§#~f‘[ﬁ' TS:FITDQ.-%?’K_
tiene il numero di|le. Attenzione perd: gli 48 MEWT K

linee della parte bassa|interventi della tastiera ri-

dello schermo (normal-| pristinano il valore origi- |nell’errore 5. |

mente 2), nario, e anche successive| Tuttavia, si pud con—lsmtto nelle ultime due
Se in un programma| PRINT non possono esse-|servare intatto (finché il |righe del video, riscriven-

volete usare tutto il vi-|re fatte, senza incappare |programma gira) quanto do POKE 16418,2.
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Filetto.... suppergiu

le. Il computer, in veritd

non sembra difendersi
UN classico, nel suo gene- |\molto bene, ¢ vi lascia
re, questo filetto da gio-|vincere con discreta fack
care su quattro campi|liti: pit che da avversa-
contemporaneamente. lljrio, si comporta da alle-
gioco & tanto wnnscmtninalore spargendovi palli-
da non richiedere spiega-|ne qua e B, senza una
zioni; le mosse vanno di- [chlara strategia, né un’ap-
gitate come numeri di tre| parente voglia di vincere,
cifre, senza spazi o virgo- Quindi suggeriamo di gio-

care alla rovescia: cercate
disperatamente di perde-
re,

Quanto al vero filetto.
invece, chi ce ne manda
uno efficiente, sviluppate
ex-novo o partendo da
questo? Condizione uni-
ca da rispettare & che si
£1o0chisimultaneamente
su 4 tavolieri di 4x4 ca-

selle; ricordate che sono
validi anche i filetti dia-
gonali che attraversano i
4 tavolieri,

Interessante, in questo
listato, &labbondante
uso che viene fatto degli,
loperatori logici, che per-
mettono unanotevole
¢ 0 m p attezzanell’esame
delle condizioni multiple.

BCRIUTI LA HMOSSA
IM SUESTO GRGINE:

1. COORCIMATA X
2. CODRGDINATA ¥
4. CcArPa

i

HAI UINTO

1 REHM “"TRIFIL™

2 REM ##2y SUPERFILETTO ##%#%
2 REM % FRIECRICH EREH

d REH ¢ ZX-USER CLUS-RFT &
5 CL

i@ REM CARHFD DI GIoCO

20 FOoR

IJ.T
g

Si8i-scRIVI LA NO
M ALIESTO ORLD

J.J.G PRINT A 1s5;"1. EUEIF!'DI'NFI‘TR
X TRE 15; 2. CODRDINATA v .TAB
Yei'5% ChAhpo”

12B REM UARIABILI

150 DIM Ald. . 4.4.7)

LET P=PEEK

LET P=P+1-3
LET

=
EM HMOSSA C
IHPUT AS
IF LEN A<l
IF Agl1) ¢
“i“"oR A
AEL31 2"
H=UAL &
Y=URL A

F=PEEH
IF F)8 ANE
POKE

L
BD!:L.IB IEIBQ
Ogiﬂ =]

=
151 TO
C:I—z o
J=1
D:JzE o
=1 TO
Gep =2
F=PEEK

IF F¢38 RARD
6 13)
378 FOR L=

1
388 LET B(A |1_...|
+5) 41

lP +H+ 3

IBE
o sSa8
F66 DIM

‘35

AND

¥l T
E

THE!

1

Z=UAL A3 (S

R
{P+I r33i-.l +IIES K

1 THEII

1 EM

1 THEN LEF M=
1

16306+2S84PEEK 1
S

EL GIOCATORE

3 THEHM GOTO 21@
OR ASI21 ("1™ O
Fi1)3"d" OR A§EE
4~ THEN GOTO 218
%11}

sfs}

P et ias sy 302887
F¢31358 THEW GOT

I#Y LTI 82

EL COMPUTER

&
R ITu3

H Ju3

Fe¢2138 THEH GOT

KLY +BY =R IATI,

LET M=l
LET NHE 7

Bray=1 THEN LET
HEM LET ™

HEN - LET
N LET MN=?
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LE C+D 4R
473 IF N(H ‘I'HEN GOTO S
4a8@ IF MN=M THEM IF RND)-E THEN

468 IF _B15) THEN SOTO s0@ SZ A) =6 THEN GOTO 1258

AND X=v} +("S=Jd"

IF=
iz4a@ GUE;UE 1568
1258 IF =‘—1 T"‘Ell FAST
125E IF AIX,.Y,Z,51=6 OR X« BND
RirE=2 Tl-!I:N GOTU i3ie
126@ LET =5

1298 LET ¥Yg=
w;z | 1298 LET Z$={ it

"
n

l
L]
-
mm
b |
HH
=il

AND ¥=Z) 4B -d”

Z
B POKE P+X+ 2235 Lime AHD E=5-

228 Shon e £liso 1388 r;as.uS 1509

S5€ GOSUB 1880 IF ¥¢rxZ AND

590 218

BE@2 REM UIM

51 PORE P+1+33id+ﬁ:3-15-1-¥.< is0
528 GOTO 9260

ope REM PERDI

$18 PRINT RTA‘I’S, 18; "HRI UVINTD™

228 PAUSE 4E GOSUB 1500
g5 SLOW Atx,.Y.,Z,7)=06 08 ‘(t)\ F\ND

1p2® REM FILETTO ‘t(}S»ﬂ- QR YerZTAME ¥irS-Z
ABi@ IF AIX Y_.L‘,J.:Iss THEN BOTO 1 F'L_TURL

H
LET LG—( U AMD Y sZ2Y $ T E-d

Vo

AHD YeX) #1"S A"

AMD Z=X) + Y5 =d™

CET Z

ioec coOsUB AE0O aun

1070 IF AiX,¥,Z,2)=6 THEN 6OTO 1 | 1508 LI1=-E THEN L
=T
1519 G THEM LET A
A v

=]
B FOR J=1 7O
B LET AIUAL xs VAL ¥3.UAL Tk,
I =AM, Y. E T
1549 NE')'T .J
1558 RETLIR
9EeR SAVE “TPTFIE"
RAND

=G THEN GOTD 1

7 TE="d" i
1150 GOSUE 1500 =EIE RUN
1198 IF XY AND X 8-¥ OR AIX,Y
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Un coniglio nei PASTICCI

UN campo di cavoli, che perd &
una specie di groviera, con i cavo-
li che vanno e vengono, spuntano
@ spariscono, Buchi trabocchetto,
strane volpi e una specie di falcia-
trice, Povero coniglio!

1 tasti per farlo muovere sono,
come al solito, 5-6-7-8. Parte in
basso a destra, e cerca di mangia-
re pil cavoli possibili; oltre a
questo, vorrebbe visitare i suoi
colleghi conjgli sparsi qua e 1,
cercando di restare incolume.

Non sard un gioco ecceziona-
le, ma & dignitoso, Tutti i caratte-
ti alfabetici, racchiusi tra virgolet-
te dalla linea 100 in poi, sono da
_iEtendersi scritti in modo grafico,

escluse le parole con un significa-
to logico.
Queste lettere sono:

num, linea carattere
100 prima f, poi e
120 b

160 a

190 f

200/230 h

235 f

240 4

250 d

310 hh

320 8&

330 dd

8505 ¢ 8520 32 h ciasc.
8525 h,30f h




i S0 3U3 sabE:
2@ LET k=2: 22805

52 Ccus : PRINT AT
1 B0 SUB BSRE:

[ I

=
PRIMT RBT n,8;

PRPER a, Ffec

7815 CLS
Fa3a 6o T4 S8
2 S533 CIH mEiSi,:
e B . EESE LET e3(21r
¥ .
iin'ega sus'2Be: mes sposta it ¢ [ZLIZZAAFEEEe2E
aniglio i = e L mgin, 31
T_Aga PRINT BT ¥,4; PAPER 3; INM |zss2 toT wataio-
L: (EEEEEEEEEEE R 8 0
128 LET gl sasss siAT (2222772370258 ="i..n...uw..“
2.8, pUnti “jis SEEkaeassbsridaaT]
S BERR SRIGR/RR 232" FOR Ral TO 188: LEY
IZE IF w=v AND yo T2 7 | (Ribe1as 8 Tnt  sounanB) ta7 I
HEXT Tt '
saa g5iaz For IO =i ,ERINT ".@ ,
iie S0 SUE 398; REM 21127 B3Iz | ;0 Bl MEET
I4= LET Rmi_.BE1 assa’ 22T
iS58 IF =8 AND w=j THIM 60 Ta 7
SEZS mom
o=3 T8 %
T . @ = 2
e & R AT M, a; P emiE DRTR “R™,B,SIN 8183531 '
B it 21102118, 558 @31113118,5I0
i‘;g :FE!,?—‘FTJHT Bl BOEERS EIEE_.E?P Et‘l;_.'l_llﬂlﬁ.n.; siaas
138 PRINT AT 5.3 FAFSs 5 e (N @3133iias | e
;Ta": GO TOD 322 SR e i rBpSLn e
L4 Im Evioome ; = 11835
P o A i 1 gTT T i31¥111@,53N iioees
£33~ 8" THEM LET g= 5 E25iiiimo

INKEYS="3" AMD mSix,g+1)
=4I
=ES IF 'WEY$= FEOAMD mRiN-d,ul

. i : i @ipaz
F’:? BEIN+L, g+ ;E.\. Ez?gr{
ThEn - LT om
FREH LET s=s (Z13 cooie
24a IF mstx,y)="8" THZN GG To 7 (822 2;21n
L2 TLET
113 oo
SE5 LB B 110
=8 THEM LET s=5 |82, B =T-E4 SIn
wla" v BEEP .5,8 | 28
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“Solitaire”

“Un gioce lineare (7l), semplice che piu non si pus...
.Meditate, gente, meditate”

'UNA linea, e nulla pi. Una linea
‘orizzontale; lenta, per giunta
Con il tasto “*5" Ia disegnate, con
il tasto “8" la cancellate. Oppure
con il joystick, rispettivamente a
sinistra e a destra, Non ci sono
regole. Scrivete la linea, cancella-
tela. Pensateci su. Provate a fare
una linea tratteggiata (non & faci-
le come sembra). Rilassatevi.
Consigliato . come esercizio di

training autogeno.
ifF REH F#FF ROUT »
38 Bf GEte L
i = o)
Ze IF TnmEveds d THEW GOTO 89 122 SE M5 TREN LET x=63
82 Sofkiio TN Uneior x.ap | Bi5 iF HATsd THEN BLFXoe.
3 13. = ;
:g IF A= THEN UNPLOT X,18 TS5 IF INKEYS="5° THEN £0T0 1p@
| 5@ IF IMKEYS{:"8" THEN G0TOQ 2@ ai‘ii IF IKKEYE<:“9" THEN BOTO 13
60 LET X=X+l
- % =0 122 LET HAT=HAT + e
25 EE ﬁﬁ%ésrgﬁgnhg{m"x.zc 1258 IF HAT:=2 THEN LET HAT=R
72 IF HAT=1 THEN UNPLOT X,1@ iz2s IF INREYSs="" THEN GOTO-13@--:
a3 IF INKEY$="5" THEN GOTLD &0 --i25—BOTD 124 2
S IF INKEYE£::"s" THEM GOTO A2 i3@ GOTO 3@
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Piccoli universi |

"Ovvero, fatevi il vostro universa” |

UN sole al centro, che produce
un campo gravitazionale un po’
particolare, attirando i corpi cele-
sti a 457 (escluse la linea e la co-
lonna occupate dal sole stesso),
La distanza di un pianeta dal sole
¢ data dalla somma dei valori as-
soluti delle coordinate X e Y.
L'attrazione (un po' di rispetto
almeno per Newton) & inversa-
mente proporzionale al guadrato
della distanza:

B 29

Gole INT RS 007 ABSCOVITE
E siccome siete voi il Creato-
re, noa vi dovete giustificare con
nessuno quando vorrete cambia-
ré qualcosa. Dovete fornire una
posizione di partenza del corpo
celeste, dando le coordinate X e

|
Y qualsiasi (ma piccoli numeri, == ::.:.: ,; : '
oppure andate fuori schermo), e = = f1 5 i
le du¢ componenti della velocita. T ' = H 2
Quindi state a guardare, = l-&'_, 2 r_‘_"..; ; ‘
Il programma fa una pausa . im"w
| ogni 50 cicli, ma se volete vedere
di pit, eliminate il FAST. Al mil- T O
lesimo ciclo viene eseguito auto- ' . 1
maticamente unCOPY dello se=s TF Hm e 2
schermo. o :"_:.“: ; |
A volte, si ottengono disegni ==z = == Barm
casuali, altre perfettamente sim- R lu,_l--:"w H
metrici, secondo le coordinate == =_3j H =F i
fornite. Alcuni esempi sono ri-
prodotti. .

24 - Sinclair Computar




8 E
& &
P &
u ®
. s - ]
t E ]
E 2 E 2
® =
| 3
L ‘{
2 REM =—=mmm—mc— ool lemammmm—e
3 REH -- PERSOMAL UNIUERSE —-
i REM J.S5.BELGUETELESOFT B3
5 REM &

28
DOKE 164537 .285

N OUESTO OF
‘CooRD. Y

IF KiB68 FHEH
CorPyY

AT
L B=31:¥
IF A«@ OR AXE3

THEH GOTO 56

LET B==2i+Y
IF B<@ OR
UNPLOT RALB

PLOT &
ERINT }frr

Br45 THEM COTD 56

T3

-

RN T AR ARG e

£

l§!

|
%

®



X

IDI"

o
'L

TiH
Li=@

PRINT &7
HNEXT R
FR!N“' AT
'@ PRINT AT
2 HNEXT
=]
@ PRINT AT
=]

PRINT FTT
LET Z=
PRINT F¥T
R

zzascr=oeenp
HARTHELL AR FI53 553

AEASE} AR TRINTOSE Y
e L R

T > TO 28 STEP 2
FOR A= T ia

D
A.E BT
ANSEle+3, B

F‘DFl H @ TO 3@

2.R, "EIAT 19.A; "D

FOR Ell TO 18

E.0; @ ;AT B.30;"0

{2 1 - P
573 a
28,7 i

.-
T ¥,
(F‘EEH .i 539 B+286 +PEF

16397&111—&34—5-1) =128 THEW LET Z

24.; PRINT AT A.B

Ir ﬁ}:l!‘ OR HfE‘DH Be) THENW

ET Z=INT

&8 IF Fl)l& CF Fl(E OR Bl DR B>

THEN GOTO
] :-

20,.0; "FINE DELLA H

Labirinto

Come uscire da guesto
semplice labivinto?

Lo ZX81 disegna un labi-
rinto, formato da 14 por-
te sparse su altrettanti
muri.

Vei siete il “§" che
appare alla sinistra e vi
muovete con i tasti A, D,
S, rispettivamente per
basso, alto, destra(o

| qualsiasi altro tasto prefe-

riate: vengono definiti al-
le linee 220/230).

Dovete atrivare al lato
opposto dello schermo
nel minor tempo possibi-

le, & senza abbattere trop-
po mure. Il punteggio
(che appare solo alla fine)
parte da 20,000 e decre-
sce costantemente, crol-
lando drasticamente ogni
volta che mancate una
porta e shattete in un
muro. Se si arriva al lato
superiore o inferiore, la
manche s interrompe; il
programma cohserva il
miglior punteggio realiz-
zato. Dovreste superare i
13.500 punti.




Analisi di un testo poetico

“Un esperimento d'uso dello ZX81 come strumento didattico: 'analisi

ﬁ:neﬁc:a di un testo., Parché in una poesia allegra

i P # w
1 SONG Py | c.hr:' i F

ey

R

QUESTO programma, realizzato
per lo ZX81 con espansione di
memoria di 16k, & in grado di
aiutare chi desidera effettuare un
esame fonologico di un testo

| poetico; i quattro lavori previsti |

: riguardano le omotonie, le rime, |
| palindromi, le allitterazioni

—I i C. Povcelli

Prima di illustrarli dettagliata-
mente, oceorre rilevare che i pro-
grammi comeé questo sono utili
solo nelle lingue, in cui la grafia
rappresenta abbastanza regolar-
mente la pronuncia; in caso con-
trario, si deve far ricorso ai sim-
boli dell'alfabeto fonetico e lavo-

| drebbe un po' migliorato il sistema di

Come vedete, ¢'t anche chi usa lo
ZX81, che molti ritengono solo un
simpatico giocattolo, per cose molto
serie.

Nel programma in questione, an-

inserimento del testo, laborioso ¢ poco
pratico, quando si deve correggere {si |
deve rifare tutto). Durante le elabora-
zioni ¢ si trova troppo spesso in errore
5 (schermo pieno).

Insieme al listato, trovate un esem-
pio di wso della prima opzione (Omo-
ronie/, impiegata su qualche verso del
buon vecchie Leopardi.

ROBA DA pAZZI

| QVESTI )r
“| Te: &
Srr"ﬂ!?lcl” :

rare esclusivamente sulla trascri-
zione della pronuncia. Ma sappia-
mo che, anche in italiano, vi sono
delle incongruenze & irregolarita.
Se i si basa sulla grafia corrente,
il computer riconosce come se-
quenze identiche *8C” di "l
scia™ e “8C" di “lisca”, che inve-

Sincialr Computer - 27



Te Tappresentanc suoni dIVers.
Lo stesso vale per GL in “egli” e
“inglese”, C in “cane” ¢ in “ce-
na”, G in “gola™ ein“gelo” lin
“ciao™ e in *via", ecc.

L'utente deve scegliere se la-
sciare il testo poetico nella grafia
corrente, per poi trascurare le
eventuali incongruenze e impreci-
sioni, ovvero digitare il testo
usando, ad esempio, le lettere I,
K, W, X, Y per discriminare pre-
ventivamente le possibili ambi-
guitd, Cosi facendo, “lisca™ po-
trebbe diventare LISKA e “li-
scia” LIXA: verrebbero poi ana-
lizzate le trascrizioni e interpreta-
ti i risultati, Sulla base delle espe-
rienze effettuate, la prima solu-
zione & normalmente preferibile,
€ percid non & stata inserita nel
programma la possibilitd di far
compiere al computer stesso il la-
voro di trascrizione e riconversio-
ne.

| quattro sottoprogrammi

1. Le omotonie sono le ricorren-
ze dello stesso suono vocalico. Vi
s0no, come & noto, vgeali pilk o
meno aperte o chiuse, e vocali
pilt 0 meno gravi o acute. La pre-
senza, a volte, insistente, di un
certo suono in un verso o in una
strofd, riesce a dare una tipica
“coloritura” al brano poetico, €
molti autori usano sapientemente
i dosaggi dei vari suoni, i passaggi
da una vocale dominante all'al-
tra, Palternarsi contrastante di
toni “limpidi e cristallini” o “lu-
gubri ¢ cupi”. Il primo sottopro-
gramma evidenzia, per mezzo di
caratteri video inversi, la presen-

za e la distribuzione delle cinque
vocali, una alla volta.

2 Il termine rime, non ha biso-
gno di chiarimenti: il sottopro-
gramma, perd, lo interpreta in
maniera estensiva, evidenziando
tutte le sequenze ricorrenti di al-
meno due lettere, in qualsiasi po-
sizione: finale di verso o di paro-
la, iniziale o intermedia.

3. I palindromi sono, in enigmi-
stica, quelle parole o frasi che
possono essere lette indifferente-
mente iniziando dalla sinistra o
dalla destra: ANILINA, ASIL
GELOSO SOL EGLI SA. Con ri-
ferimento alla poesia si parla an-

"), questa opzi (3
superflua, se il testo & gid stato
analizzato col sottoprogramma
Rima. Il secondo sottoprogram-
ma, invece, evidenzia l¢ allittera-
zioni limitatamente alla sola let-
tera iniziale,

che di “rime a hio™, nelle
quali una sequenza di suoni viene
riproposta in ordine inverso: “te-
neramente sul mare”, Come nel
caso della rima, questa forma di
“eco™ serve a legare tra loro le
parole ¢ a creare effetti sonori
particolari.

4, Le allitterazioni sono molto
importanti non solo nel linguag-
gio letterario, ma anche in quello
di ogni giorno. Si pensi ad espres-
sioni comuni come “sano & sal-
vo™, “vivo e vegeto”, “‘tagliamo
la testa al toro”, e cosi via, carat-
terizzate dalla ripetizione della
consonante iniziale. Molti slogan,
pubblicitari e non, sono basati
sull'allitterazione, ¢ nelle lingue
del gruppo germanico essa & spes-
so sentita e usata ancor pii dalla
rima,

Questa sezione & suddivisa in
due sottoprogrammi. Il primo
analizza se in posizione iniziale vi
siano sequenze identiche di alme-
no due lettere (i cosiddetti nessi
consonantici, come in “primo

Il testo in input, va digitato
senza la punteggiatura che, oltre
ad essere del tutto irrilevante ai
fini dell'esame fonologico, crea
problemi in alcuni sottoprogram-
mi. La lunghezza massima del te-
sto (spazi compresi) deve essere
tale da consentire la visualizza-
zione dellintero brano sullo
schermo; in caso contrario, il co-
mando CONT fa ritornare sem-
pre sulla stessa linea. Quasi tutti i
sonetti ¢ molte poesie di quattro
quartine rientrano in questo limi-
te; i testi pilt lunghi devono inve-
¢e essere segmentati ¢ analizzati a
pitt riprese. I versi vanno scritti
I'uno di seguito all’altro, even-
tualmente divisi mediante “/”;
un endecasillabo, infatti, occupa
di solito piit di 32 caratteri, e an-
dare a capo,dopo ogni verso, si-
gnifica poterne esaminare al mas-
simo undici per volta. Incltre, la
presenza di tutti gli spazi aggiun-
tivi rallenta ulteriormente ['ese-
cuzione dei lavoro.
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Gli operatori logici

Lecniche di programmazione

AND ¢ OR, nel BASIC del Sinclair, hanno due usi
differenti. Il primo rispecchia il significato che le
due parole hanno nel linguaggio comune (“e”, “op-
pure’™), ed & di facile comprensione,

Il secondo uso & meno lineare da comprenders,
ma contiene una tecnica di programmazione molto
versatile. NOT, il terzo operatore logico, & strana-
mente lrascurato o jgnorato da molti programma-
tori alle prime armi; tuttavia, ¢ una funzione dalle
molte possibilita,

AND E OR

IF A<10 AND B< 10 THEN ...
IF A<10 OR B <10 THEN ...

Nel primo esempio, listruzione che segue il
THEN sara eseguita se entrambe le condizioni sono
vere (cioé se sia A che B sono minori di 10). Nel

secondo caso, l'istruzione verrd eseguita se almeno

| una delle due istruzioni & vera.

AND ha prioritd pid alta di OR, ed & quindi
affrontata per prima, indipendentemente dalla sua
posizione nello statement condizionale, Per esem-
o, questa linea di programma

IF X>5OR Y >5 AND Z >5 THEN ...
viene suddivisa in:

a)  X>35

b) Y>5ANDZ>3
poiché sono unite da un OR, basta che una delle
due sia vera perch Pistruzione che segue il THEN
venga eseguita. Per modificare I'ordine di svolgi-
mento delle operazioni che il computer segue auto-
maticamente, basta usare delle parentesi: *

IF (X> 5 OR Y> 5)AND Z > 5 THEN ...
Ora le due condizioni sono:

al X>50RY>5

by Z>35
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’Twsce di IF/THEN

AND e OR possono essere usati in un altro mo-
do, che permette di combinare pid di un'istruzione
JF/THEN in un’unica linea di programma, senza
nemmeno che sia necessario usare lo statement
IF/THEN. Per esempio:

IF A < 10 THEN GOTO 100
IF A = 10 THEN GOTO 200
IF A > 10 THEN GOTO 300

pud essere riscritta cosi:

GOTO (100 AND A< 10)+ (200 AND A = 10)
+ (300 AND A > 10)

Ogni esp tra p i viene inata
dal computer come un test vero/falso. I termini di
sinistra, mumerici, sono necessariamente < veri
dei termini di destra & chiaramente vero solo uno
dei tre. Alle espressioni contenenti i termini falsi
viene assegnato valore logico zero. Per esempio, se
A = 20, l'istruzione viene letta cosi:

GOTO (0) + (0) + (300)

Reciproca esclusione

Nell'esempio precedente, le tre condizioni di A
si escludevano reciprocamente, Cid non avviene
sempre e si possono avere situazioni come quella
che segue:

IF B < 10 THEN GOTO 100
IF B = 10 THEN GOTO 200
IF B < 20 THEN GOTO 300

10 - ¢ quindi ancora minore di 20. Istruzioni come
queste possono essere disposte nel giusto ordine
(giusto per il risultato che si vuole ottenere) ¢ tutto
andrd bene finché verranno eseguite in quell’ordi-
ne.

Tuttavia, se provassimo a riscrivere quanto so-
pra usando gli operatori logici, ci troveremmo subi-
to in difficolta:

GOTO (100 AND B < 10)+ (200 AND B=10) +

(300 AND B < 20)
dove, nel caso di B=10 si realizzano due condizioni
| contemporaneamente vere:

GOTO (0) + (200} + (300)
e il programma cercherd di eseguire GOTO 500!

E’ necessaria, quindi, una modifica, in modo che

tutte le condizioni fra parentesi si escludano reci-
procamente:

IFB< 10 ..

IFB = 10..

IFB< 20ANDEB > 10 ..
che, con gli operatori logici, diventa:

GOTO (100 AND B < 10) + (200 AND B=10)+

(300 AND (B< 20 ANDB>10))

Osserviamo che l'ultimo AND opera nel modo

descritto nel primo paragrafo, a differenza di tutti
gli altri. Le parentesi interne nell’ultima condizione
non sono indispensabili: sono state inserite solo per
maggiore chiarezza,

Altre istruzioni

L'operatore logico pud essere utilizzato nel mo-
do appena descritto in diverse situazioni:
PRINT AT (N AND X > 15)+ (MAND X< 10): Af
PLOTK, (7 ANDX=13) + (37 AND X § 13)
PAUSE (200 AND T=11)+ (400 AND T>= 13)
ete,

| Stringhe

Com'é evidente, B pud essere contemporanea- |
mente minore di 10 e di 20, 0 pud essere uguale a |

| Similmente, negli statement si possono trattare
{stringhe alfanumeriche: quando il risultato del-
| 'operazione logica & vero, il contenuto delle paren-
tesi diventa la stringa che precede 'AND. Se & fal-
50, si ha una stringa nulla. Per esempio:
IF H> K THEN PRINT “TROPPO GRANDE"
IF H< K THEN PRINT “TROPPO PICCOLO™

pud diventare
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PRINT (“TROPPO GRANDE" ANDH> K) +
(“TROPPO PICCOLO™ AND H < K)
che stamperi una delle due risposte, secondo il ca-
0.
Un altro esempio:
LET A =("GIUSTO" ANDH=K) +
(“SBAGLIATO" ANDH ¢ K)

L'uso dell'espressione logica non & limitato alla
situazione di scelta tra due alternative: pud trattar-
si di una condizione singola. Cosi l'istruzione:

PRINT A§; TAB12;(**" ANDK =< 15); TAB

18, N
stamperd un asterisco nella colonna 12 del video se
¢ vera la condizione richiesta e niente in caso con-
trario.

Ridefinizione di variabili

E' facile anche usare Je espressioni logiche per
ridefinire il valore di una variabile. Ecco un esem-
pio:

LETX=X+{10ANDH<K)—(7 ANDH>K)
che eseguira:

LET X =X +(10)-(0)  per H<K
LET X =X+ (0) - (T) per H>K
LET X =X+ (0) - (0) per H=K

Come si vede, se nessuna condizione & verifica-
ta, il valore della variabile non viene alterato,

OR
Mentre AND viene usato per operazioni di som-

ma ¢ sottrazione, OR & praticato per moltiplicazio-
ni o divisioni. Studiatevi questa tabella:

operatore  scelta condiz. espress.  risultato
AND Af vero Af
AND A Jalso “ ! (stringa
nulla)
vero N
falso (o]

QR N vero |
OR N Jalso N

Ecco uno dei modi di usare OR (che qui po-
tremmo leggere come *‘a meno che..."):

LETX=X*(100R A > B)

Se A>B & vero, all'espressions fra parentesi viene
assegnato valore 1 ¢ il valore di X non cambia:
LET X=X*(1)

SeA > Bé falso, Pespressione fra parentesi assu-

me il valore che precede 'OR:
LET X=X *(10)

Quindi, X viene moltiplicato per 10,“a meno
che™ A sia maggiore di B, caso in cui resta invariato
(notate che se avessimo usato AND «i saremmo
trovati, nel caso di condizione falsa, con la variabile

azzerata). Un altro esempio:

LETP=P*(1.35 ORC3< 2500)*(1.18 OR

C3 > = 2500)
che fornisce il prezzo “ivato™ di un'automobile,
con la condizione che I'IVA passa dal 18% al 35%
quando la cilindrata supera i 2500 cme. Il test fun-
ziona cosi:

se C3 < 2500 , P=P*(1)*(1.18)

se €3> = 2500, P=P * (1.35) * (1)

Istruzioni non esclusive

A volte pud esserci "esigenza che diverse espres-
sioni logiche, nella ridefinizione di una variabile,
non siano reciprocamente esclusive. Consideriamo
un gioco in cui si ricevono 100 punti agni ciclo
“positivo™ (i soliti UFO da abbattere, per esem-
pio), diciamo ogni § colpi andati a segno, ¢ un
‘bonus’idi 200 puntise i § colpisono consecutivi (sen-
2a errori intermedi); s potrebbe avere un'istruzio-
ne ¢con il seguente formato;

LETSCORE = SCORE+ (100 ANDH> 4) +
(200 AND K > 4)

dove H e K contano entrambi i colpi riusciti (e
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vengono azzerati ogni §), con la differenza che k
viene rimesso a zero anche ad ogni colpo a vuoto.
Lo stesso discorso puts essere fatto per gli OR.
Consideriamo un altro esempio, che potrebbe esse-
re ancora il punteggio di un gioco:

LET SC=SC*(10ORH <5)*(100RH< 10)*
(I0ORH < 15)

Cuando H< 5, =i ha il vero su tutta la linea, e 5C
non cambia:

LET SC=8C*(1)* (1) * (1)

Con H tra 5 ¢ 10, tra 10 ¢ 15, maggiore di 15, il
punteggio ¢ moltiplicato rispettivamente per 10,
100, 1000

NOT

Per usare correttamente NOT, bisogna compren-
| dere quello che & per il computer, il concetto di

| vero/ falso. Quando analizza le condizioni di

un'istruzione 1F/THEN, assegna internamente “17
4 una condizione vera, “0" ad una falsa
Inoltre, q pressi ica, il cui

risultato sia zero, & considerata logicamente falsa,
mentre un risultato diverso da zero, anche negati-
vo, & vero, NOT cambia il valore vero/falso di un'e-
spressione:

s& A & falso, NOT A & vero:

se A & verg, NOT A & falso,

Uso del NOT

Poniamo di avere in un loop un'istruzione da
eseguire solo negli ingressi pari (una volta si e una
no, 4 partire dal secondo ingresso). Controlleremo
Tesecuzione con una linea di questo tipo:

IF K THEN . . (comando)

dove K & una variabile inizializzata, diversa da zero.
All'uscita dal loop, inseriamo:
LETK = NOTK
che “inverte” ogni volta il valore logico di K.
Altro caso:

LET A=N/2 - INT (N/2)
A ¢ zero se N & un numero pari. Con 'istruzione

IF NOT ATHEN . ..

possiamo controllare eperazioni da eseguire solo
quando N & pari, Allo stesso modo,

LETI=N-INTN

assegna T=0 quando N & un intero, e facendo segui-

e

IF NOT I THEN. . .

si abilita P'esecuzione di quanto segue il THEN, so-
lo se N & un numero intero.

Priorita

NOT opera soltanto sul primo numero alla sua

destra a differenza degli

altri operatori logici, che

intervengono sull'intera espressione. Cosi:

NOTB< C

scritto senza parentesi, viene interpretato come:

(NOTB)< C
NOT ha inoltre la priorita
i OR: I'espressione

pitt alta sia di AND che

IF NOT A ANDBORC
viene letta dal computer come s fosse
1F ( { NOT A) AND B) OR C
Naturalmente, tale prioritd pud essere modifi-

-ata usando le pareniesi

* Per . controllare lo
SCROLL in un program-
ma, in cui state scrivendo
sul video dei dati qualsia-
si, il sistema pit efficace)
& il seguente:

IF PEEK 16442< =3
THEN SCROLL

E
P

Lalg

©
2
@

&d

In questa locazione di
memoria si trova la varia-
bile di sistema che con-
trolla il codice di errore 5
(schermo pieno).

Provate il funziona-

mento, per esempio cosi:
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ESCLUSIVO

LA ROM
'dello"

Z)('I

* (prima parle)




0@ae D3 FD OUT (FD1I , A
8282 @81 FF 7F LD BC,?FFF
o205 C3 CB @3 JP @3B

ERRORE/1

Tutti i messaggi di errore sono sotto il controllo di queste istruzioni,
associate alla chiamata del sottonrogramma ERRORE/2.

in HL la varlabile di sistema
CH-ADD (v}

w@ita alta rout. ERARDRAESZ

Paas =A 16 4@ HL, (4B16)

Q22E 22 15 4@ LD (4218) ,HL

QQPE 18 46 JR @056
PRINT/1

Controlla la rappresentazione dei caratteri. Il carattere da trattare si
trova nel registro A,

salts al simboly PRINT
slta alla funzibne PRINT

walore 266
221i@ A7 AND &
P21l Ca Fi1 a7 JB MNZ.87FL1
aals C3 F5 @7 JP @7F
@ei? FF 0B

Va a prendere un carattere

Carica il reg. A col valore della locazione indirizzata da CH-ADD. I
caratteri vuoti vengono ignorati.

CH-ADD in HL
wvalora di CH-ADD
nell'accumulatore

PR18 243 16 4@ LD HL, (4@16}
@alis 7E LD A, (HL)
e@ic A7 AN

Ba@aic Ca RET NZ

BR1E B8 MNOP

BaiF a2 NOP
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Va a prendere il carattere successivo

CH-ADD viene incrementato, prima di andare a mettere un carattere nel
reg. A. Anche qui i vuoti vengono ignorati.

chiama la sbr. 0040

9229 CD 49 @8 CALL 28495
eaz23 18 F7 JR @8i1c
VA2S FF 2] -]
2026 FF ce
2927 FF ce
ARITMETICA
Chiamata della sezione aritmetica della ROM,
walts o 1990
[*@23 C3 8D 19 JP 198D

FINE ARITMETICA
Lascia la sez. Aritmetica ¢ nel puntatore della catasta (reg. SP - stack
pointer) viene ripristinato il valore precedente,

QOEB F1

288¢ 08 EEe
@02E 02 ﬁﬁiap"HL
B22F Co RET

SPAZIO

Produce posto di memoria libero nell'area di lavoro. Il numero di bytes
liberi si trova nei registri BC.

BC nello steck
carica E-line in HL (%)

salta o 1488
) Edine wgna Iy fine deli’'sres variabili; v. manuale
@ CS5 PUSH BC
2R 1a 40 LD HL, (4@14)
34 ES PUSH HL
C3 88 14 JP 1488
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INT
Interrupt che serve per la gestione dei video. Nel reg. B ¢'¢ il numero di
linea ¢ in C la quantita delle linee,
@@3s eo DEC C
QR3S Ca 45 0@ JP NZ, 0045
@@3C E1 POP HL
203C @S A
@A3E C8 B
Q@3F CB D9 SET 3,C
2041 ED 4F LD R.,A
2043 FB EI
44 ED JPIHLY
@245 D1 POP DE
@46 C3 RET Z
247 18 FB8 JR 9041
CH-ADD + 1
|
Incrementa di 1 il puntatore CH-ADD. Nel caso che questo puntatore |
arrivi sopra il cursore, rappresentato da 7F, viene incrementato di nuo-
Vo,
CH-ADD in HL
incr.
HL in CHADD
valore di HL nell sccum.
confronto col curwore
2048 27 16 4@ LD HL, (4016)
2R4c 23 c
204D 22 16 40 LD (4016) ,HL
8050 7E LD A, (HL}
@281 FE 7F CP_7F
29853 Ca RET HNZ
2254 18 FB «JR @24C

ERRORE/2

Determina il codice di errore, che si trova sempre un byte dopo la
chiamata. Quindi diventa I'indirizzo di return, preso dallo stack, per
conservarlo in questo byte.

walore g ML in L

L in EAR-NA
walore di ERA-SF nella 5P
[1ese SLOW/FAST]
2057 & 087 ey
gess ro 73 99 LD LIV +@@) ,L
B@SE ED 7B ©2 4@ LD 5P, (4062)
@@5F CD @7 o2 CALL 6287
PREZ C2 BC 14 JP 14BC
@068 FF DB




COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE
Esegue un test per verificare s¢ il computer si trovi in modo FAST o
SLOW, interrogando il bit 6 del flag CD. Se & attivato il modo FAST,
non viene formata nessuna immagine ¢ si esce dalla routine. Diversa-
| mente, il pr T con la ima sezione.
@7 21 36 4@ LD HL,4838
2en 7E LD A, (HL)
aZ2es 17 A
A2@C AE XOR (HL)
a2ep 17 LA
RE D@ RET NC
@F 3E 7F LD A,7F
211 @8 EX AF,AF
12 o8 11 LD B,i1
214 D3 FE OUT (FE) , A
15 19 FE CJNZI 2216
18 D3 FD QUT (FD) ,R
iR o8 EX AF,AF
iB 17 RLA
ic 3@ es JR _NC,0226
1E CB FE SET 7, (HL)
2¢ FS PUSH AF
21 CS PUSH BC
| @222 DS P
0223 ES PUSH HL
=24 18 03 JR 28229
0228 CB BE& RES 8, (HL) -
n228 Cc9 RET
COMPOSIZIONE DELL IMMAGINE/1
Anzitutto viene decrementato il contatore di fotogrammi (FRAMES,
16436). Se & zero, si ritorna al programma principale. Questa routine &
attivata, per esempio, da un'istruzione di pausa.
a229 2R 34 40 LD HL, (4034)
a2ac 2B DEC HL
@220 3E TF LC A,7F
! 253F A4 AND H
1 8230 BS or L
8231 7C L AH
2232 20 03 JR_NZ,0237
@234 17 L
P238 18 o2 JR 22395
@237 46 LD B, (HL)
@238 37 SCF
2239 87 LD H,A
\ 223R 22 04 40 LD (4034) ,HL
B230 De RET NC
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‘ COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/2

o2
28 40
4@

40

4@

49

4@
oz
19
az

a2
o=

Legge la tastiera €, nel caso che sia stato premuto un tasto, esce da
questa sezione di programma; altrimenti si ha un'immagine sul video.

cALL 0288
LD BC, (4025}
LD(aBﬁHl.HL

Bonso
o

omrID

DHNEINE - «

.

il

=
vewr~ OO

LD (HL) , A
auT (FEl LA
LD HL, (400C)
CALL @aea

LD AR

interroge In tastiera 3E CD BB
valora di LAST-K [ultimg 41 ED 4B
1a8te pricnuta) :-s gg as
ML in LAST-K 4 éﬁ o
salore 0 (164231 netres 48 ER %8
Cumuiatore. | =51310 Tasteral @ B4
BS
-Ta.u o NEwan st gg oB
& §lato pramuts 21 3B
=258 CB 86
atute tastiern in HL a2 28 o8
C CE 7E
CEB C&
CS
1 @5
n HL 62 28
@ 3 97
i 4 21 27
i 7 3r
8 CB 1@
A 19 FE
C 46
D 7B
28E FE FE
270 9F
71 @6 1iF
73 B6
74 AR
78 AF
76 77
77 D3 FF
78 2R ec
7C CB FC
7€ CO aa
81 EC SF
83 01 o1
| 88 CD BS
88 26
8cC CO 92
8F C3 29
COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/3
Alla fine della composizione dell’immagine, questo soltoprogrumma ri
porta Uindirizzo di ritorno in IX. Le coppie AF. BC, DE, HL vengono
| restituite con il valore iniziale.
Qasa 0D ELl FOFP _IX
d294 FD 4E 28 L C, (IV+25]}
0297 FO CB 3B 7E BIT 7, (HL]
2256 28 OC IR z,bars
@280 75 LD A.C
@29E ED 44 HEG
R2RAD SC INC
22R1 @5 EX AF .AF
@a2Az2 D3 FE OuUT (FE) , A
@2R4 E1 FOF HL
R2AS C1 FOF DE
B2AE C1 FOR BC
A2RA7 F1 POFP AF
ce RET

%
%

[




COMPOSIZIONE DELL' IMMAGINE/4

I registri A e B vengono caricati con determinati valori, per rendere
possibile la formazione dell'immagine sul video.

@28 3E FC tDp &,.FC
9ZAE G5 @1 LD B.@L
dz2A0 CD BS a2 CALL @aBs
e2B9 2B DEC HL
9251 EZ EX{5P) ML
|282 E3 - EX (5P} .HL
@2EZ DD Eg JEALTRY

COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/S

Il registro R (refresh della memoria) viene caricato, mentre si esegue un
interrupt.

3288 ED 4F LD R.A
B287 3E DD LD A.DD
n2ES FB

a2BR E9 JEHLF

INTERVENTI DI TASTIERA

Sottoprogramma molto importante e di frequente uso. La tastiera viene
interrogata otto volte con differenti indirizzi di chiamata, per verificare
quale tasto sia stato premuto. Ad ogni tasto corrisponde un valore nella
coppia di registri HL. Se nessun tasto & stato premuto, in HL entra il
valore FFFF. Inoltre si determina il valore di MARGIN (v.).

22BB 21 FF FF LD HL ,FFFEFE Interoo la tastiern
BE2BE @1 FE FE LD BC,FEFE riconoss il prime indi-
B2C1 ER 78 inN A, ter rizza di tastiera
a2c3 a1 oR @1
B2CS FE& E@ anr Ea bit 0 settatn
ﬁgg; g: LD &,A bit BIET setuatl
568 FE o1 e il \:Ifme di tast, le:;o .
250 BB i i i
= . i
2CL AS RAND L diversi valoti
2CE &6F LD L,R
2CF 7C LD RA,H S8 nessun tasto & premuto,
ggg 23 EgDHDﬁ HL non & modificata,
2D2 CB 20 RL
gg‘ gg _é,g Iucaésm prossimo ind. di tast.
R C
@208 1F dnn SRS .
n2ns o8 14 =1 test per le |If.3$.ﬂl SChermo;
P2DB 17 RLR & diversn s il video
2DC 17 RLA collegato & @ norma europes
2Db 17 ALA o americana, || contrallo
EUEgk 1 gﬁg 'zéﬁ avwiene sul pieding 22 di 161,
2E1 CB 1F RDD A, 1F
ggg gg a8 4@ %1&48233 1

Sinclair Computer - 41




Viene chiamata quando la CPU contiene un segnale NML Cib accade
quando viene attivato il modo SLOW.

0066 08 EX _AF,AF
2067 3C A
0068 FA €D @8 Je"H,een
20EE 28 @2 JR Z,006
@060 @8 Ex AF,RAF
@O6E Co

NMI/1
Viene chiamata da NMI (v.), e prepara un'uscita sullo schermo TV. Le
coppie di regg. AF, BC, DE, HL vengono spinte nello stack, il genera-
tore NMI ¢ disattivato e si chiama la subr, di uscita sul video (il reg. IX
in questo momento ha il valore 0281 oppure 028F).

LABF 08 EX_AF,AF
g3 £2 Eosr 82
0372 BS BUSH B
0373 ES PUSH HL
0274 2R BC 40 LD HL, {480C)
02377 CB FC SET _7.H
8824 63 Fo 80T (rD) LA
007C DD E9 JPIN)

La tabella dei tasti

Dia DOTE a 00A4  caratter] sanza SHIFT

ta 00AG a OOCB  caratteri con SHIFT

da DOCC 8 OOF2  caratteri in modo F

da 00F3 a 0110  caratterl in modo G

da 01112 0IF8  twbells delle porole “comprams”
per e istruzioni. Per ogni istru-
Fione si riports || codics memoris-
Eato, i sstema mantiena | codici
dwl singall caratteri con cul &
seritts |'lstruziona, L'ultime s
fattare di clascuna parols & ‘kverss
ioar riconosceme la fina

DOTE 3F 63 T ee99 3R S8
J@87F 3D 61 x oesA 3E &2
2080 28 4@ c eege 76 118
ae8l 3B 59 v @29C 31 49
ARB2 26 38 A @eaD 30 48




83 385 S6 S SE 2F 47 )
54 29 41 7] 'F 2D 45 H
BS 2B 43 F A2 28 @
86 2C 44 G Al iB 27 0
a7 36 54 Q 32 50 &)
58 3IC 6@ u AY 33 51 N
R Y . HEn °
8B 39 57 T ggg 19 B3
&8C 10 20 1 A7 @F 1S5 %
8D 1E 30 a A8 18 24 £
IOBE 1F 31 3 A% E3 227 STOP
B8F 20 32 4 AR E1 228 LPRINT
92 21 33 5 AB E4 225 SLOW
91 1C 28 @2 AC ES 229 FAST
92 25 37 9 AC E2 226 LLIST
93 24 36 -] RE Ca 192
94 23 35 7 AF D9 217 OoR
)95 22 34 & Be E@ 23 STEP
96 35 B3 P a8l DB 219 =
4 O
98 EZE 4
a 28B4 DA 218 RAND
@ES DE 222 THEN Q@E3 78 130 T
@EE DF 223 TO QE4 C2 194 TAB
aBET 72 4 QES D3 211 PEEK
eBs 77 ] %t Ll C4 198 CODE
58 74 & i PE7 D6 214 CHR
RER 73 -] 4 PES DS 213 STR
| QBB 70 112 7 QES 78 120 2
REC 71 3 b 4 RER i2 LSH
RED @B 11 = @EB C6 198 LEN
BE 11 17 ) EC CS 197 uaL
BBE 10 { ED D@ 208 SoR
IaCe 89 1 & EE 78 120 7
@cCi DC 220 r= EF 76 120 >
aca 79 1 o 1 F@ 42 &6 -3 4
@c3 14 = Fi D7 215 MNOT
ecs 15 + F2 41 68 INKEY §
BCsS 16 = F3 @8 8 l
@C& D8 & e 3aF4 2A 10
ec7 ec £ FS 89 5
@C8 1A & ’ FE BA 138
ace 12 > F7 &9 137
acA 13 < F& B1 129
ecE 17 * 9 82 130
@cC CD LN FRA 87 7
@cD CE EXP B 84 132
@CE C1 AT FC @5 &
@CFE 75 x D @1 1
@De CA 24 AasN \FE @2 2 -
api CB ACS FF &7 135 -
@pa CC o ATH e 24 4
ap3 0l S5GH @1 05 5
QD4 D2 -4 ABS 8 77 119
; @Ds C7 ‘ SIN 23 78 120 7
. @DE CB cos 24 1533 i
@D7 C9 I TAN 25 @3 3
@D8 CF 207 INT 106 83 131
A @032 4@ B4 RND a7 136
@eDR 78 1&¢ T P8 91 145
@DB 78 1 b L@9 9@ 144
@pC 78 1 z l@A BD 141
QD0 7?8 1. ] @B 86 134
@DE 78 1 b 1 LaC 78 1a@
‘SDF 78 1 i 20 92 146
EQ 78 1 b 4 LOE 95 149
QE1 78 1 i { @OF 96 isSe
@E2 76 1 2 2110 85 136
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44-SnciarComputer

@17@ 31 35 37 2E 8% LPRINT 111 8F ?
8176 31 31 2E 38 B9 LLIST 2 8B eB
@178 38 39 34 BS 3TO 14 26 BS AT
B17F 38 31 34 BC SLOW & 39 a6 A7 TAB
183 2B 26 38 B9 FAST 9 arF i
187 33 2A BC NEL A 28 34 29 AR CODE
8R 28 37 34 31 Bl SCROLL E 3B a6 Bl VAL
0 34 33 B9 21 31 2R B3 LEN
od 2E B2 I dia4 38 2E B3 SIN
97 2R B2 REH 3127 28 34 B8 cos
SR 28 34 A7 312R 39 26 BI TAN
80 2C 34 39 B4 D 26 38 B3 A3N
Al 2C 34 38 3A A7 GOSUB 39 26 28 BB ACS
AB 2E 33 38 3A B2 IN 33 @6 339 BS ATH
AB 31 34 26 A3 LOAD 36 31 B3 LN
AF 31 2E 238 BY LIST =
83 31 2R B9 Z
8& 26 3R 38 AR __PAUSE 213
BB 2R 30 B9 XT 214
LBF 34 30 KE 144
c3 37 2E 33 B9 PRINT 147
1= 31 34 B9 oT 14
LcC 3A BA RUM 14E
CF 38 26 3B RA SAVE 153
D3 37 26 33 RS RAND S6
D7 2E RAB 59
D9 28 31 Ba CL 2
OC 3A 33 35 31 34 B9 UNPLOT 218D
ER 28 31 2R =26 B7 CLERR aise
E7 37 2A 39 3A 37 B3 RETURN @162
ED 28 34 386 8E coPyY 164
F1 37 33 A9 RAND 2166
F4 ZE 33 3@ 2A 3E 8D INKEYS 21i6R
3AFRA 35 RE @1isc
UPDATE

Sottoprogramma usato con LOAD e SAVE. Il registro HL viene incre-
mentato finche arriva a E-line, HL presenta, a seconda del caso, il byte
che deve essere caricato o memorizzato.
Nota: la routine prepara il byte successivo. Nella coppia di regg. HL
entra il valore di E-line per verificare se il programma ¢ gid alla fine, Con
LOAD viene caricato E-line, con le variabili di sistema, all'inizio del
Il valore impeg all'inizio di un LOAD & pari a una
lunghezza di programma di 256 bytes. Unitamente viene trasmesso [in-
dirizzo di ritorno,

g1FC 23 ING HL
@1FD EB EX DE,HL
P1FE 2R 14 40 LD HL, (4@14)
@se1 37 ScF

20z ED 52 SBC HL.DE
@azo4 EB EX DE,HL
0205 0O RET NG

[kz2e8 E1 POP HL




Chi ¢’¢ dietro il beep?

Tntercettiamo i discorsi tra lo Spectrum e il nostro registratore.

di Massimo Rossi

CHIUNQUE abbia caricato su na-
stro dei dati sotto forma di by-
te, si sard accorto che, una volta
registrati, quando si desidera rica-
ricarli, non & pii possibile sapere
da dove iniziava la zona di me-
moria che si era “salvata™, né &
possibile sapere di quanti byte si
trattava. Questo problema & an-

in possesso di qualche gioco, o
altro programma, scritto in codi-
ce macchina, pud caricare tran-
quillamente tutti i byte, ma non
pud farne alcuna copia, dato che
lo Spectrum richiede un coman-
do di SAVE, corredato dall’istru-
zione CODE, seguita dall’indiriz-

20 di start, e dal numero di by- |
A.gora pil sentito da chi, essendo | te.

Come possiamo, dunque, pro-
curarei queste informazioni?
Ovviamente il computer,
quando carica un programma da
nastro, deve venir informato su
quanti byte stanno per arrivargli
= dove dovrd metterli. Queste
informazioni, gli pervengono dal-
la lettura di un messaggio specia-
| te, chiamato “header”.
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Infatti, se ascoltiamo un na-
stro registrato con un program-
ma, sentiremo, prima un suono
lungo tutto uguale, (questo & un
segnale di sincronismo, che per-
mette al computer di sintonizzar-
si col nastro), quindi, una scarica
di suoni aspri, molto breve. Que-
sto & 'header. Sentiremo, succes-
sivamente, una pausa seguita da
una lunga scarica di suoni: si trat-
ta del programma vero & proprio,
sotto forma di byte,

Percio, se riuscissimo a leggere
il messaggio iniziale, sapremmo
di che tipo di programma si trat-

solo un po’), di linguaggio mac-
china.

Prima di passare al program-
ma, diamo un’occhiata a questo

« Due byte contengono il numero
dei byte che stanno per essere
mandati.

* Altri due byte, che per un pro-

header, al fine di imp qual-
cosa di nuovo e di utile sulla no-
stra macchina.

L'header & composto da 17
byte in tutto, suddivisi nel se-
guente modo (vedi tabella 1).

« Il primo byte segnala il tipo di
dati che seguird:

00 Programma basic

01 Array numerico

02 Array alfanumerico

03 Blocco di byte

basic, teng la Li-
nea di autostart (LINE), mentre
per un blocco di bytes sono 'in-
dirizzo di start.

* Questi ultimi byte esistono so-
lo nel caso di un programma ba-
sic, ¢ contengono la lunghezza
del programma senza le variabili
eventuali,

La struttura del nostro pro-

BASIC

BYTES

8i confrontans gliheaders di due tipi di lertura da mastro: il primo & un programma in BASIC, con inizlo eutomatico alls rigs 10 fropraj;
il pecondo & un momero o BYTES (25.000), che dovmnng essere carfcati @ partire dallindirizso decimaie 24,000 fesadecimale S0C0),

ta, da dove incomincia, e di
quanti byte & composto.

La possibilitd di leggere 'hes-
der, esiste, ma & necessario utiliz-
zare le routine del sistema opera-
tivo, per cui servird un po’ (ma

L3 | ivi 10 byte 180
no il nome del programma, scrit-
to in codice ASCII; se il nome
del programma & pil breve di 10
caratteri, i restanti byte, vengo-
no riempiti con degli “space™.

ci fa passare attraverso la routine
che lo stesso Spectrum usa per
leggere gli header, ma con una
piccola modifica: gli faremo por-
re il risultato della lettura in un
luogo diverso da quello ugu:
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Téoe LET FE=
3310:
EXT i: RETU

i@ REM i*******{-**
23759 TOD 237?2
a: KE = NEXT i
38 DﬁTﬂ 221 o0 ,4,91,17,17,0,17
t|¢55 gBS a5,5, Eal
PRI

ssetta da anal:zzare net regists

atore; e remere PLAY™

5@ PRI USSR 23788

62 IF PEEK (233001330 THEM GO T

=28

_i"ﬂ CcLS PRINT "Programma in ©
asic" -

as GO SUE 1088: PRINT PRINT
"Titolo sa%

Qs ET a=PEEK (23515) +PEEK_ (23
3;&1*255: IF a>»8999 THEN GO TO 1
95 PRINT PRINT "LINF: "3
iea PRINT PRINT "Lunghezza Pr
caraisa: ,PEEK i{23311) +PEER (23

3121 =58 TOP
@ - PRINT "Byte
i3@ GO SUB 1a8d; PRINT PRINT
‘Titolo: 2%
ld4@ PRINT RINT “START: “;PEE

(2?314)*256
PEEK f23311J+pEEK (23312?}3“

FOR i
LET 5§=3$+CHRE PEEK

RERD

"Inserire la ca

=253061 TO 2
L 7

che in genere & il “workspace™,
spazio libero subito dopo larea
occupata dal basic.

Abbiame scelto un’area della
memoria che non dobbiamo uti-
lizzare nel nostro programma: si
tratta dell’area “Printer Buffer”,
utilizzata dalla stampante, ma
non nel nostro p ; essa

Due parole sulla routinetta in
linguaggio macchina.

Essa viene caricata automati-
camente dal programma ogni vol-
ta che gli si da il RUN, nello spa-
zio da noi creato in linea 10, Qui,
infatti; dovremo digitare, dopo il
REM. un numero di asterischi, o

inizia all'indirizzo 23296, ma noi
la utilizzeremo da 23300,

Una volta scritto I'header, il
nostro progr si pr perd

di qualsiasi altro carattere, suffi-
ciente a creare spazio per la no-
stra routine.

Poiché si tratta di un pro-

di definire di che tipo di dati si
tratta, leggendo la prima locazio-
ne (23300), e quindi salterd alla
opportuna routine che interpre-
terd i successivi dati, cioé la lun-
ghezza ¢ l'inizio dei dati in me-
moria, per un blocco di byte, e
I'eventuale lnea di autostart per
un programma basic.

che occupa 15 byte,
batteremo 15 asterischi, assicu-
randoci ¢osi, uno spazio libero in
memoria che linterprete basic
non leggera,

Dobbiamo ricordare che, una
volta dato il RUN, non potremo
pilt listare il programma se non a
partire dalla riga 20, e che ogni
riga da correggere andrd richia-

mata col proprio numero, prima
di essere editata, Percid si sugge-
risce di registrare il programma
prima di dare il RUN, anche per
evitare eventuali errori di digita-
zione, manditio il computer in re-
s¢t, obbligindoci a ribattere tut-
to,

Per chi volesse approfondire il
discorso del linguaggio macchina,
riportiamo la routine per intero:
LD DE, 17
LD 1X,23300
XOR A
SCF
CALL 1366
RET

In poche parole il programma
richiama la routine del sistema
operativo a 1366 decimale, ciog
la routine “LOAD". E’ essenzia-
le, prima di richiamarla, che si sia
caricato il registro DE, con il nu-
mero di byte che vogliamo cari-
care (nel nostro caso, 17), ¢ il re-
gistro IX, con l'indirizzo da cui
inizieremo acaricare (cioé
23300). Poi andra caricato l'ac-
cumulatore, con 100 (XOR A), e
settato il Carry Flag (altrimenti si
esegue un Verify).

Unavolta eseguita questa “routi-
netta”, avremo Iheader caricato
da 23300, e potremo analizzarlo
col programma in basic.

Quindi, concludendo, do-
vremo solo dare il RUN, far par-
tire il registratore, e vedremo ap-
parire le righe di LOAD; a questo
punto, avremo sullo schermo,
tutte le informazioni che deside-
ravamo: il tipo di dati, la lun-
ghezza, ¢ la riga di autostart, se
c'é. "
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JET PAC

o

"L Acme Interstallare” sta traspor-
tando un carico di componenti par
astronavi verso vari pianeti del si-

stema solare, Come capo dei piloti |
collaudatori il glocatore deve assie- |

mare | missili @ sperare di raggiun-
gere presto |a prossima tappa,

Ma non sempre riuscite a scroc-
care un viaggio gratis, percid per

pagare il salatissimo biglietto delle
astronavi, dovete raccogliere le pie
tre preziose che abbondano nei va-
ri pianeti. Cid vi da "occasione di
arricchire oltre ogni misura.

Sistema richiesto: Spectrumda 16 0 48K ©
Editore: Ultimare
Distribuzione: Rebir

Tutto comincia un tardo pomerig:
gio d'egtate. Voi siete sdraiati sul
sofa, immersi nella visione dell'ul-
timo teleromanzo trasmesso dalla
locale teleSensor-Visione ed aspet-
tate I'arrivo della bellissima Luna
Volupta. Ma al suo posto si fa
avanti | vostro comandante, Grant
Houseproud

in breve, dovete abbandonare il
vostro film, staccare dal ricaricato-
ra la tuta biotronica e dirigervi in
tutta fretta verso la sala delle riu-
nioni del locale gran consiglio.

L’avventura comincia qui
Sistema richiesto: Specinum
Editore: Quwick Silva
| Distribuzione: Rebir,

E' un videogioco tipo bar con una
risoluzione elevata ed una strategia
originale. Buono I'uso del suono e
del colore.

Il giocatore & un maniaco che
deve rubare tutto cib che incontra
nel corso delle 50 schermate di cui
si compone la partita, ma una serie
ini maostri a forma dibolla o pallon

cino {da qui Il titolo bubble troa- £
ble, guaio della bolla) ti inssguono

| -e cercano di soffocarti. Per liberar
ti puoi sparare un colpo con il joy-

‘| stick o battendo il tasto zero, ma ©

questo bottone & attivo solo ogni
10 secondi =

Sistema richiesto: ZX Spectrum da 45K
Editore: Arcade

Distribuzione: Rebir

E' I'anno 3472 e quello che fu un
pianeta vivo @ lussureggiante, ora
& una distesa desolata di rocoe @ di
sabbia. Povera Terra! Ma la vitasi
adatta rapidamente, sebbene
creando valori diversi: ad esempio,
per essere qualcuno bisogna saper
ritrovare le otto “Grandi coppe”,
| rimaste sepolte per secoli dopo es-

sere state possedute dai “'Deadly
Black Turbos" =

Il gioco consiste nell’evitare di
cozzare contro i Turbo, e nel riu
scire a localizzare le otto Grandi
coppe
Sisterna: Spectrum
Editore: Litimare play the game
Distribuzione: Rebit




Se vuoi
abbonarti

vuoi
n consiglio

o consigliarci

Mmm:mmmwasmm
Allloloelnpma ricolo e | etta col pre

.................... °aw|nwmrmmmmmmmmmm
F‘erll ] 0 il [ seri all'indirizzo soft
Nome
Via A caP. LLL L1 citta
Tel B . Orario




| Dainviare in busta chiusa a:

Da inviare in busta chiusa a:

Sinclair Computer

c/o Sigma Informatica
v. Cristoforo Colombo, 49
20090 Trezzano S.N. / Milano

Si, voglio
abbonarmi

Si, voglio
collaborare

Si, chiedo
consiglio

Si, voglio
votare



INTERFACCIA

PARALLELA CENTRONICS/SERIALE 232
petibite Centranic per i sen

starnpante o perifarica munita o questa interfaccia in

ingresse. Compteta di cassetta softwars applicativ i

istruzioni in italiano. = -

STAMPANTE "ALPHACOM 32

TC/D060-00 L. 110.000 Caratiers: 32 par rige

ZXB1 v ZX Spectrum,

nutti i tratti grafici,

Compatibil
Sona possil
Carta 1eemica.
Alimentazions sutonoma.
TC/0190-00 L. 239.000

DUST COVER

Eleganta fodering par proteggers il vasing
computer dalla palvere,
TA3820.00 L. 6.800

INTERFACCIA PROGRAMMABILE
G

Par uno o due joystick.

Compatitdle con qualsias gioca, KIT DI ADESIVI

Adattn per 23 Spectrum SEa. PER PERSONALIZZARE LA TASTIERA
- Corngieta di cassatta dirmastrativa. DELLO ZX SPECTRUM

TC/D0I5-00 L. 70.000 11 kit & composto da:

10 pannelli preforati in plastica,

A richiesta: 1 Toglio di etichatte autoadesive newtre,
REGISTRATORE “POOH" QUICK SHOT SPECTRAVIDED 1 faglio di etichetse autaadesive
Particolarmente indicato per gli home computer, Un joystick di qualita per i vostri videagiochi. prestarmpate con diciture, simboli @ fraccs,
Almentazione: 220 Ve a. - 50 Hz appure § Voo La cloche anstomica 4 stal diata par Trastarma la tastiera personalizzandola,
-4 piledai5 V. consantirvi di glocare par ore 5en2a risantire nsevendo a piacers diciture, simbali e
Dimensioni: 2156x35x170 mm alma della mang. frecce, 8 meands delle funzioni deside

263008 L.§2.100 1.V.A 20% 000  cad. L. 22,800 TA/000.

[ MODELLOD Quantitd MODELLO 1 Quantité MODELLO Quantitd
l TC/0060-00 TA/3620-00 | 2V /B500-00
| TA/2310.00 TA/B00000 | 02/1630-00
EX ELC 0 | [ Temisoa Temo7s | [

LA PIU" GRANDE Desidera ricevere il materiale indicato nelly tabella, a mezzo pacce raccomandato,
ORGANIZZAZIONE EUROPEA' I contro assegno, al sequente indirizzo:
DI VENDITE PER CORRISPFONDENZA

[l ELAT [T P

DI PRODOTTI ELETTRONICI 1 | | |

 Coreme (LT T T T T T 1]

acasa : | INEE
Citta [TT1

vostra subito!

[&]

Se volete riceverli velocemente compilate 3!:3 Dj [:lj D]:D

& spedite in busta il “Coupon™. E“'f’er:\fri:"ere la f.a!f%lrﬂ |—_3.|'] F\I_EJ

. | et T T TTT L LT [T L]
accomot. [T TTTTTT]

EXELCO Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all'ordine verrd incluso u

Via G. Verdi, 23/25 di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per ii recapito a domicilio,
20095 - CUSAND MILANING - Mitano I prezzi vanno maggiorati dell 1.V A, 18% ¢ sono validi fino a luglia 19
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ce I'hai?l:

I tuo Spectrum & preziosissimo difendilo con la “SUPER GARANZIA™
La Rebit Computer, distributore per I'Italia dei prodotti SINCLAIR, ha messo a punto la nuova

SUPER GARANGH

Apri la scatola del tuo SPECTRUM acquistato presso un Rivenditore Autorizzato e ci trovi
anche un libretto: ti accompagnera nei tuoi futuri acquisti, dandoti |'occasione per risparmiare
oltre 100,000 lire. Ti dara la Garanzia di una perfetta assistenza, e avrai la certezza del valore
del tuo autentico SPECTRUM, |l libretto della “SUPER GARANZIA” contiene le modalita per
Iiscrizione al SINCLUB, la federazione di

tutti i Sinclair Club Italiani. Inoltre il Coupon

sconto per abbonarsi a “SPERIMENTARE"

il mensile di elettronica che pubblica il GRAFHICS  DELETE'

bollettino Sinclub: idee, programmi, notizie,
vita associativa.

La tessera Software ti da diritto ad uno
sconto sull’acquisto dei programmi.
Infine nel libretto “SUPER GARANZIA"
troverai la possibilita di acquistare la
stampante ZX PRINTER SINCLAIR
ad un prezzo eccezionale.

PER QUESTO UNO SPECTRUM
SENZA LA “SUPER GARANZIA"

E*SOLO UN MEZZO

Spectrum

molto di pia di una garanzia



