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Esiste un modem da collega.re al, 
lo Spectrum? Se 11, qual'•. e come 
si college? (vari lettori} 

I modem, sia Integrati, cioè allae· 
clatl direttamente alla rete telefoni· 
ca, sia ad accoppiamento acustico, 
che usando la corneua di un norma­
le telefono, si collegano al compu· 
ter attraverso una porta seriale 
(RS232·C). Perciò qualsiasi modem 
è in linea di massima collegabile al, 
lo Spectrum, perchè questo sia do­
tato di Interfaccia 1. AUracosa è pe· 
rO il funzionamento: Il softwa,e oo­
cessarlo, per poter dialogare senza 
problemi con altri computer, deve 
essere realizzato con molta cura. 
Stiamo mettendo & JXJnto un simile 
programma, sulla spi nta delle nu• 
merose richieste, e lo pubblichere­
mo pros.simamente. 

le stampanti Selko•h• GP100·VC 
• GP500-VC sono colle91blll allo 
Spectrum? (A. Tarlcco &trgamo) 

No: le Selkosha $8rle ve sono in· 
1ertacciate per Commod0te, Il cui 
oontrotlo per la stampa non è stan­
dard. Si tratta peraltro d i stampanti 
con prestazioni identiche alle 
GP100 e 500 nonnall. 

Monitor 
Continuano a giungere in reda­

zione domande sul monitor che 
si possono usare e come devono es· 
sere conegati allo Spectrum o al 
OL Ripetiamo ancora un.a volta 
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(SJ)Grlamo sia l'ultima) che allo 
Speetrum non può essere collegato 
in nessun modo un monitor che rl• 
chlèda segnale RGS, a colori sopa· 
rati; sono Invece facllmente u tlllzza• 
blll I monitor a cotod con s&gnate 
composito, e ovvi amente tutti I mo· 
nocromatlcl. Oualslasl monitor, 
AGB compresi, può essete usato 
oon il 0L. anche se per pater sfrut· 
tare la massima risoluzione occocte 
un apparecChlo •PPOSllamente ta· 
rato. 

Quanto al modo di collegare vi· 
deo e computa,, vi r'inviarno all'arti­
colo apparso sullo scorso numero; 
in generale, l'unlca cosa che vi se,­
ve è la piedinatura def connettote 
del monitor. 

Alcunl lettori lamentano la non 
reperibilità del software recensito 
nelle rubrica giochi: effettivamente 
In alcunl casi sono state presentate 
"primtzie'', che può essere dittfclle 
reperire, soprattutto fuori dalla 
grosse cltti: i d istributori non llan~ 
no mai brillato per sollecltudlne e 
capillarità. Vi assicuri amo comun­
que che I giochi esiStOflo tutti: le 
schermate riprodotte sono sempre 
fotografie originai! eseguite da noi. 

Ealst, un comando diritto P6r 
programmare In asaemb .. r? Ouall 
comandi blaogna utare per 101tltul· 

re al t1111 l'Interfaccia Kempston? 
Come funzlone la casHtta pullsct 
testine? (M. Monu,torti · PontBderaJ 

L'assembler è un linguaggio e, 
come il basic o il Pascal, richiede 
un compllatore, che funga da "Inter­
faccia" con la CPU. li fattoclleil ba· 
sic nel microcomputer sia residente 
In ROM non cambia I termini della 
questione {i grossi computer non 
hanno mal linguaggi residenti), Na­
turalmente. nulla vieta di fare a me· 
no del programma compllatOfe, 
scrivere l'assembler sulla carta e 
caricare direttamente i codici nel 
computer: se vi piace tanto fare a 
mano anche Il debug ... 

Le interfacce joystick In generale 
usano l'Istruzione IN, pcesen1e sulla 
tastiera dello Spectrum per la ge­
stione degli Input: cfr. la rubrica 
"Un 1asto per volta", pubt>licata i n 
più parti sulla rivista, In cui abbia, 
mo analizzato tutte le funzioni di­
spanibili. 

Le cassette puliscf,testlne più co, 
munl sono sconsigliabili, In quanto 
abrasive; riducono di molto la dura· 
ta dette testine del r&glstratore. Esi­
stono prOdotti p iù sofisticati e dee i· 
samente più attldablll, dedicati 
all'Hl·FI: Il sistema classico e "PO· 
v&ro" più i n uso e costituito da uno 
stuzzicadenti, un poco di cotone e 
l'apposito liquido detergente. 

~ 



Supponendo di voler manto .... 
In memoria M programmi dfweral 
contemporaneamente, uno sotto , 
uno aopro RAMTOP, quell variabili 
di Italo • noc41staJ10 modificare po, 
.. commutare" dall'uno all'altro? (L 
Ghlslenl · C. Magnago VA} 

Non è possibile tenere in memo­
ria due programmi ba.sic In aree di· 
verde della memoria nel modo che 
IPotlUI: sopra RAMTOP si può col­
loc8Je &oltanto lfnguaoglo macchi• 
na. Questo perché tra I\ fine 
dell'area baslc/Varlablll e RAMTOP 
esiste un'area di RAM In cui Il pro­
cessore colloca stack di lavoro a 
suo uso e consumo, non trasparenti 
all'utente. 

Come 11 u11 Il word-ptoc.,.aor 
T11word eon le 1t1mp.,n11 S.lko-
1ha? Come al u11 lo Spoctrum Wrf· 
tar con la Epaon & Contablil? hard­
copy con prlnter con Epton. AbbJ. 
namento Sp, Wrfler • lnterf. Kemp-
1ton. (va,/) 

Il word-processor TASWORD Il è 
previsto per l'uso con stampanti Ep­
&on e compatlbili, e non funziona 
con le Seiko.sha. Al contrarlo, l a sua 
versione l tallanlu.ata Spactrum 
Wrlte< prevede l'Impiego delle Sei· 
kosha, e non funziona con lee Ep, 
sene simili. 

Allo stesso modo, le Interfacce e 
Il software per eseguire listali, 
stampe diverse e harck:opy è dlver· 
so per le due serie di stampanti: OC• 
corre controllare al momento 
dell'acquisto che il prodotto sia 
quello compatibile coo la stampan• 
te (o viceversa): In alcuni casi Il pro­
gramma è conflgurablle per diversi 
tipi di stampanti, modificando ateo· 
nl parametri, In auri è fluo e funzio­
na con un solo modello. 

A quasi un anno di distanza rlce• 
vlamo ancOfa richieste di invio di 
software dal catalogo pubblicato 
sul n. 09: ripetiamo che noi non ve• 
diamo q~I programmi, Il abbiamo 
solo catalogati per offrirvi un elen· 
co ,aglonato di clb che allora (0<a­
mai è totalmente superato) abbia· 
mo trovato In clrcolazlone, precl­
&ando (ancora a suo tempo) che 
non tutti I programmi si trovano In 
llalla. 

m 

E natw1l1 che Il truformator• 
acaidl più dli computi<'? È dannoso 
tenerti a lungo acCHI, • t-.... col­
legatl I cavi dli roglllrotoro? 11 p,o­
gramma Mualc Colplier dal n. 11 
(febbraio) va In er'f'Or9 quanto Interi· 
sco lo noto. Noi 1111all apparo Il alm· 
bolo , non preaente 1ull111111,ra 
dojio Spoctrum. (E. Baldo · Monza) 

Non dovrebbero scaldare molto 
00 il computer nè l'alimentatore (Il 
"molto" è un prametro soggettivo. 
direte voi: Insomma I un uovo versa· 
to sulla tastiera non dovrebbe frig· 
gere ... ), ma certo è meno rischioso. 
ariche economicamente. che &caldi 
un pò tanto il secoodo piuttosto 
che Il primo. Lo Spectrum può re­
stare acceso per mOlte ore senza 
problemi; I cavi possono rlmaoore 
,nserl tl In permanenza (a parte to· 
gllere EAR durante Il SAVE); Muslc 
Compller (uscito In due parti sul no. 
11 e 12) funzJona regolarmente. ma 
occorre seguire attentamente le 
Istruzioni; 11 segno (accento clr­
conflesso) è Il COdlce ASCII 94, che 
Indica l'elevamento a potenza (ma 
quante volte dobbiamo rlp,eterlo an­
cora?). che lo Spectrum scrive sul 
video come una freccia rivolta in su 
{non molto diversa, cl sembra). Pur· 
troppo per voi, tutte le stampanti In 
clrcolaz.Joe seguono lo standard 
ASCII e stampano Il simbolo In que­
sto modo. 

Tenendo la radio pr••ao ti compu, 
t•r, queat-'ultlmo provoca disturbi 
ell'Hcolto: ol può rimediare? (P. 
Passavantl • Alba Cn) 
No: la circuiteria del computer, con 
gli osclllato<I al quarzo, gene,a ra­
diofrequenze che "sporcano" irrl· 
m&dlabllmente l'ambiente circo· 
stante, a meno di tenere la macchi· 
na entro conte.nitori schermanti. 
l'emissione è però di potenza mot· 
to limitata, basta allontanare un pò 
la radio. 

Ho aaputo deU'ealatenza di ache· 
do oar la ricezione del tolovtdoo. È 
poaslbll• una almlle scheda per lo 
Spec1rum? Ne pubblicherete Il pro­
getto? (A Rugg/er.p • Firenze} 

la scheda per la rlceztone del te• 
levideo non è cosi semplice come 
sostieni nella lettera, se si desidera 
un risultato almeno dOCento. Non 
abblall)O notizia, per o,a, della com­
me,clalinazione di schede apposi• 
te per lo Spectrum, ma sappiamo di 
privati che te hanno costruite in pro­
p<IO. 

Ho tentato di collegare Il mio OL 
• un mon11or RGB tramite preaa 
SCART, ma Ja conseguenza• stata 
le potdlta pennenente dli coloro 
(ancht col normaJ1 TV). Che 001-a 
può ...... OUCCHSO? Pubbllchero• 
mo lo oclltmo hardWaro del OL? (L. 
Rlmassa · Saplerdarena GEJ 

Non hai precisato come è stato 
collegato 11 0L Non abbiamo in pro­
gramma d i pubbllcare lo schema 
hardware. 

Qual'• Il mJgllor 1111mbf1tore 
par lo Spec1rvm? SI può avaro li dl­
susamblato della ROM ombra? /G. 
Taglfavlni - Parma} 

Il nostro personale e opinabile 
parere è che Il migliore resti sempre 
quello della Hi·Soft, ma ve ne sono 
allrldl ottimi. 

Il disassemblato della ROM om­
bra dell'lntorfaccla 1 è dlspoolbile 
In Inglese, pubblicato sempre dalla 
MelbOurne, editrice anche del libro 
sul sistema operativo dello Spec­
trum; l'autore è Gianluca Carri. un 
nome già noto al lett0<i di se. 

Porct,è noi ll1t1tl del f)fogtamml 
In llnguagglo macchina u,111 sem­
pre I codici tHdecfmall, anzlch• , 
più comodi • oamplicl doclmoll? (D. 
Leoni· Firenze) 

I listali In linguaggio macchina 
vengono riprodotti come li stampa. 
Il programma disassemblatore. Sl 
prefe,isce l'uso della numerazione 
es.adeclmaJe per vari motivi: si Inco­
lonnano più ordinatamente, essen· 
do sempc-e di due cifre; risultano più 
facili la conwrsazlone In binarlo, la 
separazione In byte alto e byte ba&· 
$O, e aure ope,u1on1 frequenti du· 
rante la programmazione e soprat· 
tutto nel d.ebug del p,ogramml. 
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....... , ... aca111na 
Edfiore, 19116 • p. 152 • L 18. 

Ouesto llbro si present• come la natur.ie proMCuzlone del volume reoenslto 
sutk) ,corso numero e appartenent• .i1a stessa consna; In rnltà, non essendo 
un taYO<o tusseguentedegll $tesS1 autori, non esiste collegamento tra I due te-
sti. . 

u llbrodi o. Uinetiponeaunliveuo più altodi quel'°dl SttwatteJones,ed 
è quindi P• chi ha g iè q_ualehe conoscenza di linguaggio macehina, ma con11e­
ne ripetizioni ehè potevano tssereevltatedal traduttore(cMé i l tn6d.simo per 
i due lib(I), a tutto vantaggio delle finanze e della pazienta di chi leoQt, 

Un libto che sl propone oome " Tecniche avanzate" potrebbe inlatti senza 
gros.s.l problemi tralasciare 15 pagine su stack, tapptesentazione dei nummi e 
modi dì ln<flrluamento. 

Oetto q...esto, I capitoli een1r1II. quHti si di te<:nlche •v-.nzate. sono decisa· 
mente lnieres.sanU: tnvio di dati 1110 schermo, Mlmazione det d isegni, Tratta· 
mento degll erl'Ofi, Pa.s.s.aggiO di pa,ametfi , Graffe• in a1t1 r1soluti0ne, etc. L'ln· 
sleme é ben curato M,CM redaziOnaJmetit•, con numttoSi e l)(eclst dl1g,emml 
di nusso • li$lati b«I l&gglblli. 

Steven Harrington 
Computllf' Graphlcs 
McGraw·H/11, 1985 · p. 520 · L. 39.000 

Se il prezzo di questo libro vi impressione, date uno sgua,do aneti"• al nume­
ro defle pagine, confrontatelo con gl i altri e vedrete che non• Poi ecc•s.si't'O, 

Anche perçhè que$la è l 'edizione halfana 64 une de,lle bibbi• dell'argom• n· 
to, già adot1eta come manuale in corsi di progrsmmaziOne di vari paesi. 

Pur non $vt;n00 niente a che vedere oon IO $p&ctfum {nè con n-essun altro 
.specfUco oom.i>ut«), lo presen1iamo (rttnendOdi pote.' intere.ssa,e un pubblf.oo 
abòastanza vasto; non penseJe cne sia un libro particolarmente ditfi<:ile: le co· 
n<>S<:6!'1tt di matematica rlcnteste sono IIC6ali, per buona parte del libro petflno 
inferiofi, 

l'approccio d ì pioorammazk>ne è sempre t804'ico, senza riferimento a specl· 
fici l inguaggi; l' Ideale pe, SCflVère routiries di grafica sarebbe Il PASCAL, ma 
anche in baslç si possono lare inteJessanti esperimenti. 

la dlfflcollà maggklf'e, per dli ha k> Speçirum, s,rà QU$11& della memoria di• 
sponlblfe, Poiché qu•sto genere d f pr09rammi è sempre molto ingombrante. 
Con Il Ol si potranno avefe grosse soddlst,iionl, gr&z:ie aue strutture del Su• 
perbaslc, molto vicine al Pascei, e all' ampieua della RAM a disposizione . 

.. ,n che mooo è possibile s8'Vlrsl del oomputet Mll'educazione del tigli? In 
che misure Il compu1er cambie:rà la scuoi,? Oua1•è i l $0l1ware più adatto p« 
s1lmolare- IS çre,,tl\liti dei bambini? I vkleogloehi fanno male?( ... ) Entrato di 
prepotenza in ca.sa e nella scuole, Il computer non è $010 una macchina per 
giocare, m• un potente strumento di spprendimtrnto e un elemento di stimolo 
aJf espres~e creativa e allo svlluPPo delle capacit• logiche. oon il quale ge· 
nitori e ins.gnanli deYOno confrontarsi" . (dalla col)6rlina>. 

Peter Scharf, dle dice di e.vere qualt(O Ogli maniaci del computer, affronte 
nel libro Queste domande e racconta I• su• Mperienze, traendone risposte, o 
inche &oloopinioni, più o meno dlSCu11bili. Pur &oflrendo un p6 del tipico sem­
pllçismo americano netl'affront,rtcert i problemi, il libfot abbastanza lnteres­
u nte per trarre spunti et.I dlscusSiOne o rifleMione, soprattutto se siete oenl1o­
, i o insegnanti, e avete a che f•r• con videomani in erba. 



un computer 
per insegnante 
di Pav 

A una festa di fine anno, In una scuo­
la medla neU'hlnterland di una Città in• 
ctustrlele d$1 Nord, testina con canti, 
balll, abbuffale, tlbri e oggettini lnvenctJ. 
ta per tacooQllere qualche llrt • soste­
gno del magro blla.nck>, I psrtectp,,n11 si 
auouavano davanti alla porta dt un'e.u· 
la. Dentro, un manlpolodf tlngarem tlet· 
tronici, per poche lire, ftCe\'a l'oro&eopo 
con Il compu1er. Per fa c ronaca, un C64, 
di proprle1è della scuola 

Dicono I nuovt progr,mml per la scuo­
la eMmentarei; "La scuoi• anua I suoi 
compiti secondO un disegno p,eordlna· 
to, cioè seguéòdo le linee di un pro­
gramma''. Giocando sul doppio senso, 
viene spontaneo domandarsi in che lin­
guagglo sia ecrl1to Il programma d i cui 
segutr le llnee. Buie, Logo, o che altro? 

t... dlfeltlve prevedono che anche nel­
la tcuola lnfeOO<e, a fl8n<:O c,ewlngle,e, 
entri l'info,mauea. Ma oomt e qu.ncso 
n•ssuno anoora è In grado di dlOO:. d.al 
pcossimo anno scola&Uco, dicono I pro, 
clami ministeriali, e già alla maggioran• 
za defla popolazione colnYOtta vengono 
I brfvidi. Ad alcuni di piacere, ai più di 
smerrtmento. 

Nel frettempo, ogni scusa è buona 
pe,r prOClurre can• t.lJmp,ta. Cosi, çe,r­
candO documentazioni, cl sl•mo fori.a· 
tamente ,esi oonto et.I caos ene regn• 
sull'Argomento: un mercato lntlazlOnt· 
to, sia di hatdwa,e çhe d i software, in 
cui nemmeno i beni inf0tmat1 possono 
essere certi di compiere le scelte mlglio­
rl; le disposizioni mlnleterlall vagheggta· 
no d; una non megUo pceclse1a lntrOClu· 
zione dell'inform,nca n•n• scuoi, ete­
menta.te t superiOtt, m• sembra che si 

siano dimenucatl 1, medi~ nessuno o 
quasi ha ancora caono se si vuole un'ln· 
formatlca come materia a sè, o uni 
" metadlscipHna" , che entri oriuontal· 
meole In tutto il settore tecnico, 
sc+entlfioo, e forse anche in quello uma• 
nisUco. 

f maas,medla, 0,1 çanto loro, prod~ 
cono le COt'ISuete valanghe di parole: du­
rante la &o0rsa primlvtta a parte 
dell' estate più o meno tutlJ i giornati pe. 
rlod'cl, specializzati e non, sono interv• 
nutl tul tema informaticaklldatlic.a, peo, 
001,ndo oon osclllazionl di pari ampiez· 
u dall'aeotltaz:lone acritica al rifiuto 
aprlOfitOeo, con tutte I• etvmatuce pos­
s ibili, 

Nel maruma di software prOdOtto, 
lmitato, copiato, e·• una qua.nUlàd i Cl$­
secte o dischi che si presenta come Po$· 
slbUe strumento "dldattlco". Gfochl piU 
o mtnO '*' vet.tltl ln cui bisogna spara­
re a.ne desinenze sbagliate, glustamen· 
te "aliene" (6 sokl un tMmplo, v0<rel 
dare un' Idea del metOòO), Ci sono t>uonl 
programmi per te materie tecniche, co­
me a,itmetiea o chimica; g uidano al di· 
segno di una proiezione o al bilancia• 
mento di una reazk>oe acido-base. Cose 
ene si potrebbero fere, al livello appunto 
dl<latuco, anrett•nto bene dal vefo, sen· 
za il computtt, senu Il flseMo di allena· 
re l'aJllevo dalla vita reale e dall 'Inse­
gnante. Han mi sembra una granoe lro­
vata, come erttwlo didattico. 

La smani• di mettersi In mostra dei 
preskt1 d'a$9.altO non va quas.l m,J di pa· 
rt p,sso oon un'adegua.1a e preventiva 
lntormaz.lone~ cosl acc•oe ctie si spen­
dano aJcunl m111onl~fu1cqvlst1reJI· 
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la acuota un persone/ di llveflo profet­
tlonale, qu,noo con 11 ,t...,. çtfra ,s.l 
HrlObero potute avere di.cl o più mao, 
Chlnt dalle prestazioni 1/mlttlt, ma con 
Qulll un'lnt«a classe Polltboe lavoraie 
unz1 doversi contendete runica ta.stl• 
ro 

Non ai uana 4i I&~, nel li Conve,. 
gno .nternaziQnaJe ...,..·,ntotma_tjça net-
1, tcu011. ttnvto a C..11eQUoncellO (U. 
vomo) n .. marzo scoreo, • •mtrso che 
un'alllUIN percenluale dtl COt'nputer 
1cQul111U'dalle ecuott ti trov• Inutili?· 
ztll (l)t'et!camente In cantina) o aottou· 
llhU.lta. o convertita Ml applicazioni 
compttamente d~M oa quett. p,tM-
11, 

&tttono anche lnweJlve po,t4t,.,..na­
tura1men11, Sl)MSO aftidatt 1111 VOIOntl 
• crtt1Mt• di un slnQOIO. 

Lt acuole .. sperlmen11u·· conducono 
Oi)lfltk>nl d'avangua1dla, rtatando SO· 
11anzlaltntnte isolate, proprio perché 
1roppo d'avan,guard•t, t Qulndl non rlpe-­
hbdl t gerieratlzz,bill 

8en aiect IMI fa un WllfOl'l•tllt di 
una ecuota ....,....,.,, 4' Tnttte intro­
dùtN Il pt'OQrarrm.anCIM NI 1UO piano 
di levoro. utilizzando Quttlo che allora 
tfl dlsponibfle, olot ç1Joolatrk:i pro· 
g,a.mmabm. 

Il progeuo IRIS (lnlzlatl'vt • RJçerche 
per l"lnf0tmatk:a ntU.a kuola), qua• 
dt'-"nllt è un tSPll'fmtnto condOlto 
IU 22 ICuott cl di\weo O,IOO IUI metodi 
di ,n~o della nwva materia. 

Le 8IIOCiaz.ionl di ç&ttJOOria ~ 
~ In po' ovunqu,e c:o,al di ··alfabettz· 
tatiOnt" informallca ptil" gtl tnaegnanll, 
Ql\t lamentano un gen1r1lt dltor"4tnt1· 
mento di fronte 1111 luge In aventi dlgJI 
alllt\'I. che Pf,d(OMQOitno te .. meed'line 
il'lfe,n,11·· molto meg1.o di IOtO 

5PMto POi Clunti c:ora,. lll'Nt! a loro 
vott•oa PlftOl\lle 1~t1qu.att.­
cato Ma Olda.ttieamentt !Mito. al riaol· 
YOnO •n piatti e noK* corti di progtam· 
mauone in baslc, quando non m un 
QUIJtlasi d ialetto baatC, condltlon.ato 
oauo tponsor Che 011t1 11 macchina. 

No,,• caso il CNR iC.nlro Nazionale 
~e,ohe) ooord,n.a apet'itntntazk>ni sul 
L00o I, tt'I genera.,e. IUIII p,ogramma• 
ZJOllil 11rutturata.: dlii p..,n:10 01 vf111 pe-­
daoogtCO ti bask ~ene OOntlOtrllO un 
ptulmo 11rumento, ••eend<> un Un­
gu10010 non strutturalo oht .. ,, troppe 
cott" 1 OO(ISente aolullonl contorte, 
ptlvt di blocchi loglcl: I programmi che 
gl• 1mer.eani ehiamano 1/»Qhfifi.llke. 

Putttoppo il mercato ha taldamente 
encotato I.a maggior 1)1111 6ail pubbllco 
111 t,uec: •1a riwokwOnl lnfon'/'littea è 
aPC)tftl a,gt1 lntzJ, e g,a Ili Otl'*"t.n0o WI 
tuo oonservatodamo·· 1'11 dello Sey­
mour Papert, il prog.i1111a <111 loOO· 
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Il linguaggio· e 
di Pov 

Da qualche 1enipo 11 aente pa,Ja· 
re con lnststenz.a di un nuovo lln· 
guagglo, il "C": nuovo P<I' Il settore 
del microcomputer, polch• •u gros· 
sA sistemi esiste già di vari anni (il 
suo 1uccesso è lni.zlato lntOfno aJ 
19781: Il "C" -. la auo lonuna al 
fotto che la maggio, pone,_. slst• 
me ope,atlYo UNIX (marchio regi· 
su110 del LabOratori Bell), lo stan· 
d11d che si è imposto sul g,andl cal· 
oolatorl. è stata scritta con esso. 

Con l'aomento della wtocltà • 
oetla disponibiht* di memOfla sui 
po<tonal compu1e,, Il dìlllnzlone 
tro ·grandi" e "plCCOII" Olventa 
MmP<t più aleatoria; une barriera 
significativa è stata •bblttuta dalla 
Hewlett·Packard. con 11 presenta· 
ztone d i un poetatile che Implemen­
ta rUNIX come sistema operatll/0. 

L"tnnovazione ha scouo and'le la 
s1a,npa pfù restia ai feclll entusia­
smi, tanto che qualcuno, un pò fret• 
toeoaamente. è giunto a chiedersi 
se I grossi mainframe non alano già 
de1tln1tl a scomparire oome I dlno· 
sauri 

Tullo questo che c'entra con Il 
Olocon Il simpatico me lnt$0rabil· 
mente piccolo Spectn.rn? C'enlra. 
l*C.,. per entrambi sono disponi· 
blll del 1erissiml oomp01tor1 "C .. : il 
OC della GST Comput• e (annun­
ciato) un ··e:· detla Lattice, commer• 
clallzzato direttamente delle Sin· 
clalr, J)<lr Il OL; il "C" della Hl·Sofl , 
la casa ben nota I auol ottimi 
as-at0<Mn<>nlt0<, Pucal, etc .. 
I* lo Spectrum. 

Inoltre, con Il 01. al pieno della 
sue potenza per quanto riguarda 
l'hardware, eio6 con espansioni 

RAM e d4gnl supporti di massa 
(floppy ad alla capacl là o 
Mrd·dlsk), non è aflalto lmprobabl· 
le che p,esto si possa aveft i'UNiX 
a dlspoalzlooe anche su quesla 
rNCChlna 

La portabilità 
Tultl I llbrl e gli artieoll che legge­

rete sul C esordiranno mettendo 
l'accento sulla t rasPOtta.bllltè come 
una delle p,erogative piU Importanti 
del llnguawlo: In efletll, abbiamo 
detto che Il CM avuto fonuna per­
cht UHtO per sct1-• fUNIX. ma è 
anche vtfO Il eontr.-io. che i'UNiX 
si è lmpoato come nuovo 1t1ndard 
perch6 serino In C. 

Il C non è un linguaggio e livello 
~sso come un assembfer, stretta· 
mente t.gato alla cru • ancora al> 
ballanza legg,C.le, molle parole­
chlaYe sono g1i famllla,1 a c:h1 cono, 
sce Il bi.sic o il Pascal, e risulta at> 
~,1anz1 facile da imparare. 

Non • nemmeno a livello "alto" 
come Il baslc, il che gli ha rl1p.a1· 
miato dl dllferenziarsl In di1Jettl le­
gati aU• lingole macchine, garan• 
tendo la QU8SI completa ponabilllà 
e nnc1,~ dei slstoml oc,e,a­
tM • dalle macchine. 

E molto plU efficiente di un basic, 
e abbas1anza poco meno elllclente 
di un assemblar da consentire di 
scrivere un sistema operativo quasi 
tutto In e · appunto i'UNiX Tanlo 
e.ne uno degli autori confessa 
nelf1nuoduUone del manuale di 
non conoscere affatto l'a,Nfflbler 
det POP.11, la macchina su cui• 
stata se,1111 la prima versione 

-~-·-·~··· -
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Seconda parte della 
teoria del database: con la 
nostra cassetta sempre in edicola 

Padrle flgH 

Questi vineOli possono - coei 
descritti: 
• ogni padre può avere più llglr. 
• ogni figlio appartiene ad ll1 solo 
padre; 
• sono possibili oollegamentl tra lìvell 
contigui, nel senso che non risulta possi­
bile 8$89Ute un cotlegamenlo figlio-

10 · Slnclalr Computer 

nonno senza passare attraverso I 
paò'e; 
• non sono possNI oolegamentl 1ra li­
velli ~ali; questos~ilica cherue fra­
telfl non sono incomu~fra loro; 
• vlèun$01oposslblle''ve<$o"dicotle­
gamento che è quello - direzione 
radice-foglie del'albero:. questo implica 
che non risulta possibile "clclate" nella 
struttura. in quanto unelemerwo non può 

essere COntefT'4X)raneamente figlio e 
pedre dlun allro; 
• un elemento appartenente alla strut­
tura non può essere figlio o padre di se 
stesso. 

Tutte queste regole rivest,,noun ruolo 
molto Importante e devono essere ri­
spettate sia durante la progettazione 
che la realizzazione e nell'utilizzo ci un 

~ 



data-base con stnittura gerarchica, la 
cui rappresenta>lc:>oe è data In figura 3. 

In un data-base coslstrutturato l'unità 
logica competa di inlormazione è un it>­
lero albero, in qUan!o contiene tu11e la 
infoonazioni retative a una delernwlata 
situazione; queste sono costituite da 
sottoinsiemi di lnfonnazloni che dipen­
dono da altri sottoinsiemi e le dipender>, 
ze esislenti fra essi sono regolale dal 
vincoli precedentemeente desaitti. 

LO sehema logico di une struttura ad 
albero è costiwiro dall'.-00-en­
tità presenti nella strutrura dei dati e dei 
oollegamenti logici che esiSll)no Ira di 
esse. 

Per meglio esplicare la S17\JttUra ge­
rarchica, si ~ questo ~f81a­
l!vo all'organluazlone e alla gestiOne di 
una biblioteca. 

Tramite un data-base gerarchico ri­
sulta Intatti ben rappresentabile la di­
pendenza Libro <·> Collocazione, In 
quanto ad ogni lil>ro (pacte) sono asso­
elale p;ù colocazioni (l'lgi ); al oontrario 
ogni collocazione 81)paniena a un ben 
detenninato libro. Si rispettano oosi le 
regole generali p,eoede<,temente de­
scritte e rappresentate graficamente in 
figura 4. 

Nel caso in esame ~ data-llase risulta 
essere a due soli livefli, in quanto a ogri 
libro è possit,ile assoelare tutte la inlo<­
i'nazioni che lo 1'9,Jardano colocandolo 
quindi, ne41a struttura. come entità costi­
ìuha da insiemi di dati -"" che possono ad esempio essere: 

· tllolo; 
• editore; 
- luogo di edf:done; 
- data prima edizione: 
- preuo. 

Anche la oonocazione rlsulta essere 
un'entilà costituita da dati elementari 
come: 

- sala; 
- scaffale; 
- ripiano; 
• posizione. 

ehìamatìeon,unemente "chiave di collo­
cazione dei libri". 

In un data-base gerard1ioo. ccme 
quello dell'esempio prooedeotte, deve 
essere oonsentito scorrere l'albero par­
tendo dalla rade&, pe, inoltrarsi tra i rami 
speeiticando oppo,1!Jne condizioni e 
9iungera a ottenete la lntomlaÌlonivolu­
te. Inoltre deve esistere la possibilità di 
accedere al data·base mediante la chia­
vi che rappresentano uno qualsla$I dal 
dati elencali a qualsiasi livello essi si 
trovino. Da questo si deduce che non 
rlsutt., obllllgalorio visilare un albe<odal 
nodo radice. li legame esisùlnte fra pa· 
dre e figlio viene realizzato iltroo.,oendo 
una "ealena di puntatori", fn quanto 
ogni padre condene fra I suoi dati ela­
mentari un puntatore al primo dei tigli 
ohe, a sua volta, ha un puntalore al lra­
lello suCC8$$1vo e CO$i via, 

L'uftwno del tlgll contiene un pu,.a,ore 
che indirizza al padre, chiudendo quridi 
la catena come viene mostrato in f9,lra 
5. 

In un dala•base gera,chloo, quindi, 
deve essere possibile eseglW8 le se-­
guenti operazioni; 

- visitare l'albero secondo la sua natura· 
le struttura gerarchloa; 
• a009dare a un elemento dell'albero 
utilizzando una chiave di rioetca che 8'oll· 
ti l'aocesso a tutti i padri cl 
quell'elemento; 
• ~ re al figi di un datenninato pa­
dre attrav8f'SO una catena di puntatori. 

In un oontesto di questo tipo è possibi­
le eseguire la seguenti ope,azionì: 

• utilizzando una dliave di ricerca, leg­
gere un elemento della s1nrttura 
gerarc:hiea; 
• aocedere in lettura a lM'l elemento del­
ta struttura che sia lega!<> a uno preoe­
de<11emente letto; 
• leggere in catena il fratelk) del 
precedente: 
• inserite un nuovo dalo e OOllegarlo 
con i propri parenti; 
• cancellare un elemento e quindi scol· 
legarlo da tutti i suo, parenti; 
• sostituire il contenuto di un e4emento; 
• insemt un intero al>ero; 
• cancellare un interoal)ero. 

E' possibile avere in reallà sil1Jaztonl 
che, non essendo di natura gerarchica, 
non possono e.e,e de9critte con una 
struttura di quesll)tipo. 

Infatti nel caso in cui vi siano 1iJe enti· 
tà C e D legale da una relazione di tipo 

M:N e tra loro non sia J>0$$1bile stabilire 
che e è il padre di O e viceversa, In 
quanto sono dello stesso livello e quindi 
legate tra loro, sarà neeessario asoume­
re che uno di essi sia effettivamente I 
padre e questo porterà ad una duplica­
zione di Informazione net data-llese. 

Questo ~ di S1nJttura usata per 
creare un data-base si tonda sostanziai .. 
mente su conoelli b<!silan qual: 

- record e tipo di record: 
-set 

Il tipo-<eeo<d rapprese'"• l'unità logi­
ca di informazione in CtJI sono presenti 
più dati elementari il cui insieme~ .. 
sceun'entità. 

Se questo tipo-reco,d risufta 8$$$re 
accessibile direttamente, l'insieme di 
uno o più dati elementari viene definia 
eon,e "chiave del record" e in questo 
caso t'insieme dei record$ è vlslo cc.ne 
un normale tite. Aloontrariol se1 rappre,. 
senta il oollegamenlo fra due lipi-racotd 
e risulta avete una direzione preteren­
ziaJe cfle va dal tipo-record owner a 
quello member. 

Il record può esse<e selezionalo attra­
verso la propria chiave, che ~ne detta 
"cale'' o mediante unse« dloulll'GCOf'dè 
member; rutto questo non.-però 
che i record abbia la P00$ibilità di esse­
re indirizzato in enlrambi i sensi. 

Andle nel caso di una srrunura mtico­
lare esistono dei Yi'lcoli da rispettare 
nella OOSlnJZlone del dala·bese, che 
sono: 

• il tiP0"eoo•d owne, può avere più 
"members"; 
- Il tipo-<ecord member pu6 avere più 
"owne1$"; 
- if lipo-reoords non può essere contem-
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I. "( lo.I.O I 

I. I Vt I. I.O l 

\. .... . ... ,o, 

..... 
po,.,_._..,._.di unac:t,,evedeireco,d_, .,._, 
un Ilio; aar• lndinzzalO "cale" o • come in 
• 11111)()-reco,o non può....,,. 00111em- , figura e: 
por811ffmenta "membe<'' o "owner" <i • dipendenza M:N; In quesca slluazfo. 
ff stesso; ne, polcl16 non è posalbllt cho un~ 
• " tee può oolegare più tipj- ,;t,e - ... ~ mem­
- legali ad uno -.o~ -•-diunallro.•­,...,.., .. _ _ .,...,.unllpe>f8COldQlà.,,.dl 

Perspegarein-..p,u-.,a,- oonneosionofrai <lJecomelnligu'a9. 
sa compo<tal1o questi ~ di virc:ol sulla 
struttura toglea del data-bue, si appll· 
c1110 lo seguenò regole allo tre dipon· 
denzo esisaenti tra duo lnslorni di da1i: 

• dpandenza 1:1. In ~ caso SI poosc,no-·-~ 
1) in cui vi è un odo ~reco<d ,;t,e 
contiene gli lnslemf dli òatl come Indica· 
10 nella figuro 6 o 68; 

b)in ques10caso,a,n<lJeòpl-<900rd 
coileglll, fra ton:,-. un soo. si ha 
un insieme <i dali owno, come indicalo 
on figure 7; 

• dip,mdonza r·N: In questa situazio­
ne, a seconda delr....- o meno di 

[J 
..... 
12 , S1nelair Computer 

A Illustrazione dèl - re«teolare 
si ~ Il seguente eeemplo, saml)<8 
relallvo all'organizzazione o • gestio­
ne <i una bilJlioleca. 

Volando rnemorizzl<e r, un OOta­
blst cl bpO,_.lalnbmezloriri­
g<llfdanti i pr-dei libri-li dala 
bibllo«oca. si d<>Jranno deNnlre un tipo 
record denominato "tenore" e l#'l0 d&­
nomina10 " libro", legali da una oom­
spondenza M:Ne-rispelli­
v.,,_ ,dalirelalM•loaortotllbo. 

La oo,olspo,daiaa ......... i n.,o­
Sladlll-,;t,elosursaolibtopuòosse­
re P,Ml410 a più letlori ,;t,e pOlranno 
avere In pr~più lib<I. ""'megllode· 
fin.-. quale libro di un gruppocon identl­
co ll1<llo i sta10 pr-ad un detemw­nm--..•--un 
lagemedibp01:N,_la_ 
nedel lbro specifico,_~ 

Modello relazionale 

Ouosto modello r__,... una 
9Cl1tmatizzazio-PtrlaltNlll>­
razlont logica dei dali pr"l)Ollla de E.F. 
Coddnel 1970eSiboosalUFlrix>m>­
conodi-utillzulonoi...,s!g,'i­
llca10 matematico 11'8dizlontle, in quan-

10 dali gll lnsionw X. Y • Z. che non doYo­

no - -- dlocinti, si ide<141flca oon Il simbolo R(X, Y,Z) una 
...«aziono IU questi lneieml, 

Se---•tuaW>lta 
un lntltmo cl "<lpleordiNM (x.y.z), cali 
cho•~aX.ytYtttZ.la 
rolazlone R(X. Y .Z,èun-dol 
~'*1esianodogllnsltmi X,Y :Zo 
può assere 86tesa a un numero Qualsia­
si <i iflsieml<idall. Grallcam.,..tquesta 
relaziono • espressa in figura 1 O, 

Con quaelO modello uno ._.ione 
,_..,,. ,__ oon un.,__ 
me di ra1azionl .,_ con I nomo di 

"9Cheme-", lncul·-­
definlra le ""9'J90li ope,azjoni 
IO<ldamtnllll: 

• selezione di una relazione; 
• proòmone <i una relazione; 
. ~dl-relazlcn. 

lo lrt ptOCtdeolì ope,aziotll henno in 
lnpu1 uno o pi,;) relazlonl cho lll)l)el1en­

gono allo schema ralaZlonata e loml­
scono In OU1put una relatione "lslanla· 
neo''chononfapow1e--

~ ., ---_. ... __ . __ _ 
re qualau inlmnazior,e mtmonzzlllll 
noi da1a,1>eso. 

Sl prende ora meglio In OSllmt cia­
scuna della J)<808de<lti operazioni· 

l( 

1 
V 

..... 



• selezione di una relazkxre, In "-'esto 
caso se si specifica una decenninata 
condizione, si selezionano Mte le n­
uple che la soddisfano. In una relazione 
R(X,Y) un'Ol)erazione di selezione può 
essere eseguita attribuendo un partico­
lare valore a Y: selezione su R(X,Y) dc>­
ve yt"y1" e si potrà ottenere ardle IX! 

insteffle vuoto di n-upte me soddisfa la 
condizione <i parten>a; 

• proiezione di una relazione. Vengono 
eliminati degli attributi dalla ,_Ione 
sopprimendo le eventuali n-uple coinci­
denti. come si può osservare dalla rela­
zk>ne in figura 11 . 

In essa si suppone di voler proiettare 
le relazioni sux,y, eliminando z. perott. 
nere la relazione rawreseotata in figura 
12; 

• giunzione di due relazioni. Si suppo-­
ne di avere due relazioni aventi uno o più 
eternanti in comuoo, oorne ad ese,npio 
R(X,Y) e R(Y .2). l'operazione di giJn­
zione consiste nel tondefe le due rela­
>lonl senza cne venga pe,sa alcuna 
informazione. 

Un esempio 

Nel oaso della selezione dalla 
relazione 
R(libri,collocazioni) 
l'()pef'aZione conduoe ad una relazione 
R(lit,ri,collocazloni) 
àl& rappmsenta un sottoinsieme dell'o­
riginaJe. in cui ogni n-upla sarà kwmata 
da 
(x,collocaZìone). 

Con &a proiezione, invece, dalla 
relazione 
R(autori,llt,rl) 
con la sola chiave autori si genera una 
r8'azione 
R(auton) 
di tipo semplce cne fornisce solame,.e 
informazioni riguardanti gli autori. 

Infine con l'operazione giunzione dal­
le relazioni 
R 1 (letto,i,collocazloni) 
e R2(1ibri,collocaZlonl) 
si genera una Ml.azione 
R(lenori,libri,collocaZloni). 

..... 

A 

... .. 

X X 

J 

y V 

.... .. 

X y 

z 

E 
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x• .. .. 
X1 
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X 
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y 

V2 

v, 

v, 

V1 

Y3 

V. 

y 

z 
.. 

z, 

.. .. 

L ...., 

A questo P.Unto, nell'ant>ito di questo 
articolo. in cui si è oe,cato di spiegare 
che cosa sia e come é strutturato un 
data .. base, si vuole dare un cenno su ciò 
che l'eVC*lzione rapidissima della com­
ponente comunicazione ha comportato 
sJa pe, dli gestisce che 1)8( chi utilizza 
l'archivio. In origine ildata-baseCOSfflUi­
va lo Sbu"nento messo a disposizione 
degU Ope(ato,I del centro di cakxllo e 
veniva utilizzato dagli utenti P8" oonsu.,_ 
tare i risultati ottenuti dalle applicazioni 
preparate dagli espem. 

Quando si giunse all'intrOdu?lOM e 
alla diffusione dei terminali. SOtSe anche 
la possibilità di fornire a utenti più o me­
no remotl gli stessi SO<VIZJche sJpoteva­
no aV8fe nel centro, e quindi sipervenn& 
alla distribuzione delle funzioli in aree 
diverse sia geograficamente che k>gica­
mente, come esempeo a uffici situati in 
tuoghi divefsi o a ~ i ti utenti con 
differenti interessi e per applicazioni 
distinte. 

Tutto questo portò quindi a una mag­
glo,e autonomia oeN'utente in gradO di 
effettuare scelte operative diffetentl. In 
quest'ottica il data-base rinane però 
centralizzato, in quanto le infonnazioni 
restano sempre nelto $18SO() luogo, ..,. 
che se ,isultano acoesstili a distanze 
più o meno grandi. 

La dminuzione dei oosti dell'hardwa­
re ha Introdotto la pooslbilkà di cedere 
ad un certo numero di mini elaboratori la 
rete di comunicavone al fine di fac:ill1are 
la gestione dei terminali. Come conse· 
guenza di tutto ciò si ebbe la progetta· 
zione del Data Base Distribuito, il cui 
500l)O era quello di gestire una parte 
delle informazioni atTlvando ad avere 
per og'1i mini-fflallorato<e. <ledo ancl1e 
persona!, un ambiente di lavoro con un 
pl'Ot)<IO data-base per svolge,e la mag• 
gior parte delle funzioni applicative. 

L'attività che porta alla progettaiiOr>e 
di un data-òase può essere srrunumta In 
quattro fasi ben distinte fra loro: • 



• individuazione delle Problematiehe; 
• progettazione dallo schema "°"" 
cenuale: 
• progel1aziona dallo sdlema logico; 
• progettazione dallo schema lisioo. 

Le metodologie proposte noia,-. 
zione di questo problema si dfflerenzia· 
no sia par Il modo oon eul vengono indi· 
viduati i requisiti. tramila l'anallsl deldatl 
o dei processi sui dati, elle per l'app,oc­
clo scaho per lndMduate i dati da 
esamina.re. 

Si deve osservwe che attuamente i 
data-llesa sono cxganlzzatl fislcamen"' 
utilizzando un insieme di files con strut­
ture elle permettono l'aeeeoso random 
alla informazioni. L'utilizzo dal modello 
reJazionale ha portato a sviluppare da 
patio dagli s1udiosi rom,e dive<se di me­
morizzazione elle permel1e$$er0da una 
parte accessi più veJoci alle infonnaz:ionl 
e dall'altra rTNnori occupazioni relatN'e di 
-.a. Questi tipi di $11Ulture li$iche 
sono: 

- fìles Invertiti; 
~ B•trees e B•trees. 

Il fila inval1fto è oostituilo da una diia­
ve logico-fisica che permette la ricerca 
molto velOce delle informazioni d'inter­
no dalla struttura dal dala-l>asé. Infatti, 
considerando una relazione oosl come 
era stata definita quando si è patlato del 

X y 

.. y, 

.. y, + .. Y• 

x, y, 

~~,. 

modello relazione, un record In un fila 
invettito non oonisponoe alla concezio­
ne convenzionale di reoord, bensl r'8lr 
presenta l'insieme dei valori di un 
attribu1o. 

I S-trees e 8-trees pemlettono ffiece 
di memorizzare le infonnazicrivtiliuan­
do la strut11Jra ad al)aro '*1ario a muhl· 
pio ella consenta la ricerca molto rapida 
e non hanno difficoltà, concra­
ane loste lnvertha, di ges1ione durante 
l'aggiornamento. 

E' moho importante osservare cl1a la 
rioerca di nuove &'trutture fisictle ottinai 
sta perdendo t«reno, in quanto l'orien­
tamento attuale è rivolto alla reallzzazlo· 
ne di Data Ila$$ Machlnes. Ouest'uhima 
ral)p(esenta la soluzione in tennini 
hardware al prol>lema dei 08MS. 

lnlatti, in questo caso, un elabofalo<e 
"baek-end" funge da OBMS e .;ene ;.,. 
1erfaociato con l'elaborata,e oentrale in 
C\li risiedono p~mi applicativi, 

In una oonfigurazione <i ques,o 1"" 
ogni richiesta. anche se dllipo~­
so, viene inserita nel DBM che &a elabO­
ra aooedef'ldo in parallelo alle infonna­
zioni sul data-base. r•iluendo all'ela­
boratore centrale solo I dati ctie pl'f):S8n­
tano le condizioni richiesre. 

In questo campo vi sono però anccwa 
del problemi non risolti <I carattere 8$­
senziatnente eiettronico riguardanti 
l'ardlitetlura ~ della Data Base 
Mad'line. 

X z X 

X, 
x, z, 

X, 

X, z, .. 
.. z, x, 

x, z, .. .. 
X, 

Infatti è pt0l)rio stA parallelismo eia· 
boralivo <I ~asta, tonnato da m~ 
ceSSOli, àle si basa la buona efficienza 
.della maochina stessa. 

Vorrei, In clliusura di questo articolo in 
cui si è cercato di descrivete il data-base 
in maniera non certo completa data la 
oomplessità dell'argomento, - I 
pr- legati all'Introduzione tecnolo­
gica di questa struttura aziendale, po, 
applicazioni Sia di tipo geo!lona!e dia 
scientifico su grossi e piccoli sistemi co­
me archivio per antonomasia. 

lniziarnente il data-base fu visto solo 
come una nalurale e,,ojuzione degli 
strumenti tecnici il possesso dell'EDP, 
e questo portò a una chiusura, per molto 
tempo. in una sfera esclusivamente de­
dicata ai soli addetti al lavori. portalldo 
all'esclusione dell'utenza in genere.~ 
lo nel momento in cui l'ambiente EOP ha 
tatto propri I ooncenl eYOlJII del <tata· 
base e sono sni risolti I prob6emi dela 
sua govemabil~à. questo strumento è 
entrato con tutti i diritti nell'organizzazio­
ne aziendale. 

E' questa la ragione per cui oggi sono 
sempre più frequenti i C8Si nei quali si 
adottano lo locnologio del data•basa 
derivanti da considerazioni non solo t,ec. 
niche ma anché 0tganiuative. oon il ri­
sultato di sviluppare analisi retative al 
settore interessato di conseguema alla 
creazione di 1.11 modello per la rappre­
sentazione della realtà l'ultimo del data· 
base. 

y z 
y, z, 

y, z, 
y, z, 

y, z, 

Y• z, 

y, .. 
Y, z , 
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Cominciamo la doocrl:done del 
canan del sistema ~lrum + In· 
tert,ccl• 1. Come saprete, t'lnter· 
IO<)()la 1 aggiunge (e g11tlece) qu .. 
ltl canali: I mlcrodrtvtt, l'Interfac­
cia Mrlale, la network. Cominciamo 
con ranaHzz.are I mtcrod,tves. 

I mlcrodrlves 

I comandi aggiunti e apeclficl per 
I mlcrodrlve.s sono: 

FORMAT " M"; num•ro1• "nome": 
formatta la canuccfa n .. mic:rodrive 
Indicato da numMO, la Intesta con 
nom,. 

ERASE; "M"; numero; "nome": 
cancella Il file chiamato nome con· 
tenuto net mlcrodrlve numero. 

CAT numero; mo11ra Il catalogo 
~ programmi contenuti nel micro­
dftve numero. 

Altrt comandi po, I miCIO<tives 
tono quelli 01• esister.ti per le cas­
sette, ma con sintassi estesa. Essi 

"°"°' SAVE • " M"; numtro; "nome''; 
11Jva Il ptogramma • te eventuaJI 
varlabili sul microdrlve numero e 
Chiamandoli nome 

LOAO • ... M'"; numero; ··nome": 
cailca Il programma e lo tventuall 
va,labfll daf mlaodrtve numMo con 
nome nome 

VEFIIFY • " M"; numtro; "nome": 
stessa funzione delle cassette. 

MERGE • " M": numtro; "nome": 
1te111 tun:done dello cuaette 

OPEN ft n; " M "; numero; 
"'nom, .. : apre un canale n sii mJcto. 
drhe numero che al Chiama nome: 
M II file nome non estate Il file viene 
c,1110 In scrittura, 11 H lste viene 
aperto in ,ettura. 

CLOSE il< n: chiude un canale 
aperto In pr.-.nza 

MOVE ~n TO m: dt"11 I dati 
del Canale n al canaJ• m 

lnollre vt sono I comandi SAVE o 
LOAO che come per 1, cassette 
poaaono carica.re array di dati. Han• 
no la seguente alntaael: 

SAVE • " M''; nvmtro,· .. nome"; 
aSO 

LOAO • "'M"; numwo; .. nome "; 
aSO 
M tlgnlt'"to t: sai•• Cc"'1ca) l'may 
.SO daJ mlcrodrtve numero chi• 
mandalo con nom,. 

16 • Sinclaìr Computi, 

1 canali dello 
Spectrum / 11 
di Damiano !lotta 

E Poulbile satva,o q1111,1u1 tiPo 
dì array aia numerico che di caratte­
ri . 

e n1tu,a1mente poeslbll• salvare 
e carica.re codice macchina o dati o 
In generale zone di memOfla con la 
llntaaal: 

LOAO • "m .. ; num.ro; "nome .. 
CODEn 

SAVE • "'m .. ; num-,o: .. nom•"" 
CODEn,m 

che slg.nlflca; carica Il codice 
macchina dal microdrlve numero 
con noma nome e mettllo a partire 
dalla k>cazlone n; salva Il codice 
macchina a partire da n • di lun· 
0NZZa m nel mlcrodrtve numfllO 
con Il nome nom,. 

La porta seriale 

Por prima ccsa, quando si utilizza 
la ..,lalo bisogna stabillro ta vttocl· 
tà con la quale sl YIIOle -oro: ri­
CO<dat..t Che di solito quoata t la 
maggio< fonte di erro,I, Por Httare 
Il blud ,.,. bisogna acrlve,e 

F'OAMAT '"B .. ; numero. NumtJ/0 
può avere uno del seguenti valori: 
50, 1 tO, 300, 600, 1200, 2,00. 4800, 
9800, 19200; la baud r,r, apocltica­
to po, 11 modo e valo anc1>o po, u 
modo T, • vioeversa. 

Gonoralmente con la Mrialo si 
utilizzano I comandi OPEN o Cl(). 
SE. però Y1 sono due modi di funtio­
namento degli stessi, appunto Il 
modo ·e·, 11 modO ·r. 

Il modo ' B' consenta di IC)edlre in 
uscita quat&lasl vaJore compreso 
tra O o 255 e questo 6 Il modo _.. 
ratmente più usato. 

Il modo T Invece conNnte di tra­
at01mare I token delto Spe,ctrum In 

caratt•I ASCII, Che sono atampebl-
11 dalla prlnt•. 
~ Nemplo, se YOfete stampare 
10 REM ciao da damlano 
se dlgltete 
OPEN*4; "B" 
• poi date LIST 4, non vedete 

niente. Il fatto è Che mancano alla 
atampento f codlcl 13 e tO, rf-tJ. 
vamente di stampa e di avanzamen­
to linea; provate a spedir11 activen­
dc 

PAINT.4; CHR$ 13; CHR$ tO; 
A queato punto avrete visto Il \l(r 

stro listato au carta. con una ~cco­
ta dlff•onzo: dcv'6 fa REM? Elogui· 
te LI\,_, ridigitate t, linea di pro­
gramma e tctf\lete 

OPEN# 3; 'T': LIST 3 
Tutto 011? Avrote capilo 11 diffe­

renza tra Il modo 'b' e Il modo 't'; la 
COSI carina è che $i possono aprire 
In contemporanea. su due c111all di· 
YWSl,clot: 

OPEN# 3; "r: OPEN 4, "B" 
In -o modo po<tto llataro I 

programmi 1ul canale 3 e m111dare 
eodlcl di controllo sul c,neJt ,. Pe, 
esempio al può madare Il codice 12 
{il aalto pagina nelle Epson e com· 
patibili) In questo modo: 

PRINT .. 4; CHR$ 12; 
E coal PoHibile attivare U modo 

grafico o tutto le attre -I c:f1o la 
stampento PoHiede. So oveto ptù 
numeri da spedire, nessun probi• 
ma; per e.sempto la grafie, al atllva 
cosi (tempre Ep&on & CJ: 

PRINT #4; CHR$ 27; CHfg 7S; 
CHfg n; CHR$ m; 

dove " • m sono due numeri op­
po,tunl. SI può anche faro: 

LET aS • CHR$ 27 +"K .. + 
CHR$n + CHfgm: PRINT # 4; aS 

(Il cod. ASCII di "K" 6 75), 

ffl 



La lin" aor1alo dolio si,.ctrum 
pu6 e&$ere us.ata per collegaral con 
un modem. ma• neeessariO uc, PfO­
grllM\a In linguaggio -lna. 
porchè II t> .. lc è lento e perdi earat· 
teti. Se Il comando elle Yieno utllit· 
zato In prevalenza è OPEN non biso­
gna SCOfdaft che al può satware. • 
c•rlcare da aeriale oon la sintassi. 

e li programma 1ogge,• t tuoi doti 
da tastlera, oppure 

OPEN#4;"b" 

qualsiasi cou Yi sia noi file. lkl al· 
iro modo • quello di ut lllzzaro 

INPUT#n: as 
e u programma cerchO<à I suol 

dati della linea S8f'lale, o ancora 
OPENi:t-4; "m"; 1; " flle<lldatl'' 
OIJI I dati sono Sctllll In un lilt 

creato In ixeoe0tnt•; ma non è fin._ 

LOAO ·'"8'' ... 
SAVE · "B"--

La network 
Passiamo alla network, che può 

essere conalderata una serlale un 
po' part,cdare.~ 

Per prima oo,a dovete 1tabilire 
che numero di stazione volete esse­
re YOI, e por fare q-to digitate 

FORMAT " N"; numero 
dove numero • Il numero di stl· 

zlone pre.sceno. Avete o,a • dl sposl· 
zl0<>6 11 comando OPEN ulle<1of· 
mente modlflcato 

OPEN'*n; "n"; numero 
Ouesio atgnlflca che YOltte apri· 

re un canale n ve,10 la stu.one m; 
m.,o, Ovviamente avrete poi a di· 
apaslzlont tutle lo passlbllllà cho 
un conato Yi può oare. Potito sai•• 
re, car1catt, verlflc,re: 

SAVE "''N"; num 
LOAO '"N"; num 
VERIFY • " N"; num 
Dove num è la atazicw,t con la 

quale volete comunlcere. Se num 
valo O. lo comunleallonl sa,anno di 
tlPo generale, cioè trastnttlete o rl· 
cevete comunicazioni a/da tutti I 
cacolalorl ootlogotl. 

Continuando ... 

ta: 
OPEN~ 4; "n'"; 10 
Ora I oati -gono ehl0$tl allo 

Spectrum che ha 10 come numero 
di stazione delle netWOfk 

Como potete .-,.re e'• di chi dl­
VMtlrst: lo S1asao dlsoor90 lii può fo· 
re per I dati In uaelta. So, per esem· 
pio.•~• un programma data.baM 
acrllto In bui<: o alcuni amici chi 
tianoo 11 sistema Spectrum, potete 
òlvertlrvl a collegare gli Spectrum 
tta di toto ,n modO che laW>rino co­
me del terminau: la colt funziona 
anche tre il OL e lo Spectrum. 

Il comando MOVE serve per diri­
gere un nusao datl da una pane 
ali'a11r1. Potete spastare un filo di 
dati dal microdr1ve alla seriale op­
pure allo SCM<m0 o ·-sa; te· 
covi alcuni esempi. Q11te un file 
che contenga un programma qual· 

sl~~N# 4; "m": 1; "Rltdlprovo" 
usr.- 4: CLOSE #4 
a qu.sto punto 
OPEN# 4; " m"; 1; "Flledìpn,va": 

OPEN1"5; " 1" 
e Infine 
MOVE;j-4T0#5 

VedrOle corno Il filo pr...-, .. 
mente creato vada a finire sulla 
stampante. Provete ancOf'a, doPo 
.... chiuso e ~aperto lt conalo 4 

MOVE~4T0"*2 
11 tue ora tc0rre &ullo &ehermo. 
Provate 

L'tnterlaccia 1 possiede doti ··n•· 
acoste". che si lasciano scoprire 
11nza trOl)pe dllfloottà. 11 segrtlo 
ata tutto nel s8')81 utilizzare bene I 
comandi OPEN o specialmente MO­
VE. 

MOVE#OT0#2 
Scrivete qualcosa, non dlsperet• 

vl ,1 non riuscite a uscire con 
BREAK (-\011 quonòO Il compu­
te< vi chieder• ecrOII), 

-INPUT# n; a 
Il primo caso se volete iewere 

una stringa,, Il seconoo. per logge,• 
un numero. 

Da notare che questa sintassi è 
indlponde<lto eia chi cosa ala 00119: 
gata Il canale spec1heato, mK:todri· 
ve aeriale o network. A questo pun· 
10 'onirlamo un po' più net dellaglio 
dell'lnle<faccfl 1. Polchà dello ... 
rlablll di sistema abbiamo gl• porta­
lo (vedi se n. 12 pag. 45), vediamo 
Ofl come vengono oestite 1, varie 
ponfor1chl In memoria 

Se avete seguilo te puntate 
sull'accestO rendom ai mlcrodrlves 
...,, visto chi si focrta rllorlmon­
to I Ufla tabella che veniva creata 
quendo si apriva un file su mlcrodri· 
•• occovola qui di aogulto por lnu,-

ro.Lungheu1 massima 595 bytes, 
Indirizzo di partenza nel rog!S1ro IX 
dli proces00<0. Il numero Indica il 
bYt• progressivo. 

O Indirizzo 8 
2 tndlrtzzo 8 
4 ··M"' 
5 Indirizzo delle eubroutlnes di 

OUIPUI nella ROM. 
7 lndirtzzo della 1tbfoutine1 di in­

pUI della ROM. 
9 Indirizzo 595 
11 CHBYTE Coniatore dli byte 

corrente. 
13 CHREC Contatore del record 

eo<rente . 
t4 CHNAME Nomo del filo. 
24 CHFLAG Flag di stato 

:255=serltt~a . 25A &lettura 
25 CHOAIV Nume<O dol mlctodrl­

vo CH 
26 CHMAP Indirizzo dello mappa 

otl mlcrodtlY& corrente 
28 CHMAP Primi t2 by\lS delr ln-

1tltazlont, 
40 HOFLAG Byto di flag 
41 HONUMB Numero di aottoro 

utlllzza1o H comando OPEN si OCCUl)O di 
collegare un can1t• fisico con un 
canaJe logico e lo fa In maniera mot· 
to pottnll. Se pe, esempio avtto 
costruito t.l\ programma che chlldt 
tutll I suol lNPlJT dal canale 4. cioè 

Se digitate OPEN 1t2; 'T ' e avete 
ta 11ampanto ootlogota. qualtlosi 
cou. venga ecrrtta 1u1 "-1deo s.arà 
spedita alla stampante. . 

Por togge,o da un fi lo Yi sono d1· 
- si modi: Il più ulllo • forso que-

~4 HONAME Nome della cartue• 
clo. 

54 HOCHK Byte di ehockaum. 
55 Primi 12 bytes del blocco 

INPUT#' 4; aS 
per esempio po1111 dlg,1•• 
OPEN~4, "k" 

sto: 
a$ • INKEY$ ~ n 
doVO n 6 M h1e In questtonO: In 

quttto modo leggete prstieamente 

d0~7 RECHG Byto di flag 2 ~ EOF 
Oc normale 
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68 RECNUM Numero di questo 
record 

69 AECLEN Numero di bytes di 
dati di Questo record. 

71 RECNAM Nome del file 
81 DESCHK Checksum degli u ltl· 

mi 14 bytes · 
82 CHOATA Inizio buffer di 512 

bytes. 

594 OCHKCllecksumdegll ultimi 
512 bytos. 

Ovesta è la eonfigu,azi0t1e che 
assume la memoria interessata per 
ogni canale del ml crodrives aperto. 

Vediamo Invece la contigurazlo· 
ne del canale della network. 

Lunghezza dell'area Interessata 
276 bytos. 

O Indirizzo 8 
2 indirizzo 6 
4"N" 

·5 lndirtuo della subroutine di 
output nella ROM 

7 lndlrlzzo della subroutine di in· 
put nella ROM 

9 Indirizzo 276 
11 NCIRIS Num8'o della stazione 

di destinazione. 
12 NCSELF Numero di stazione 

di Questo Spectrum 
13 NCNUMB Numero di blocco 
15 NCTYPE Flag: O= blocco dati, 

1 = blocco di EOF 
16 NCOBL Numero di bytos del 

blocco dati. 
17 NCOCS Cllecksum del dati. 
18 NCHCS Checksum dell'inte­

stazione. 
19 NCCUR Contato,e del byte 

oorrente. 
20 NCIBL Numero di bytes conte· 

nuU nel buffer di input 
21 NCB Inizio dei bulferdi 255 by· 

tes 

SIM Hl•FI lves 1985 
Dai 5 al 9 settembre alla Fiera 

di Milano si è tenuto l'annuale 
SIM Hl·FI lves, maoileatazione 
dedicata soprattutto all'alta te­
dett• e a tuuo ciò che produce 
ed elabora suOfli, ma con ampi 
$P&Zi per altre applicazioni elet· 
troniche affini: vfdeoreglstrazio• 
ne e compute,. 

Tra le altre In iziative, presso il 
SIM è svolta una gara di video-­
giochi (da bar) a livello nazlona· 
le, I cui vincitorf form«anno la 
rapp,esentatlva Uallana a un 
prossimo campionato mondiale. 

Gran folta qUtndi, Intorno aJ vf· 
deogamet come a tutto Il resto, 
eon le consueta caccia al de· 
pliant e all'adesivo. In p<ima 11· 
nea. sul fronte def computer, sta• 
vano gli MSX, abba&tenta ovvia· 
mente, POICl'aà sooo soprattutto 
giapponesi e prodotti da marchi 
dt solida tradizione ~ I &ettOt'e 
doll'Hl·FI. 

La Sinclalr era presente in vari 
padlgllonl: Partiool a,mente in vi­
sta alla Sandy, che presentava 
un esemplare delf'auto elettrice 
C5 e Il televisore tascabile, att .. 
so da temoo, oltre a tastiere PfO· 
fessionali e software a preui 
stracciati. 

C'era. owlamente, il QL. equJ· 
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pagglato oon ottimi lloppy, int8'· 
faect•ti con una scheda firmata 
Sandy. caratteristiche principa­
li: dischi da 3S', sfim4ine, 7201< 
formattati. velocità di trasferl• 
mento 250000 blt/sec, con tempi 
di accesso e affidabilitè, ai primi 
as&aggi, veramente buoni. An­
che Il prezzo è deci samente com· 
petiHvo: Intorno alle 800.000 llre, 
IVA compresa. 

L' intet'faccla può Inoltre sup­
portare altrl drives, fino a 4 com· 
plessivi, per un totale di 2.88 Me­
Qabytes. Il software di ;estione è 
molto compfeto, e comprende 
l'acCffso random al tues e un• 
parto dei Tool·Klt della Sinclalr· 
OJUMP, Il tutlo traoferito su 
ROM. quindi molto pratico o lm· 
mediatamente accessibile de 
basic. 

L'Importatore 8fa anch'esso 
presente con alcuni esemplari di 
Spectrum Plut • QL lasciati In 
balla della folla, che li maJtratta· 
va abbondantemente. per lo pi ù 
ignara che Il OL 8fa un JS, fa 
nuova ver&ione con baste e 
ODOS estesi , alla sua prima ap­
parizione In ltaUa. 

La comm&(cializzazlone della 
macchina dotata di questa nuo• 
va ROM dovrebbe Iniziare in bre· 

ve tempo (I ben noti problemi di 
smaJtlmento delle scOfte). La ca­
r att&ristlca più lntet'euante, da.I 
punto di vtsu tecnico, è la ge­
slione degli errori, pressoché 
inesistente nelle versioni prece­
denti, ma queno che probabJI· 
mente attirerà di più I polenzlaU 
acquirenti sarà Il drastico taglio 
al l)<ezzo (50%) operato dalla 
Sinclair per cere.are di uscire da 
una s ituazione fin anziarla 
molto ... dellcala. 

Ls GBC jlfesentava Il Mlcro 
Perlpherals, un floppy-disk drive 
divano da quello della Sandy, 
ma con questo pe,feltamente 
compatibile e altrettanto valido 
qualitatl~amente. 

Suone notiz:ie anche pe, quan• 
10 riguarda il software: il catalo­
go relativo al Ol si arricchisce 
oonlinuamente di nuovi tltoll, 
non soltanto di programmi pro­
f&Ssionall, ma anche arcades e 
adventures. E J distributori CO· 
mtnelano finalmente a capire 
che per tenere vivo Il mercato oc­
corre una politica di prezzi con· 
tenuti , ma anche sollecitudine 
nel tlfornirsi di novità; dovendo 
aspettare mesi un programma 
p(esentato sulle riviste lnglesl, é 
pressoché naturale eh• si o&r· 
chino vie altematlve. 



La propoeta di roalluare un p,o­
oramma per n controllo dJ finestra 
Video sullo Spectrum ha avuto un 
Imprevisto successo, e abbiamo rl• 
cevuto numerose reallu.az.ionl. ala 
In buie che In llnguagglo macchi· 
ne. 

Abbiamo perciò deciso di pubbll· 
carne ancora due, contrariamente 
alle conauetudlnl, dOpo Il aoflware 
di S. Zendrlnl appa,so sullo scorso 
numero; una citazione di merito an­
che per V. Matzotta ed E. Sorclnelll, 
autor1 di Implementazioni più che 
valide, che non pubblichiamo solo 
pere~ cinque versioni dello stesso 
programma sono decisamente trop, 
pe. 

Window/11 

E arrtvlamo finalmente al lavorl 
mlgllorl, Inviatici da B. Zamenoo e 
C. Pancino, totalmente differenti tra 
di loro, ma entrambi altamente aJ. 
gnlncatlvl nel loro partlcofare cam· 
po. 

Il programma di e. zamengo è In­
fatti costituito da una efflcientlss~, 
ma ro..tlne In llnguagglo macchina, 
che viene usata molto sempflce­
mento POKANDO I valori significa­
tivi (richiesti via INPUl) e chlaman­
dO la routine con una RAND USR: 
l' lnterlaccla utente è quindi rldOtta 
al minimo lndlspensablle, ed è la· 
O(:lata ella fantula e elle necessità 
dell'ut&nte, ma la routine è spetta­
colarmente veloce. 

C. Paclno ha. Invece Inviato un 
programma Interamente $Crltto in 
balle: molto più lento del preceden• 
te per quanto riguarda Il trufarl· 
mento detle finestre vero e proprio, 
ma con un'Interfaccia utente (cioè Il 
modo· plù o meno facile con cui 
l'utente finale ef trova a opecare) v• 
ramante eccezionale quanto a taci· 
lltà e Immediatezza d'uso. 

nee che si occupano del trufec'I· 
mento sono quella da 3500 a 3820, 
per quanto riguarda Il trasfet1mento 
da video a RAM, o da 3920 a 46eO 
per Il trasferimento da RAM a vfdeo 
(In realtà, per quest'ultimo traaferl· 
mento le llnee che operano mah~ 
rlalmente Il trasfo,lmeoto sono 
quelle da 4500 In poi, ma prima c'è 
tutta 1a 1><eparazlone del pa,ametrl 
neceaaa~ all'operazione). 

Il primo 

di 8. Za"*'9(> 

Il llatato 1 è Il programma baslc 
utlllZzato per caricare Il OOdlce In 
memoria ed eseguire un test della 
routine, tramite la stampa di una 
scritta ("prova") lnc0<nlclata, che 
costituisce la finestra da trasfetfre: 
premendo un tasto qualunque ven­
gono richiesti I nuovi parametri (11· 
nea • colonna) della poalzlone dello 
schermo a cui va trasferita la flne­
atra (che • stata salvata preceden-

11 conalgllo che diamo è nature!· temente In RAM). Terminato Il test 
menta quello di Integrare I due P<O- al poeaono cancellare le linee da 25 
grammi, sostituendo le linee del , a 43, elle dlaegnano la scritta di pro­
programma di Pancino che reallu.a· va, mentre ·1 parametrt usa.ti da.Ila 
no Il traafetlmento con la chiamata routine per funzionare sono cont• 
alla routine In llng. macchina nutl nelle locaz:Jool: 
dell'altro, per guadagna,e In veloci- 57344-57345: (linea 50) cont&n90-
tà mantenendo I vantaggi di un pro- no II valore 57790 che rappresenta 
gramma sofisticato come quello In t'Indirizzo a partire dal quale va me-
beale di Claudio Panclno. mortzzata la flneatra presoelta. 

Per completezza, Il pubblichiamo 57346: (linea 60) contiene Il nume-
lntegrelmente, segnalan«>vl solo rodi no• òel carattere In alto asini­
che nel programma di Panclno la 11, stra della finestra. 

ffi 

57347: (linea 70) contiene Il nume­
ro di cOfOf'U\I. del carattere nell'an• 
golo In elto • sinistra della finestra. 

57348: (linea 80) contiene Il nume­
rodi righe oorrlspondente all'eltez• 
u della finestra. 

57349: (linea 90) contiene Il nume­
ro di colonne c0<rlsponòente alla 
larghezza della finestra. 

Il trasferimento (o aelvatagglo) 
della finestra dello sch8fmo alla 
memoria (a partire dall'lndl~zzo 
57790) avvi- oon la chiamata 
RAND USR 57359, naturalmente do­
po aver lnlzlallzzato le locazioni di 
memoria sopra rtpo<tate con I valort 
desiderati. Dopo avere atablllto In 
quale pcslzlone dello schetmo va 
spoetata la finestra aalvata. con 
delle POKE al soliti velort 57346 e 
57347, Il trasferimento dalla RAM 
auo schermo si ottiene con la chia­
mata RAND USR 57707. 

Il secondo 

di C. Panclno 

Oueato programma basto con­
-ta di scegliere tra 2 opzioni di la­
vo,o: la prima permette di operare 
1u una sola Immagine dalla quale rl· 
cavare una sola flneatra, la secon­
da consente di ricavare due finestre 
da una oppure due Immagini O<igl· 
nall. 

In entrambe le opzioni, per Ml• 
zlona,. una nneetra • aufflcfentt 
apoata,e dalle 11- orizzontali e 
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ve,tfcall, che rappresentano I con­
torni delle finestra (alto, basso, slnl,. 
stro, destro); le llnee vengOt10 &po. 
stato mediante I &olftl tasti con le 
frecce, mentre se spostandosi sul 
disegno con le Unee &I venissero a 
modlfieare i oolorl dell'Inchiostro 
del disegno potremo rlprlatinarll 
con Il comando "/" (lnk); ogni lase 
di definizione dello righe è chiusa 
con Il com8fldo "t" (fine), che ripor· 
ta l'utente nello stato di attesa CO· 
mandi, segnalato con un BEEP. 

La fase di definizione delta fine· 
stra è chiusa col comando "c" (oo· 
pia), che opera l'effettiva copia del· 
la finestra In RAM. 

Il programma e le sue opzioni so, 
no molto semplici da usare, es&en· 
do anche tornite di commenti e 
spiegazioni "In linea": cosl le proce­
dure dJ rllocazione sulto schermo 
detl'immaglM sono motto semplici, 
vfsuaJlzz.ando lo spazio occupa~le 
dalla finestre sullo schermo e con· 
sentendone lo spostamento con I 
tasti delle frecce; Il comando "s" 
stamperà la finestra sul vfdeo, alla 
posizione Indicata, mentre net caso 
si tossero salvate 2 f inestre In me­
moria si potrà proced&re alla riloca· 
zlone detla seconda. sempre con la 
prima fissa sullo schermo. 

Altri comandi consentono Il sai• 
vatagglo su nastro dell'immagine 
video elaborata, la rilocazione delle 
finestre (se nOf'I si è ottenuto un ef, 
fotto gradito) e la modifica degli at· 
tributi. 
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Astrolabio 
di Fabio Gallerlnl 

Un astrolabio è un particolare 
strumento, attraverso Il quale è pos, 
slbUe avere una rappresentazione 
del cielo e delle sue costellazionf In 
un pat1icolare periodo; normalmen­
te è costituito da due dl&chettl di 
carta sovrapposti che danno 
un'Idea abbastanza approeslmatlva 
della volta celeste. 

Ora Invece, col piogramma che 
pubblichiamo, potremo avere l'l,n, 
magfne precisa del cielo, rlgoro&a· 
mente valk1a In ogni Ofario per lazo­
na da cui osserviamo, dando modo 
a.gli &Pi)4.8slonatl di avere rl ferlmen· 
t i esatti e al profani di acquisire fa, 
mlllarltà con le stelle, sia con ros· 
$ervaz:lone diretta guidata dal com• 
put8f (verlllcando cioè all'est8fno) 
sia con l'apprendimento a tavolino, 
comodo anche perché può eswe 
effettuato con qualalasl condizione 
meteorologica ... 

l'uso del programma è sempu. 
clsslmo; prima di farlo girare occor· 
re però fornire allo Spectrum fa po, 
slzlone geografica da cui oaservia4 

mo, auegnando alle varieblll LT (la­
titudine) e LN (longitudine) I valor) 
opportuni, e.eeondo le coordinate 
del nostro paesello, deduclblll da 
qualslaal carta ~ratica, sebbene 
con un certo margine dJ errore: con 
una carta topografica rfcav&rete I 
dati oon la massima precisione. 

La vari abile.FUSO (stessa riga) eì 
riferisce al fuso orario e vale uno 
per l'halla: se contate di oss&rVare 
Il cielo dallo montagne della Cocln· 
clna o del Perù modificatela oppor, 
tunamente. 

Funzionamento del programma: 
v8flgono richiesti In Input ta data e 
l'ora dell'oaservatione, quindi viene 
disegnata la mappa del chi lo, co­
stellazlone por costellazione (ogni 
volta viene Indicata tn basso quale 
$I sta disegnando); durante questa 
fase è posslblle, premendo un tasto 
qualsiasi, interrompere l'esecuzio· 
ne del programma per tutto il tempo 
In cui sarà tenuto premuto U ta$tO, 
permettendoci cosi di contemplare 
con più calmata volta celeste. 

Le atelie sono di splendore vaffa· 
bile a seconda della loto lucenteua 
reale, e sono comprese In un cer• 
Chio, che rappresenta t'ortzzonte 
terrestre, con Il NORD In alto, i'EST 
a destre e cosl via; lo ZENIT (cioè Il 
punto del clero esattam&nte sopra 
la nostra testa) è al centro del cer· 
Chio. 

A questo punto possiamo fare tre 
cose: 

1) COPY del video su stampante; 
2) cambiamento di ora e/o data 

per una nuova mappa. 
3) Ingrandimento di ,.ma zona def· 

la mappa attuale. 
Questa è una delle caratteristi­

che più lnteressantl del program­
ma: per ottenere l'ingrandimento bi~ 
sogna specificare Il latt0<e di In· 
grandlmento (da 1 In su) e il punto 
che dovrà essere al centro della zo.. 
na da ingrandire. Per fare ciò dovre­
mo Inserire le coordinate. e potre• 
mo farlo in uno qualslasl del slteml 
di coordinate rfcono.scivte dat pro· 
gramma: 

te coordinate sltazlmutall, c~-·~ 
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dMduano un punto del cleto sempll· 
cemente tramite la sua ALTEZZA i n 
gradi $Ull'or1Uonte, (da O a 90) e al 
suo AZ!MUT, cioè l'angolo tra la di· 
rezlone NORD, che ha azimut zero, 
e Il punto In esame, girando verso 
est (l'azimut è l'angolo leggi bila sul· 
la bussola); 

o le coordinate equatoriali, più 
dltflclll da 1rattara e quindi più dadi· 
cate al v&tt appaaslonatl, per le qua­
li vt rimandiamo a un manuale di 
astronomia. 

Per quanto rlguatda li listato, c'è 
poco da dire perché è molto ben 
strutturato e autoesplicativo. t po$­
slblle insertre altre oostellazlonl ol· 
tra quelle dlsponlblll (circa 30) so­
stituendo Il 1000 dell'ultimo DATA 
riferito alle oosteltazionf (llnea 
1350) con 225, Inserendo Il nome 
della costellazione, le 5 coordinate 
squatorla/1 per ogni stella, e chfu· 
dendo l'ultimo DATA Inserito con 
un 1000. 

Simon 
di Ale11andro Pardi 

Ctedete di avere buona memoria 
visiva e auditiva? Anche del buoni 
riflessi? Slc1.Kamen1e alloca o siete 
una rarità o non avete mai giocato a 
Simon. 

Per chi, beato lul, non avesse mal 
sentito nomlna,e questo perfido 
gioco, ptaticabile solitariamente o 
in gruppo, ricordiamo le elementa· 
rlssime regole: c1 sono quattro set• 
tori colorati diversamente, che Il 
computer ''accende'' (facen-doll brll· 
lare) secondo sequenze causali; a 
ogni settore è associato un beep di 
diversa tonalità, ed è parimenti as· 
so<:iato un tasto. 

~ 

Premendo nel giusto ordine I ta· 
$ti dòvete ripetere esattamente la 
seq"M3"Za che vi è stata proposta, e 
che s.l allunga ogni volta di una nota 
{e di un lampeggio colorato). 

Più sequenze riuscite a rtpetere 
esattamente, più aumenta fa veloci· 
tà di esecuzione; i tre livem di dlffl· 
coltà riguardano anch'essi variazio­
ni di velocità e durata del beep. 

La vittoria, assai improbabile, si 
trova oltre la cinquantesima man· 
che. 

Il programma contiene una breve 
routine in linguaggio macchina, per 
un'efficace accensione e spegni· 
mento del $ettori colorati. 

Slot 
·machine 
di Paolo O. Rosa 

Il programma è realizzato in due 
parti, per poter girare anche sul 16k. 

La prima parte riguarda la grati· 
ca: dopo averla battuta, salvatela 
sul nastro, date ~UN {vengono def1· 
nlll gli UDG) e quindi NEW. 

Ora digitate la seconda parte, 
senza alterare I numetl di linea (su 
di essi è basato il sistema di proba· 
b41itè di uscltà di un simbolo plutlo· 
sto che dl un aJtro). 

Il risultato è app,ezzabile, consl· 
derato che il programma è tutto In 
baSiC. 

Se non vi Interessano nemmeno 
le vere slot·machtne, fasciate perde­
(e questo programma; &e invece sie­
te un incallito giocatore, potreste 
raggi ungere lo stato di lnebetlmen­
to estatico-annoiato caratteristico 
degli slot~ipendenti, Peccato solo 
allo Sp,ectrum manchi fa fessura 
per la monetina. 
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Accordi per 
la chitarra 
di MartO Oonati 

Un programma didattico costrul· 
to su un'Idea deelsamente buona, e 
abbastanza ben realizzato. 

L'idea è quella di usare 10 Spec, 
1rum come .. istruttore ausiliario' ' 
per l'apprendimento della chitarra: 
Il maestro in carne e ossa non è 
sempre a di sposizione, tantomeno 
gratis ... ecco perciò Il fido computer 
Che ci offre un divertente modo di ri· 
passare gli accordi. 

Il menu principale ha 5 opzion.: 
1 · istruzioni per l'uso del pro­

gramma: 
2 • giri armonici: scegliete Il 

"giro" che Interessa tra quelli efen· 
catl, e vi viene mostrata fa sequen· 
za di accordi che lo compongono, 

di5egnando sullo schermo la sezio· 
ne di tastiMa con l'esatta posizione 
delle dita; 

3 • accordatura; una ser1e di iStru· 
zlonl v1slve e sonore per dare una re· 
gistrata aJla vostra Fender: 

4 • prepar azione: qualche chiari· 
mento su come Interpretare la ta· 
stiera disegnata sul video senza 
sloga,$! le dita; 

5 · ac.cordi: il ptogramma memo· 
rlzza Circe 90 accordi, sufficienti 
per servizlare le ocecehie dei vostri 
conviventi nella maggior parte delle 
situazioni; quando Il saprete perfet· 
lamenta a roomorla, potrete sempre 
espandere il programma con altri 
accordi o altre opzioni. 

-------------------------CEN11102 ASSISTENZA HARDWARE 
V. FRA CRISTOFORO, 2 • 20142 MILANO· (02) 8434368 

·------------------------· CENTRO ASSISTENZA 
AUTORIZZATO 
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Wlndow/11 
5 RE:M 
**********•************** 

* * * d1 BENIAMINO ZAMENGO * 
* Via G. Mazzini 2 * 
* 3 0030 Salzano <VE) * 
* * ****************•********* 
10 REM 

TRASFER IMENTO E RITORNO 
15 CLEAR 57343 
20 GO SUB 9000 
25 PRINT AT 9,5;"-----------" 
30 PRINT AT 10,5; "* * 

M;AT 11,5;''* *'';AT 12,5 
. "* *" 
' 35 PRINT AT 12,S; ••------------

38 PLOT 51,96: : ORAW 8,0: ORA 
W 0,-8: DRAW - 8,0: PLOT 51,96: D 
RAW 0,-16 

40 PLOT 67,80: DRAW 0,16: DRAW 
8,0:. DRAW 0,-8: DRAW - 8,0: DRAW 
0, - 0 

41 PLOT 83,80: DRAW 0,16: DRAW 
8,0: ORAW 0,-16: DRAW - 8,0 

42 PLOT 99,96: DRAW 4,-16: ORA 
W 4,16 

4 3 PLOT 115,80: DRAW 0,16: ORA 
W 8,0: DRAW 0,-16: PLOT 116,88: 
DRAW 7,0 

50 POKE 57345,INT (57790/256): 
POKE 57344,(57790-256*PE:E:K 5734 

5): REM DéSTINAZIONE 
60 POKE 57346,9: R~M RIGA 
70 POKE: 57347,5: REM COLONNA 
80 POKE: 57348,4: REM NUM.RIGHE 
90 POKE 57349,12: REM NUM.COLO 

NNE 
100 RANDOMIZE USR 57359: REM 

ROUTINE VIDEO -> RAM 

110 PR INT lll;"PREMI UN TASTO PE 
R CONTINUARE": PAUSE 0 

120 POKE: 57345,INT (57790/256): 
POKE 57344,(57790-256•PEEK 5734 

5): REM INDIRIZZO INIZIALE DEL B 
LOCCO 

130 INPUT "NUOVA RIGA ~ " ; V: IF 
v>(22-PEEK 57348) THEN BEEP .~ 

3,23: PRINT #1;AT 0,0;utroppo in 
basso.premi u.n tcu;to": PAUSE 0; 
INPUT "": GO TO 130 
140 POKE 57346,V 
150 INPUT INVERSE !;"NUOVA COL 

ONNA • ";V: IF v > (32-PEEK 57349) 
THEN BEEP .22,22: PRINT #l;AT 

1,0; 11 tropp0 a destra.premi unta 
,oto": PAUSE 0: INPUT "": GOTO 1 

~ -

50 
160 POKE 57347,V 
170 CLS 
180 RANDDMIZE USR 57707: REM 

ROUTINE RAM- > VIDEO 

190 GOTO 130 
9000 LET f=57359: LET t=57789: F 
OR n•f TD t: READ x: POKE n,x: N 
EXT n: RETURN 
9001 DATA 195,233,224,058,002 , 22 
4,254,008 
9002 DATA 048,004, 014,000,024,01 
4,254,016 
9003 DATA 048,006,214,008,014,00 
1,024,004 
9004 DATA 014,002,214,016,050,00 
6,224,071 
9005 DATA 167,062,000,040,004,19 
8 , 032,016 
9006 DATA 252,033,003,224,134,09 
5,022,000 
9007 DATA 033,000,064,025,121,16 
7,040,008 
9008 DATA 017,000,008,061,040,00 

ie:~sò:?~ 034,007,224,033,000,00 
0,058,002 
9010 DATA 224,167,040,007,071,01 
7,032,000 
9011 DATA 025,016 , 253, 017,000,08 
8,025,237 
9012 DATA 075,003,224,006,000,00 
9,034,009 
9013 DATA 224,022,001,237,075,00 
4,224,033 
9014 DATA 006,224,070,033,011,22 
4,062,008 
9015 DATA 144,185,048,011,119,02 
0,035,006 
9016 DATA 000,237,068,129,079,02 
4,239,113 
9017 DATA 122,050,014,224,201,03 
3,002,224 
9018 DATA 237,091 , 000,224,001,01 
3 ,000,237 
9019 DATA 176,237,083,000,224,20 
1,197,070 
9020 DATA 229,197,221,229,253,22 
5,006,008 
9021 DATA 197,253,229,225 ,237,07 
5 ,005,224 
9022 DATA 006,000,237,176,001,00 
0,001 ,253 
9023 DATA 009,193,016,236,014,03 
2,221,009 
9024 DATA 193,016,222,001,000,00 
7,221,009 
9025 DATA 225,035,193,016,209,20 
1,197 , 237 
9026 DATA 075,005,224,006,000,23 
7,176, 014 
9027 DATA 0 32, 221,009,221 , 2~,22 
5,193,016 
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9028 DATA 237,201,205,018,224,20 
5,148,224 
9029 DATA 058,014,224,071,014,00 
0,237,091 
9030 DATA 000,224,033,011,224,22 
1,042,007 
9031 DATA 224,205,165,224,237,07 
5,003,224 
9032 DATA 014,000,042,009,224,22 

i0;fò~~ 224,205,213,224,201,04 

~0~:0~~: 0 35,035,017,004,224,00 
1,011,000 
9035 DATA 237,176,201,197,253,07 

~;:0~~~ 229, 197,221,229,253,22· 
5,006,008 
9037 DATA 197,253,229,209,237,07 
5,005,224 
9038 DATA 006,000,237,176,001,00 

"0,001,253 
9039 DATA 009,193,016,236,014,03 

~0~~1~~~ 193,016,222,001,000,00 
7,221,009 
9041 DATA 253,225,253,035,193,01 
6,204,201 
9042 DATA 197,237,075,005,224,00 
6,000,237 
9043 DATA 176,014,032,221,009,22 

~0~fò~~~ 193,016,237,201,042,00 
0,224,070 
9045 DATA 058,002,224,184,032,01 
3,035,070 
9046 DATA 058,003,224,184,032,00 
5,205,020 
9047 DATA 225,024,024,042,000,22 

;c1,:~50:?~ 126,050,004,224,035,12 
6,050,005 
9049 DATA 224,205,018,224,042,00 
0,224,017 
9050 DATA 013,000,025,058,014,22 

;i1,;y1ò:+: 000,221,042,007,224,25 
3,033,011 
9052 DATA 224,205,034,225,237,07 

~0~~3
òi~: 014,000,237,091,009,22 

4,221,042 
9054 DATA 009,224,205,087,225,20 
1,000,000 

l REM 
FINESTRA SUL DISP1.AY 

di PANCINO Cla~dio L. 
<e> 1985 

2 BORDER 1• PAPER 1: INK 7: C 
LS: POt<E 23609,50: POKE 23658,0 
;, LET 0• 58624: LET P=D: LET V$=" 

24 • Slnclalr Computer 

3 DIM X(4l: OIM Y<4>: DIM R(4 
): OtN S<4l: DIM W(5l 

9 REM Premesse con opzioni 
10 PRINT AT 1,7; PAPER 2;"FINE 

STRA SUL DISPLAY"; INVERSE l;AT 
4,0;MOPZIONI:"' 

15 PRINT AT 6,0; FLASH 1;"1"; 
FLASH 0; 11

• Caricamento di un ' imm 
agine video cafflpl@ta da cas 
aetta Riarrangiamento di un 
a fine- stra da detta immagin 
~ a ca- pia in Ram. 

Possibilita' di copia 
della finestra su cassetta" 

20 PRINT FLASH 1;"2"; FLASH 0 
;" RiarrangiaR'lento di due div@r 

sa finestre da una o dua di­
stinte immagini video e copi 

e in RAM. 
Possibìlita' di rilocazione 
per entrambe le finestre sul 
lo schRrmo e copia dell'imma 
g i n&- globale su cassettau 

25 IF INKEY:t:="1" THEN LET K• l 
GOTO 40 
30 IF INKEY$• "2" THEN LET K=2 
GOTO 40 
35 GOTO 25 
40 CLS: LET flag=0 
45 REH Diagramma a blocchi per 

l& istruzioni 
50 PRINT AT 1,7; PAPER 2;"FINE 

STRA SUL DISPLAY" 
60 PLOT 48,175: DRAW 176,0: OR 

AW7:·;~1~To~~s~~;*p=~ ~~E~È2~ 
E LINEE ORIZZONTALIE VERTI CALI S 
EGUIRE LE INDICA- ZIONI DEL SEG 
UENTE SCHEMA:" 

80 PRINT AT 9,11; PAPER 3;"IST 
RUZIONI" 
NO~,/RINT S~ÒP 1 ~Ò~r:LINEE 

~!:.PRINT AT 13,0;"S• sinistra 

110 PRINT "O=destra 
F• +ine•• 

120 PRINT "A=alto" 
130 PR!NT "B=basso 6-7"''" 

C=copia'' 
135 PRINT " l =ink" 
140 PLOT 88,72: QRAW 4,0: ORAW 

0, - 15: DRAW -4,0: PLOT 92,68: DR 
AW 7,0: PLOT 88,SS: ORAW 4,0: DR 
AW 0,-15: ORAW -4,0: PLOT 92,44: 

DRAW 7 0 
150 PLÒT 136,72: DRAW 4 10, DRAW 
0,-32: DRAW - 4,0: PLOT 140,60: o~: ~~Ò~ 200,48: DRAW 0,-4: ORA 

W 48,0: DRAW 0,4: PLOT 224,44: O 
RAW 0,-22: ORAW - 160,0 

170 PRINT FLASH l;AT 21,2;"PRE 



111 ~ENTER~ PER CONTINUARE" 
180 IF CODE INKEYS=13 THEN GO 

TO 200 
190 GOTO 180 
199 REI'! Caricamento dell'immagi 

ne 
200 CLS: PRINT "ISTRUZIONI PER 
IL CARICAl'IENTO DELL'll'IMAGINE 

VIDEO:" 

L
2~~s~~à~T.~: ~~t~oLL~~~i~~M~ 

NTO JACK"''"- PREMERE ~I~ PER IS 
TRUZ I ON I" " " - PREl'IERE ~R~ PER CA 
R!CAMENTO"''"- AVVIA IL REGISTRA 
TORE" 

220 !F INKEYS="i" THEN CLS: G 
O TO 50 

230 IF INKEY$• "r" THEN GOTO 2 
50 

240 GOTO 220 
250 LOAD '"'SCREEN$ 
300 REM Definiz. var. linee 
310 LET X(1)=0: LET X<2> • 255: L 

ET X(3)=0: LET X<4>=255 
320 LET Y<1>=0: LET Y(2) = 175: L 

ET Y(3>=0: LET Y<4>=175 
330 FOR l=l TO 2 
340 PLOT OVER 1;0,Y(I l: DRAW 

OVER 1;255,0: PLOT OVER l;X<I>, 
0: DRAW OVER 1;0,175 

350 NEXT I 
360 POKE 23659,2: PRINT 110;"Alt 

o Basso Sin O.ex Fin Copia Ink: 11 

399 REI'! Routin $postamento line 

" 400 IF !NKEYS="s" 
00 

THEN GO TO 5 

410 !F !NKEYS="d" 
000 

THEN GO TO 

420 !F 
500 

INKEYS="b" THEN GOTO 

430 IF INKEY$• "a. 11 THEN GO TO 2 
000 

440 IF INKEY$="c" 
000 

THEN GO TO 3 

450 IF INKEYS="i" THEN INPUT " 
COLORE I NK I ";A: INK A: GOTO 3 
60 

455 8EEP .02,0 
460 GOTO 400 
499 REM linea verticale s;inistr 

a 
500 BEEP 0.05,30: LET X<l>=X<3> 
510 IF INKEYS="5" •THEN LET X<3 

>=X<3l-8: GOTO 550 
520 IF INKEY$•"8" THEN LET X<3 

>=X(3l+8: GOTO 550 
530 IF INKEYS="f" THEN BEEP .0 

5,20: GOTO 400 
540 GOTO 510 
550 IF X(3)<0 THEN LET X(3)=0 
560 IF XC3l>=X<2> THEN LET X(3 

>=X<2>-8 
600 PLOT OVER l;X<l),0: DRAW 

~ 

OVER 1;0,175: PLOT OVER l;X(3l, 
0: DRAW OVER 1:0,175 

610 GOTO S00 
999 REM linea verticale destra 

1000 BEEP 0,0S,30: LET X(2l=X(4) 
1010 IF INKEYS=;>S" THEN LET X(4 
>=X(4)-8: 00 TO 1050 
1020 !F INKEYS="8" THEN LET X<4 
)=X(4)+8: GOTO 1050 
1030 !F INKEYS•"f" THEN BEEP .0 
5,20: GOTO 400 
1040 GOTO 1010 
1050 IF X(4) >=255 THEN LET X(4) 
=255 
1060 !F X<4> <=X<3> THEN LET X(4 
>=X(3)+8 
1100 PLOT OVER l;X(2),0: DRAW 
OVER 1;0,175: PLOT OVER 1;X<4), 
0: DRAW OVER 1;0,175 
1110 GO TO 1000 
1499 REM linea orizzontale infer 
iore 
1500 BEEP 0.05,30: LET Y(1l • Y(3) 
1510 IF INKEY$="6" THEN LET Y(3 
l=Y(3) - 8: GOTO 1550 
1520 IF INKEY$="7" THEN LET Y(3 
>=Y(3)+8: GOTO 1550 
1530 IF INKEY$•"f" THEN BEEP .0 
5,20: GOTO 400 
1540 GOTO 1510 
1550 !F Y(3l <0 THEN LET Y(3)=0 
1560 IF Y<3>>=Y(2) THEN LET Y<3 
)=Y(2) - 8 
1600 PLOT OVER 1;0,YCI): DRAW 
OVER 1;255,0: PLOT OVER 1;0,Y<3 
>: DRAW OVER 1;255,0 
1610 GOTO 1500 
1999 REM linea orizzontale su.per 
iof"'e 
2000 BEEP 0 . 05,30: LET Y(2)=Y(4) 
2010 IF !NKEY$="6" THEN LET YC4 
l • Y<4>-8: GOTO 2050 
20~ IF INKEY$="7" THEN LET Y(4 
>=Y(4>+8: GOTO 2050 
2030 IF INKEYS•"f" THEN BEEP .0 
5 ,20: GOTO 400 
2040 GOTO 2010 
2050 IF Y<4> >=175 THEN LET Y(4l 
=175 
2060 IF Y(4)<• Y(3> THEN LET Y<4 
>=Y(3)+8 
2100 PLOT OVER 1;0,Y(2): DRAW 
OVER 1;25S ,0: PLOT OVER 1;0,Y <4 
l: DRAW OVER 1:255,0 
2110 GOTO 2000 
3000 INK 7: FOR Je3 TO 4 
3010 PLOT OVER l;X(I), 0: DRAW 
OVER 1:0,175: PLOT OVER 1;0,Y(I 
): DRAW OVER 1;255,0 
3020 NEXT I 
3050 PR!NT 410; FLASH!:" Copia 

Ram in fase operativa •• 
3499 REI'! copia ram 
3500 LET X3=INT (X(3)/8): LET X4 
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•INT (X(4)/8) : LET Y3=-INT CY<3> 
/8)+21: LET Y4•-INT <Y<4l/8)+21: 

LET Dl• INT CCXC4>-XC3))/8): LET 
D2=1NT ((Y(4)-Y<3>>18l 

3510 LET C=<l ANO Y3<8l+(2 AND V 
3>=8 AND Y3(16)+(3 AND Y3>=16l 
3520 LET 9=<1 AND Y4(8l+(2 ANO V 
4>-8 AND Y4<16)+C3 AND Y4)• 16l 
3530 LET 6=CY4 ANO Y4<8l+<Y4-8 A 
ND Y4)=8 AND Y4(16)+CY4-16 AND V 
4>•16) 
3540 LET G1=(Y3 AND Y3(8l+(Y3- 8 
AND Y3)c8 AND Y3(16l+CY3-16 AND 
Y3)=16) 
3550 LET Ea16384+20 48•<B-ll+<G•3 
2l+X3: LET F=E: LET L=E 
3560 FOR N=B TO C 
3570 LET Hl=(G+l AND B=Nl+(l AND 

B<Nl 
3580 LET H2=CG1+1 ANO C=M>+<8 AN 
D C)Ml 
3590 FOR I=Hl TO H2 
3600 FOR X=l TO 8 
3610 FOR N=E TO E+Dl 
3620 POKE D,PEEK N 
3630 LET D=D+l 
3640 NEXT N 
3650 LET E=E+2S6 
3660 NEXT X 
3670 LET L=L+32: LET E=L 
3680 NEXT I 
3690 LET F=F+32•<H2-H1+1)+1792: 
LET E• F: LET L• E 
3700 NEXT N 
3749 REM copia attributi 
3750 LET J=22528+CY4•32)+X3 
3760 FOR M=l TO D2+1 
3770 FOR X=J TD J+Dl 
3780 PDKE D,PEEK X 
3790 LET·D=D+l 
3800 NEXT X 
3810 LET . J=J+32 
3820 NEXT M 
3900 CLS: PRINT AT 8,0;"******* 
***** ********************u;AT 10 
,6;"COPIA RAH COMPLETATA 11 ''"**** 
****************************j. 3901 IF K=l THEN GOTO 3910 3i~ii, 1~È~=i1~~~. ft~~=~2!~~~ P~5J 
E 100: CLS : PRINT "ISTRUZIONI P 
ER IL CARICAMENTO DELLA STESSA 

O DI UNA SECONDA DIVERSA IHMA 
GINE VIDEO": LET flag.=!: GOTO 2 
10 
3904 IF K=2 AND flag=! THEN LET 

T3=Dl: LET T4=D2 · 
3910 PRINT AT 21,2r FLASH l;"PRE 
MI ~ENTER~ PER CONTINUARE" 
3 911 lF CODE INKEY$=13 THEN GO 
TD 3920 
3912 GO TO 3911 
3919 REM riloca2ioòe 
3920 CLS: PRINT "PROCEDURA DIR 

26 · Sinclair Comput0< 

!LOCAZIONE DELLA FINESTRA VIDEO 
IN POSIZIONE DE- SIDERATA" 

3930 PRINT AT S,lll PAPER 3;"IST 
RUZIDNI" •' 
3940 PRINT .. _ COMPARSA DELLO SPA 
ZIO OCCUPA- BILE DALLA FINESTRA 
NELL"ANGOLO SUPERIORE·SINISTRO"' 
' "- POSSIBILITA' DI RILOC:-AZIONE 

SULLO SCHERMO DELLO SPAZIO E 
QUINDI DELLA FINESTRA CON I TA 

- STI DA 5 A 8"'' 
3950 PRINT "•> Sinistra = 5" "'=> 

Destra = 8'' ~ •·=> Alto : 7 .. 
· ''• > Basso • 6"' · "'• > Stampa 

;;;; s•• 
3960 PRINT 110; FLASH 1;" PREMI 
~ENTER~ PER CONTINUARE" 
3970 IF CODE INKEY$=13 THEN GO 
TO 4000 
3980 GO TD 3970 
4000 CLS: IF K=2 THEN LET flag 
=0: LET Dl=Tl: LET D2•T2: LET P• 
58624 
4001 IF K=2 AND flag=! THEN LET 

P=T: LET Dl=T3: LET D2=T4 
4010 LET RC3l•0: LET RC4l • 8•D1+7 
: LET S<3>=l7S-<8•D2+7l : LET , 5<4 
>=175 
4020 FOR 1•3 TO 4 
4030 PLOT OVER 1;0,S(ll: DRAW 
OVER 1;255,0: PLOT OVER l;R(ll, 
0; DRAW OVER 1;0,175 
4040 NEXT 1 
4045 lF K• l OR K•2 AND flag=0 TH 
EN PRINT #0;"5=sin 6=basso 7=al 
to 6=dx Stampa" 
~49 REN spostamento 
4050 LET R(ll • R(3l: LET R(2l•R<4 
l: LET 5(1l•S(3l: LET 5(2l • S(4l 
4060 lF INKEY$="8" THEN LET R<3 
>=R<3>+8: LET R<4>=RC4)+8: GO TD 
4130 

4070 lF INKEY$="5" THEN LET R<3 
>=RC3)-8: LET R<4> • RC4) - 8: GOTO 
4130 

4080 IF INKEY$="6" THEN LET 5(3 
>=SC3>-8• LET 5(4l • SC4)-8: GOTO 
4200 

4090 IF INKEY$="7" THEN LET 5(3 
>•5<3>+8: LET 5(4l=S<4>+8: GOTO 
4200 

4100 IF INKEY$="s" THEN GOTO 4 
300 . 
4110 BEEP .02, 30 
4120 GOTO 4060 
4130 IF R<3><0 THEN LET R<3>=0: 

LET RC4)•8•D1+7 
4140 IF R(4l>255 THEN LET RC4)= 
2SS: LET R<3>=255-C8•D1+7l 
4150 FOR 1=1 TO 4 
4160 PLOT OVER l;R<l>,0: DRAW 
OVER 1;0,175 
4170 NEXT I 
4180 GOTO 4050 



4200 IF 8(3)<0 THEN LET 8(3)•81 
LET S<4>=8•D2+7 

4210 IF S<4>>175 THEN LET S<4>• 
175: LET 5(3)=175- <8• 02+7) 
4220 FOR I=l TO 4 
4230 PLOT OVER 1;0,5(1)t ORAW 
OVER 1;255,0 
4240 NEXT I 
4250 GOTO 40:5111 
431110 FOR 1=3 TO 4 
4301 PLOT OVER l ; R<I),111: ORAW 
OVER 1;0,175: PLOT OVER 1;0 ,S<I 
>: ORAW OVER 1;255,0 
4302 NEXT I 
4310 LET R3=INT (R(3)/8J1 LET R4 
=INT <R(4)/8): LET S3=- INT (5(3) 
/8)+21: LET S4.,-INT (8(4)/8)+21· 
432111 LET Cl=(! ANO S3(8)+(2 ANO 
S3>=8 ANO 63( 16)+(3 ANO S3>= 16) 
4330 LET B1a(1 ANO 84(8)+(2 ANO 
S4)=8 ANO 64( 16)+(3 ANO S4>=16> 
434111 LET G2a(54 ANO 84(8)+(54-8 
ANO S4)c8 ANO S 4<16)+(S4-i6 ANO 
54) =16) 
4350 LET G3• (S3 ANO 53(8)+(83-8 
ANO S3>=B ANO S3(16)+(S3-16 ANO 
S3>=16> 
4500 LET E1•16384+2048• <B1-1)+(G 
2•32)+R3 
451111 LET Fl•El: LET Ll•El 
4520 FOR M• Bl TO Cl 
4530 LET H3=<G2+1 ANO B1 .,M ) +(l A 
NO B1(M> 
4540 LET H4a<G3+1 ANO C1.,M)+(8 A 
NO Cl>M> 
455111 FOR I •H3 TO H4 
4560 FOR X=l TO 8 
4570 FOR N=El TO E1+D1 4~~= r~~E~P~iEK P 
4600 NEXT N 
4610 LET E1•E1+2S6 
4620 NEXT X 
4630 LET L1 • L1+32: LET El=Ll 
4640 NEXT I 
4650 LET F1• F1+32•<H4- H3+1l+1792 
: LET El=F!: LET Ll=El 
4660 NEXT M 
4699 REM attributi 
4700 LET J1=22528+(S4•32J+R3 
4710 FOR Mal TO 02+1 
4720 FOR X=Jl TO Jl+D1 

!~!: r~~EP!P~iEK P 
4750 NEXT X 
4760 LET Jl=J1+32 
4770 NEXT M 
4780 IF fla·g=l THEN GO TO 4000 
4790 lF K=2 ANO flag=0 THEN LET 
flag=l: GOTO 4001 

4800 IF V$="m" THEN GOTO 7500 
4999 REM copia su ca~~etta o ril 
ocazione 

fgr=· 
--

": PRINT •0; ••save f'la 
difica attr . Rilocazione" 
5001 LET VS•INKEY$ 
5005 IF V$( ) "s" ANO V$0"r" ANO 
V$( )"m" THEN 60 TO 5001 
5006 INPUT" 

5010 IF VS= "s" THEN GOTO 5500 
5020 IF V$•"r" THEN CLS: LET P 
•586241 GOTO 3920 
5030 IF VS•"m" . THEN GOTO 7000 
550111 I NPUT "TITOLO IMl'IAGINE: "; T 
$ 
5510 IF LEN T$)10 THEN GOTO 55 
00 
5520 SAVE T$SCREEN$ 
5530 CLS: PRINT INVERSE l;"OPZ 
IONI:", PRINT AT 3,0b• FLASH 1;"1 
"l FLASH 0; ". RITORN MENU"' .. ; 
FLASH 1; INVERSE 0; "2"; FLASH 0; 
". STOP" 
5540 IF INKEY$• "1" THEN GOTO 1 
5550 IF INKEY$="2" THEN STOP 
5560 GOTO 5540 
7000 INPUT "INK (0-7): "; W <2>, "P 
APER <0-7>: ";W<3> 
7050 INPUT "8RIGHT (0- 1l:";W(4>, 

;~~
5

~o~~EA>~<;Ì~<è~T w<1> • w<2>+ 
8•W<3J+(64 ANO W(4)•1l+(128 ANO 
W( 5J=1> 
7500 FOR X• 22528 TO 23296 
7510 POKE X ,W ( 1l 
7520 NEXT X: GOTO 5000 
9998 SAVE "screen$" LINE 
9999 VERIFY "screenS" 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
5 REH 

********************* ** ASTROLABIO ** 
** *" ** BY ** 
** "* 6 REM ** BALLERINI FABIO** 

7 REH ********************* 
B REH 

10 REM LETTIJRA DATI 
20 GO SUB 1670 
30 REH ROUTINE PRINCIPALE 
40 GO SUB 120 
50 INK 7: PAPER 1: BORDER 1: C 

LS: CIRCLE 132, BB,B5: LET q=, 95 
: LET x0a0: LET y0=0: GO SUB 420 

60 PRINT *0;AT 1,0;"Ingrandima 
nto Cambio data Stampa" 

70 LET sS• INKEYS: IF sS<>"i" A 
NO sS<>"s'' ANO sS()"c" THEN GO 
TO 11170 

80 IF .sS•"s" THEN COPY : GO T 
O 060 

Slnclalr Computer • 27 



90 IF s$="c:" THEN GOTO 040 
100 GO SUB 340: GOTO 060 
110 REM DISEGNO 
1213 IF PEEK 50000=255 THEN GO 

TO 210 
130 POKE 50000,255: PAPER 6: IN 

K 0: BOROER 6: CLS: FOR i•0 TO 
13: PRINT PAPER 7;AT 2+i,S;" 

": NEXT i 
140 PLOT 39,159: DRAW 88,0: DRA 

W 0, -112: ORAW -B8,0: DRAW 0,112 
: PLOT 40,15B: DRAW 86,0: DRAW 0 
, - 110: DRAW -86,0: DRAW 0,110 

150 FOR i=2 TO 6 STEP 2: PLOT 4 
0+i,IS9+i: DRAW 8B,0: DRAW 0,-11 
2: NEXT i 

160 CIRCLE 200,100,40: CIRCLE 2 
00,100,34: PLOT 156,144: DRAW 87 
,0: DRAW 0,-87: DRAW -87,0: DRAW 
0,87 
170 FOR i • 2 TO 8: PLOT 156+i,14 

4+i: DRAW 86,0: PLOT 243+,,143+i 
: DRAW 0,-86: NEXT i 

180 FOR i"'11 TO 2•Pl STEP Pl/6 
190 PLOT 32•COS i+200,32•S1N i+ 

100: DRAW 7*COS i,7•SIN i 
200 NEXT i: CIRCLE 200,100,2: R 

ANDOMIZE USR 50001 
210 REM RICHIESTA DATI 
220 INK 0: BORDER 6: BRIGHT 0: 

RANDOMIZE USR 50013: PAPER 7: IN 
PUT PAPER 7;AT 0,10;;"GI0RNO 
";G: IF 6<0 OR G>31 THEN GO TO 
210 
230 PRINT INK 2;AT 8,9+(G(l0l; 

G 
240 INPUT PAPER 7;AT 0,ll;"MES 

E "; MS: IF MS< 1 OR MS >12 THEN 
GOTO 240 
250 PRINT AT 4,6;M$(MS) 
260 INPUT PAPER 7;AT 0,10;"ANN 

O " ;A: IF A<l00 THEN LET A=A+ 
1900 
270 PRINT AT ll,8;A 
280 INPUT PAPER 7;AT 0, 11; "ORE 

" ;O: INPUT PAPER 7;AT 0,10;" 
MINUTI "; M: IF 0 )24 OR M) 60 TH 
EN GOTO 280 

290 LET TML=O+M/60: ~LOT 200,10 
0: DRAW 22•SIN <TML*Pl/6l,22•COS 

<TML*PI/6l: PLOT 200,100: DRAW 
29*SIN <M*PI/30l,29*COS <M•PI/30 
) 

300 PRINT AT 21,5; "Conferm, i d 
ati <sin)" 

310 LET 5$=!NKEY$: IF 5$( ) "5" A 
NO s$( ) "n" THE'N GO TO 310 
320 lF o;$="n " THEN GOTO 120 
330 RETURN 
340 REM .DATI PER L' INGRANDIMEN 

TO 
350 INPUT " Introduci il fattore 
d1 ingrandimento ";q 
360 PRINT 110;AT 1,0;"Vuoi espri 

28 , Slnclalr Computer 

Mer~ il centro della zona da in 
grandi~e tn coordin&te Equatorid 
li o Altazimutal{ " 
370 LET 5$=INKEY$: IF s$()"a" A 

ND s$()"e" THEN GOTO 370 
380 IF sS="e" THEN INPUT AT 1, 

4;"Ascensione (0-24> ";asc: INPU 
T AT t,4;"Declinazione C-90/90> 
";dee:: GO SUB 1360: GO SUB 1470: 

GO SUB 1590: GOTO 400 

>
3

?.fa:~p1~P~i lt7 Ì:~!!;!~!ui0c:~ 
360) 11 ;az 

400 LET X0=Q• (90- AU •SIN <AGG•A 
Zl: LET Y0=Q•<90-ALl*COS <AGG*AZ 
) 

410 CLS: GO SUB 420: RETURN 
420 REM STAMPA STELLE 
430 RESTORE 620 
440 GO SUB 1360: GO SUB 1470 
460 READ AS 
470 IF AS=1000 THEN RETURN 
480 IF AS=2SS THEN READ A$: PR 

INc .. ~!fAI, !3~!.~EN A$l/2;A$: BEEP 
0.08,30: REAO AS 
490 READ US,DE,DU,MAG 
500 IF INKEY$()"" THEN GOTO 5 

00 . 
510 LET ASC~AS+US/60: LET DEC• D 

E+DU/60*SGN DE-90 
520 IF DEC<LT-180 THEN GOTO 4 

60 
530 LET P=AGG*15•<TSL-ASC) 
540 LET X•Q•DEC•SIN P+132-X0 
550 LET Y=Q•<DEC•COS P-LT+90)+8 

8 - Y0 
560 IF (X- 132l*<X-132>+<Y-88l*< 

Y-88))=8100•Q•Q THEN GOTO 460 
570 IF <X<1 OR X>2S4 OR Y<l OR 

Y>174> THEN GOTO 460 
580 IF MAG>3 THEN PLOT X,Y: GO 
TO 460 
590 IF MAG<l.65 THEN PLOT X,Y: 
PLOT X,l+Y: PLOT X,Y- 1: PLOT X+ 

1,Y: PLOT X-1,Y: GOTO 460 
600 PLOT X,Y: PLOT X+l,Y: BO TO 
460 
610 REM COORDINATE STELLE 
620 DATA 255,"0rsa minor@" 
630 DATA 14,51,74,22,2.24,15,21 

,72,1,3.1,17,48,86,37,4,t,49,89, 
2,2.1,25S 

640 DATA "Orsa maggiore" 
650 OATA 12,S2,56,14,t.7,11,16, 

~i:;::Ì:;:~!:t~6~!i!f~~:t2!~3~~7 
,19 ,3.4,10,59,56,39,2.4,13,22,SS 
,lt,1.9,11,51,53,58,2.5,8,56,48, 
14,2.9,10,19,41,45,3,10,14,43,10 
,3,255 
660 DATA 11 Cass10peia" 
670 DATA 0,46,57,33,3,0,6,58,52 

,2.4,0,53,60,26,2,t,23,59,59,3,0 

ffi 



,38,56,16,2.5,1,51,63,25,3.3,~5 
680 DATA "Cefeo• 

7~;~0~;~~.~~:~?:~~:~f:~:~:~~s
28

' 
700 DATA "Ercole" 
710 DATA 17l12i14,27i2.5i16,4,2 

1,35,2.8,17, 3,~4,54,~. 2 ,~55 

?~: g:+: ;r,~~;:20,2.5,17,55, 
51,30,2. 4 ·; 17 ,9,65,47 ,3. 9, 19, 13,6 
7,34,3.2,14,3,64,37,3,255 ' 

740 DATA "Andro,...d•" 
750 DATA 2,1 ,42,5,2,1,7,35,21,2 

,255 
760 DATA "Gemelli" 
770 DATA 6,53,16,27,1.9,7,31,32 

,0,1.6,6,41,25,11,3.2,7,42,28,9, 
1.2,7,17,22,5,3.5,6,12,22,31,2.9 

'~à~0 ò~~À3~À~~rr~~ 
790 DATA 19,53,6,17,3.9,19,48,8. 

,44,. a, 19 ,23,3,3,s,3. 4, t 't,44, 10,2 
9,2.8,255 

800 DATA "Auriga" 
810 DATA 5,13,45,57,.21,5,56,44 

·~~1li1o:t~5
~Lir&" 

830 DATA 18,48,33,18,3.2,18,57, 
32,37,3.2,18,35,38,44,.1,255 

840 DATA "Leone• 
850 DATA 10,14,23,40,3.5,11,12, 

15,42,3.3,11,47,14,51,2.2,9,43,2 
4,0,3.5,9,50,26,15,4.t,10,6,t2,1 
3,t .3,1 1,11,20,48,2.6,255 
860 DATA "Cigno" 
870 DATA 20,44,33,47,2.6,19,50, 

44,35,2.8,19,54,35,1,3.1,19,29,2 
7,51 , 2.4,20 ,40,45,6,1. 3 , 20,20,40 
,6,2.3,25:5 
880 DATA "Pegaso" 
890 DATA 23 ,1,27,49, 2.6, 22,41,2 

::~~i;2f;4~:i;!~~2~s~07ii;T4!;4; 
2.9,255 

900 DATA "Perseo" 
910 DATA 3,21 ,49,41,1.9, 3,5,40, ;t:~s:2~5

51,31,44,2.9,3,21,49,41 

920 DATA "Erldano• 
930 DATA 2 ,56,-40,30,2.8,1,36,-

57,29,0.6 , S,S,-S,9,2.9,3,41,-9,5 
6,3.7,4,34,-30,40,4.t,3,56,-13,3 
9,3.2,255 

940 DATA "Scorpione" 

-~~~l~~i~1à~s~:=~~:~:~:r1!~07~! 
7,4,1.7,255 

960 DATA "Càncro" 
970 DATA 8,56 , 12, 3,4.2,8,42,18, 

20,4.t,B,40,21,39,4.7,255 
980 DATA "Vergine" 
990 DATA 11,48,2,3,3.8,12,~9,-1 

:à~:r:~:1~s53,3,40,3.7,13,23,- 10 

l!J 

1'!100 DATA "Aquario .. 
1010 DATA 20,45,-9,41,4,21,29,-S 
,48,3,22,52,-16,~,3,255 
1020 DATA "Corvo• 
1030 DATA 12,6,-24,27,4.2,12,27, 
-16, 14,2:0, 12,32,-23, 7,2.8, 12,8, 
-22,20,2.8,255 
1040 DATA "Idra" 
1050 DATA 9,25;-8,26,2.1,255 
1060 DATA "Beote• 
1070 DATA 14,13,19,27,-0.2,15,0, 
40,35,3.6,14,30,38,32,3, lS,23,37 
, 33,4. 2 ,255 
1080 DATA "Oriana" 

1:;:_g~~~3~:~~:1::1~7~5~~:~~:~ 

3~:~:~~:::à~2i:~:i:~~4~~:~:~è~i 
5 ,0.3,255 

::: :i: ;;:~~!~:;::;,4,19,19,-
44, 33,4,18,59,-29,57,2.4,18,21, -

;~2~:s!:~:i~1~:!:=~0:~i:3~2!~9!~ 
,-21,49,2.1,= 
1120 DATA "Pesci" 
1130 DATA 1,59,2,31,4.3,255 

~~;: g~+~ ~~;~~-~~g!~~;,7,22,-
29,12,2.4,6,18,-30,2,3,6,20,-17, 
56,2,1,1, - 1s,33,4,6,43,-t6,39,-1 
.4 ,7,6,-26,19,2,255 
1160 DATA "Serpente" 
1170 DATA 15,42,6,35,2.7,255 
1180 DATA "Cane da. caccia"' 
~~;~5~~::.~~531,41,38,4.3,12,54, 
1200 DATA "Balena" 
1210 DATA 1,49,-10,35,3.9,0,41,-
18,16,2.2,2,41,312,3.S,310,3,54, 
3.3,2,17,-3,12,3,255 
1220 DATA "Ariete" 

1~~~1?~I~1~:;;~;i;~2;ii:14:~:i;2 
55 
1240 DATA "'Capricorno .. 
1250 DATA 20,18,-14,56,3.2,20,15 
, - 12,42,3.7,255 
1260 DATA "Pesce australe" 
1270 DATA 22,55,-29,53, 1.3,25S 
1280 DATA "'Corona boreala0 

1290 DATA lS,33,26,53,2.3,255 
1300 DATA "'Cane minore" 
1310 DATA 7,24,8,23,3,7,37,5,21, 
.S,255 
1320 DATA "Ofiuco" 
1330 DATA 17,41,4,35,2.9

6
17

2
33

3
1 

~.;!:~sà7,8,-15,40,3.2,1 , 1 ,- , 

1340 DATA "Bil•ncia" 
1350 DATA 15,33,-14,37,4,14,48,-

t~0R~H9èÀ~è6~Ò- :Ì6~Nf·~À~:~I 
DALLO 0 0 1980 
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1370 IF MS>2 THEN 60 TO 1420 
1380 LET D=MS-1 
1390 IF INT (A/4l=A/4 THEN LET 
0=0•62: 60 TO 1410 
1400 LET 0=0*63 
1410 LET Dl=INT (0/2>+6: GOTO I 
450 
1420 LET D=INT C30.6*CMS+1ll 
1430 lF INT (A/4)aA/4 THEN LET 
D1eD-62+G: GOTO 1450 
1440 LET D1=D-63+G 
1450 LET D=D1+365*CA-l980l+INT ( 
CA-1981)/4)+1 
1460 RETURN 
1470 REM CONVERSIONE TML IN TS6 
1480 LET TMG=TML-FUSO 
1490 IF TMG>24 THEN LET TMG=TMG 
- 24 
1500 IF TMG<0 THEN LET TMG=TMG+ 
24 
1510 LET T0=D1•AA-B8 
1520 LET TSGzCC•TM6+T0 
1530 IF TSG>24 THEN LET TSG=TSG 
- 24 
1540 IF TSG(0 THEN LET TSG=TSG+ 
24 
1550 LET TSL=TSG+LN/15 
1560 IF TSL>24 THEN LET TSL=TSL 
-24 
1570 IF TSL( 0 THEN LET TSL=TSL+ 
24 
1580 RETURN 
1590 REM CONVERSIONE COORDINATE 
EQUATORIALI IN ALTAZIMUTALI 
1600 LET HQ=CTSL-ASCl•15 
1610 IF HQ( 0 THEN LET HQ=HQ+360 
1620 LET SD=SIN (DEC•AGG> 
1630 LET AL=GGA•ASN (SO•SL+COS C 
AGG*DEC>•CL•COS CAGB•HQll 
1640 LET AZ=GGA•ACS ((SD-SL•SIN 
(AGG•ALll/CL/COS (AGG•AL>> 
1650 IF SIN CAGG•HQ))0 THEN LET 

AZ=360-AZ 
1660 RETURN 
1670 REM DATI 
1680 DIM MS(12 1 9l: LET LT=43.794 
642 : LET LN=13.111111: LET FUSO= 
1 
1690 LET AAz.0657098: LET 88=17. 
409421 : LET CC=l.002738: LET DO= 
.997270 
1700 LET AGG=PI/180: LET GGA=IB0 
/PI: LET SL=SIN CAGG•LT): LET CL 
=COS (AGG•L T> 
1710 RESTORE 1720: FOR i~l TO 12 
: READ MS<il: NEXT i 

! 72~A~~Ò~, :: ~~7~i?,: I,"~~:~~~~~::' 
GIUGNO"," LUGLIO"," AGOSTO","SET 
TEM8RE"," OTTOBRE","NOVEMBRE","D 
!CEMBRE" 
1730 RESTORE 1740: FOR i=0 TO 23 
: READ b: POKE 50001+i,b: NEXT i 
1740 DATA" 33,0,64,17,32,203,1,0, 

30 • Slnclair Computer 

27,237,176,201,17,0,64,33,32,203 
,t,0,27,237,176,201 
1750 RETURN 

1 REM -------------------
2 REM .+ROGRAM BY ALEX PARDI-
4 REM -------------------
5 LET TOP=0 
6 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: C 

LS 
7 PRINT AT 10,5;"BENVENUTO DA 

SIMON!" 
8 PRINT AT 12,5;"INPUT OIFFIC 

OLTA' (1-3>" 
9 PAUSE 0: LET K•CODE INKEYS: 

IF K(49 OR K>Sl THEN GOTO 8 
10 LET LEV• K- 48 
20 LET ERR=0: LET RT=0: CLS 

GO SUB 9000 
25 REM SEQUENZA COMPUTER 
30 PAUSE 100: DIM A(50l 
40 FOR Nsl TO 50 
45 RANDOMIZE 6553b•RND 
50 LET 0=(0.8-(INT CN/4))/5)/L 

EV-LEV/25: IF D>0 ANO N<l2 THEN 
GOTO 60 

51 IF LEV=1 THEN LET 0=0.1 
52 IF LEV• 2 THEN LET D=.06 
53 IF LEV=3 THEN LET D• .01 
60 LET A(Nl=INT CRND•4l+1 
70 FOR R•l TON 
80 LET RT=é4: GO SUB 9000+100* 

ACR) 
90 BEEP 0,(PEEK 31018)/2-10 

100 LET RT• 0: GO SUB 9000+100•A 
(R) 
110 NEXT R 
115 IF ERR=l THEN RETURN 
117 REM SEQUENZA GIOCATORE 
120 FOR R=l TON 
130 IF INKEYS•"" THEN 60 TO 13 

0 
140 PAUSE 0 
150 LET K•CODE INKEYS 
160 LET RT=64: GO SUB 8000+K 
170 IF ANS( ) A(R) THEN GOTO 70 

00 
180 BEEP 0,CPEEK 31018)/2-10 
190 LET RT• 0: GO SUB 8000+K 
200 NEXT R: PRINT FLASH l;AT 

é,23;N+1: PAUSE 25 
210 NEXT N 
220 CLS: FOR N=l TO 3: FOR M=S 

0 TO -20 STEP -3.5: BEEP .1,M: N 
EXT M: NEXT N 

225 REM ROUTINE VITTORIA 
230 BEEP 2,-10: PRINT AT 10,0;" 

RAGAZZO,SEI ENTRATO NELLA LEG­
GENDA.O SEI UN MOSTRO O HAI BA­
RATO.COMPLIMENTI IN OGNI CASO."; 

ID 



FLASH l;AT 20,1111·PER GIOCARE PR 
E111 UN TASTO" 

2 4111 PAUSE lii• CLS: GOTO B 
7 111111111 REl1 ROUTINE ERRORE 
71111111 BEEP 2,-11111 CLS: PRINT AT 

!?1 !~t~~YEU~~~~~~~:~s: 
~~~-i~Tl::È~~!=~~/~-Ì~~-:. 

THEN LET ERR•lt LET D•.11 LET 
RT• III: CLS I RESTORE 908011 GO SU 
B 91114111: RESTORE: GO SUB 7111 
71113111 IF N-l >TOP THEN LET TOP=N-
1 
704111 CLS: PRINT AT 1111,lll;"HAI RI 
CORDATO ••N-1;" PASSAGGl. " ;AT 13 
,0;"1L REéORD E"";TOP;AT 20,0t F 

~~~'li~~:~~~~~\~ : A~ 
O TO B 
81111111 LET ANS•31 GO SUB 93111111: RET 
URN 
811111 LET ANS• l1 GO SUB 91001 RET 
URN 
8104 LET ANS• 4: GO SUB 9401111 RET 
URH 
8117 LET ANS•2• GO sue 92111111: RET 
URN 
8999 REl1 CARICAl1ENTO CODICI LM E 

INIZIALIZZAZIONE SCHERMO · 
90111111 FOR n•31002 TO 3111127 
91111111 READ a: POKE n,•• NEXT n 
9020 DATA 1!'1 22,111,58,24,121,111, 
58,25,121,1~,6,5,14,19,54,12, 35 
,13,32,250,25,5, 32, 244,281 

:4: !'.'i~: 3ÈR!~2:1~=. l~~À:·0~ 
20: MAW 30,23: DRAW 124,0: DRAW 

3111 -23 
9045 PLOT 35À15111: DRAW 178,1111 DR 
AW 0,-99: DR W - 178,0: DRAW 0,99 
9050 PLOT 228,0, DRAW - 38,23: DR 
AW -68,0: PLOT 118,23: DRAW -68, 

;~5g'l~oT
3
~!0~~2,~wT,!;111, PL 

OT 118,32: DRAW 0, -20 
9060 FOR I • l TO 4: READ X,V: PLO 
T X,V 
9070 ORAW 75,0: DRAW 0, - 361 DRAW 

- 75,0: DRAW 0,36 
9080 DATA 42,141,130,141,42,93,1 
30,93 
9090 NEXT I 
9095 PRINT AT 16,6;"DIFF. "I FLA 
SH 1 ; LEV; FLASH 0; ., LEVEL "; 
FLASH 1;"1" 
9100 POKE 31000,133: POKE 31001, 
88: POKE 3101B,48•RT: IF RT•0 TH 
EN GO SUB 9999 
9101 IF RT()0 THEN 60 TO 9999 
9200 PDl<E 3 1111111111,144: POKE 3 1001, 
88: POKE 3 111118,4111+RT: IF RT• III TH 
EN GO SUB 9999 
921111 IF RT<>0 THEN GOTO 9999 

~ 

931110 PD1<E 31000
6
69: POKE 311111111,9 

~1 ~~U~l:~:91 ~T: IF RT•0 TI-E 

9301 IF RT00 THEN BO TO 9999 
9400 POKE 310001901 POl<E 31001,8 
91 POKE 31018,32+RT: IF RT•III THE 
N GO SUB 9999 
9401 IF RT<>0 THEN GO TO 9999 
9500 RETURH 
9999 LET L=USR 3101112: RETURN 

lne 
3 REt1 ..................... . 
4 REM "** SLOT 11ACHINE ••• 
5 REt1 ... di ••• 
6 REN *** Paolo De Rosa*** 
7 REl1 ••• 16 K RAl1 *** 
8 REl1 *** <GRAFICA> *** 
9 REM .. ******************* 

10 FOR a•144 TO 158: FOR b•0 T 
O 7, READ e 

i: ~ ~~NE~~: •~i~t~ 
50 DATA 0,0,14, 31 , 63,127,103,1 

27 
60 DATA 48,64,176,248, 252,252, 

254, 254 
70 DATA 127,127,63,63,31,15,3, 

lii 
80 DATA 254,254,252,2!52,248,24 

0,192,0 
90 DATA 0,lll,14,30,55,125,111,1 

~00 DATA 48,64,176,184,108,252, 
190,246 

110 DATA 123,631 541 311 !~,6,3,0 
120 DATA 254,1B2,2~2,22Wl,248,17 

6, 192,0 
138 DATA lll,0,6,15,31,31 1 63,63 
140 DATA 48,64,160,24111,248,248 , 

252,252 
150 DATA 63 63,31,31 ,15,7 3,0 
160 DATA 252, 252,248,248,240,22 

4 192 lii , 
170 MTA 0,01 141 31,31 1 631 39, 127 
180 DATA lll,2~5,246,22~,245,111, 

~9i1
DATA 111,255,189,239,123,238, 

188, 248 
20111111 LOAD •sLOT MACH. " 
2100 SAVE "alot Qraf." LINE 10 
2200 STOP 

100 CLS: LET dol1=2S 
200 80RDER 1111 PAPER 0, INI< 7: C 

LS 
220 PDl<E 23609, 16111 
25111 RANDOMIZE 
270 FOR s•S TO 21 STEP B 
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,lii "HAI "; AT 21 4· doll;" $ 
";AT 20,3;"QÙÀNto PUNTI ? (MAX 

·4;!ki~~{0 z• 
404 IF z$•"'' THEN GO TO 403 
405 LET z$=z$(1 TO 1) 
410 IF CODE z$(49 OR CODE z$)54 
THEN GOTO 403 . 
420 LET z=VAL •• , LET z • INT z 
430 IF z >doll THEN GOTO 400 
470 PRINT PAPER 2• INK 7 ;AT 21 

ilS;" . HAI PUNTATO 1•;AT 21 ,29;z; 
$" 

475 PRINT AT 20,~;" 

476 LET doll • doll-z 
477 PRINT PAPER 2; I NK 7;AT 21 

:4;" w;AT 21,4;doll;u $ 

~~~p:~7\A~ ~0P~k t7~J&fAPER 
4è2 IF INKEY$="m" OR INKEYS• "M" 
THEN GOTO 484 
483 GOTO 482 
484 PRINT .. AT 20,5;" 

485 LET t=0: LET cont•0: LET w= 
5 

490 GOTO 490+INT (RN!a69)+1 
500 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

t~N~.:+AI6!:!~iJ;~~:"i~~ ~~0wf~ 
t: NÈXT n: G6 SUB 1000 
510 BEEP .04, 20: PRINT PAPER 7 

; ,.!~~R~;~~7!~HR!" 15B+::;e:A{5i6!; 
; PAPER 7;" ": FOR n=0 TO t: 
NEXT n: GO SUB 1000 

530 BEEP .04, 20: PRINT PAPER 7 

; IN~.:+AI6!:z~t~~A~. )~~ ~=0"+~ 
t: NÈXT n: GO SUB 1000 
540 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; .. !~~;~tAI6!!!:; ::+d$: '}~~ ~=ètf~ 
t: NEXT n: Gb SUB 1000 
545 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; .. !~~R!;f~6!~H~ .. 145+:: feJ A}5i:!~ 
;" "+CHR$ 146+CHR$ 147+" ": FOR 
n=0 TO t: NEXT n: GO SUB 1000 

550 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 
; INK 2 ;AT 14,w; •• ";AT 15,w;" 

"+CHR$ 148+CHR$ 149+;• ";AT 16,w 
; " "+CHR$ 1S0+CHR$ 151+" ": FOR 
n=0 TO t: NEXT n: GO SUB 1000 

560 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

hA~Nl5;:tAI6!:;~;.. ": ··i~~ ~~0"f~ 
t: NEXT n: GO SUB 1000 
570 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; INK t;AT 14,w;" '';AT 15,w;" 
"+CHR$ 152+CHR$ 153+" ";AT 16,w 

; " "+CHR$ 1S4+CHRS 155+" ": FOR 
n• 0 TO t: NEXT n: GO SUB 1000 

91110 GOTO 500 

-



1000 LET cont=cont+t: LET w~w+B: 
IF w=29 THEN LET ,...5 

1005 IF cont• 27 THEN GOTO 1200 
1007 IF cont>15 THEN LET tEt+1 
1100 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; IN!\itAi6!:;~; "--,,, '°i;~J ~;è,Wt; 
t-1: NEXT n: RETURN 

1200 LET i=l: LET w=5 
1205 OIM a(3) 
1210 IF i•4 THEN GOTO 2500 
1230 LET a(i>=INT <RN0*33)+1 
1240 GO SUB 1100 
1250 GOTO 2000+a(i) 
2001 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

,~N~;:tAI6!!!~bJA~: ··t:+ f~i:1:· 
LET w=-8: FbR n• l TO 50: NEXT 

n: GOTO 1210 
2003 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; IN~;:tAI6!!;~,;~A~: "t:+ f~;:i ;' 
LET w=w+B: FOR n=l TO 50: NEXT 

n: GOTO 1210 
2006 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

flA~Nl~\:+AI6!:!~; 11 

'": "l:~ ::i:i:· 
LET w• w+B: FbR n=l TO 50: NEXT 

n: GOTO 1210 
2010 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 
; INK 2;AT 14,w;" ";AT tS,w;~ 
• ::+~~~~Ri

41;~~~~Ri4i;;.::;~; t~tw 
i=i+1: LET w=w+B: FOR n=1 TQ 50: 

NEXT n: GOTO 1210 
2015 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; IJ!~Ri;fla!~HR! 11 

l49+:;;e!A¾5i6;: 
;'" "+CHRS 150+CHR$ 151+'"'": LEt 
i=i+1: LET w=w+S: FOR n=l TO 50: 

NEXT n: GOTO 1210 
2021 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; 11!~R:;~~6!~H~t .. 145•::;e!A{516;; 
;" '"+CHR$ 14b+CHRS 147+"''": LEf 
i=i+1: LET w=w+B: FOR n• l TO 50: 

NEXT n: GOTO 1210 
2027 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 

; ,.!~~Ri;f~7!~~i .. 1sa.;:;e:Af51::: 
• 

11 
": LET i • i+l: LET ~=w+8: .F 

bR n=1 TO 50: NEXT n: GOTO 1210 
2033 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7 
; INK t;AT 14,w;'' '';AT 1~,w;" 

'" +CHR$ 152+CHR$ 153+" ";AT 16,w 

1:i~;;H~:r
1~!=~~~$Fii~5~:1 .. i-0L~~. 

NEX T n: GOTO 1210 
2500 BEEP .1,25: BEEP .1,20: FOR 

i =1 TO 3 . 
2505 IF aH )>! ANO a<i><4 THEN 
LET a(i>=2 
2510 IF a(i) ) 3 ANO a<i><7 THEN 
LET a(i)a 4 
2520 IF a<i> >b ANO a(i><ll THEN 

LET A(i>=7 

e 

2530 IF a<il } 10 ANO a<i><16 Tt-EN 
LET a<il=ll 

2540 IF a<i>>15 ANO a(il <22 THEN 
LET a(il=16 

2550 IF a(il>21 ANO a(il<28 THEN 
LET a(i>=22 

2560 IF a(i))27 ANO a(i) <34 THEN 
LET a(i) • 28 

2570 NEXT i 
300~ LET punt=0: LET d=<a<ll=a(2 
>>+<a<2>=a<3l>+(a(1l•a<3>> 
3020 LET e•(a(1)=A(2)) 
3030 IF e=0 ANO a(ll=II THEN LE 
iA~u~:2::, PRINT FLAS~Jt g':'~~.,1 

": BO TO 5000 
3040 IF e=0 ANO a<1>=7 THEN LET 

punt=3: PRINT FLASH 1; OVER 1; 
AT 3,2;"' ":GOTO ~~:T 4,2;" 
3050 IF e=I ANO a(1)=11 ANO a(3) 
<>11 THEN LET punt• 5: PRINT 0V 

ER .. ~A/~~~~ .. 1;AT 5,2;"' .. , GOTO 
S000 

3060 IF ,,_ I ANO a(l) a 7 ANO a<3> < 
~71 ;H~Asl:fl. ~~nt~~;, PRINT OVE 

n-Ar 8,2; .. ' ' , , "; GOTO 
5000 
3070 IF d • 3 ANO a(3))15 ANO a<3l 
~91;H~AS~Ei;~~n;7~~~ PRINT OV 

"·f.T 10,2;" ": GO T 
o 5000 
3080 IF d=3 ANO a(3l=II THEN LE 
T punt• 50: PRINT OVER I; FLASH 
t;AT 1 ,14;" ";AT 2, 
14;" " : GOTO S000 
3090 IF d=3 ANO a(3l=7 THEN LET 
punt=l00: PRINT OVER 1; FLASH 

l;AT 3 ,14;" ";AT 4, 

~1~; IF d•3 ANO a<;i=~OT~~N
50

~~T 
punt•250: PRINT OVER 1; FLASH 

l;AT S,14;" .. ;AT 6, 

~1i; IF d •3 ANO A(;i=~OT~~N
50

~~T 
punt=S00: PRINT OVER I ; FLASH 

l;AT 7,141"' ";AT B, 

~1~; IF d • 3 ANO A(;i=~OT~~N
50

~T 
punt• l000: PRINT OVER I; FLASH 

0
11:; .. 9 •

14
;" "'•AT 1;1~1.! 

' ' ": GO r6 s000' ' 
5000 LET sol=z•punt 
5010 IF sols0 THEN PRINT AT 20, 

iiR~~P~~z;~ i~~ :ÒRF~~IHr61;~:~ 
NEXT n: sb TO 5090 
5020 PRINT PAPER 2; !NK 7; FLAS 
H l ;AT 20 ,S;"'HAI VINTO ";sol•"$ 
": LET doll • doll+sol: FOR n=I TO 
300: NEXT n: GOTO 5100 

5090 IF doll=0 THEN GOTO 5200 
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5100 PRINT .. f;J;T2~Ì8~;• PAPER 7; IN 
K 2;" PREHI < Z > PER UN'ALTRO 

TIRO" 
5120 IF INKEY$="z" OR INKEY$="Z" 

THEN PRINT AT 21 ,0;" 

20 
": GO TO 3 

5130 GOTO 5110 

??1\P~~~r ~~L5i'~Ì ;·~~JH~~S~Eiu 
UN ALTRA PARTITA PREHI N PER 
SMETTERE " 
5210 IF INKEY$•"S" OR INKEY$•"s" 

THEN GOTO 30 
5220 IF INKEY$="N" OR INKEYS="n" 

THEN STOP 
5230 GOTO 5210 
6000 CLEAR 
6010 SAVE "SLOT HACH." LINE 100 
6020 STOP 

0>REH 
************************** * SCRITTO E REALIZZATO DA• 
* * * DONATI HARIO * * VIA CLAUDIO ASELLO 74 * 
* 00175 ROHA * 
* TEL. 06/7660227 * 
************************** 

10 FOR f•USR "a" TO USR "b"+7: 
REAO a: POKE fa: NEXT f: DATA 

60,126,2552255,255,255,126,60,24 
,21s2~È?4.:is!,124 ,24 ,24 

": LET FLAG=0 
20 GO SUB 2500 
3 0 POKE 236SB,8 
40 GO SUB 2520 
45 LET qS=CHRS 144: LET r$•CHR 

$ 145 

M~~u~:~~~@~~@~@=~;~@@@@@@@@@@@@ 
60 PRINT "'I)---> ISTRUZIONI"' 

" 2)---> GIRI ARHONICI"'"3l--> A 
CCOROATURA" '"4) ---> PREPARAZIONE 
" '"5>---> ACCORDI " 

70 INPUT"---> ";Os 
75 LET O=VAL 0$ 
80 GOTO (100 ANO 0=1l+C200 AN 

O 0=2)+(300 ANO 0=3·>+<400 ANO O= 
4)+(500 ANO 0=5)+(70 ANO 0)5)+(7 
0 ANO 0<=0> 

100 GO SUB 2500 
I 10 PRINT AT 8,0; "IIUIIIIIIIIUII IS 

TRUZIONI 11111111111111111111" 

34 · Sinclalr Computer 

120 PRINT '"SIGNIFICATO DEI SEG 

~H~:. :~$+" ---~uE~21~~g~~~~\Nf · 
~~~~~$~ ciiR6e~~~i:;~~!!" --->< 
CON LA PRESSIONE DI UN"' q$+" ·--­
> SOLO DITO>" 

130 PRINT 110;"X PER CONTINUARE 
C COPY H HENU "' . 

140 IF INKEYS="" THEN GOTO 14 
0 

141 IF INKEY$="H" THEN GO TO 1 
5 

142 IF INl<EY$="C" THEN COPV 1 
GOTO 140 

143 IF INKEV$="X" THEN BO TO 1 
45 

144 GOTO 140 
145 GO SUB 395 
150 PRINT AT 10,0;"NOMI E NUHER 

I DELLE CORDE" 
160 GO SUB 1000 
170 PRINT 110;"V PER RIVEDERE H 

PER HENU C COPV" 
180 IF INKEV$="" THEN GOTO 18 

0 
185 IF INKEV$="C" THEN COPV 

GOTO 180 
190 IF INKEY$="H" THEN GOTO 

5 
195 IF INKEV$•"V" THEN GOTO 

00 
196 GOTO 180 
200 LET FLAG=0: GO SUB 2500 
205 PRINT AT 8,111;"1111#11111111111 GIR 

I ARt10NICI IIIIIIHIIU" 
21111 PRINT AT 10,0;"1)-> DOMAB'" 

"2>-> REBHAG" "'3>-> REMAG" '"4>-> 
HIBMAG'" "5>-> HIHAG'" "6)-> FAHA 

G""'7>-> SOLBHAG"'"8)-> SOLMAG'" 
"9>-> LABMAG"'"10>->LAHAG"'"ll)­
>SIBMAG" '" 12>->SIMAG" 

211 INPUT Z$: LET FLAB• l: LET Z 
=VAL 2$: IF Z<l OR Z>12 THEN GO 

TO 211 
212 FOR F=10 TO 21: PRINT AT F, 

111
¼1;:I~E~!lFTHEN RESTORE 2000: 

REAO A$,B$: LET ZS="DOHAG": PRIN 

ò ~XG:1.~;~0 se~cg~~ Regi~E
0
10g 

5: READ A$,B$1 LET Z$•"LAMIN": P 

~~~: ~~1~;
0
k~~;'A!?e~~BL~?

0
i$~~~ 

EMIN": PRINT AT 9,0;"3": GO SUB 
520: RESTORE 2045: READ A$,B$: L 
ET Z$•"SOL7": PRINT AT 9,0;"4": 
GO SUB 520 . 

216 IF Z•2 THEN RESTORE 2006: 
READ A$,B$: LET ZS="REBMAG": PRI 
NT AT 9,0;"1o ACCORDO GIRO DI 
REB MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2 
11161: READ AS,8$: LET ZS="SIBMIN" 

~E~~~: ~1;;0~~;,A;?e~~
8
L~?

0
is ..• ,~ .. -. ffl"'" ,.,,.,., ~ 



SUB 520: RESTORE 2051: ~EAO AS,B 
$: LET ZSs"LAB7": PRINT AT 9,0;" 
4 " : GO SUB 520 

217 IF Z=3 THEN RESTORE 2011: 

~E:~ ;!0~!ioL~~c~:;~REM~1;ò ~~I~ 
E MAG.": GO SUB 520: RESTORE 206 
7: READ AS,8$: LET ZS="SIMIN": P 
RINT AT 9,0J"2": GO SUB 520: RES 
TORE 2025: READ A$~8$: LET zss."M 
IMIN": PRINT AT 9,t0;"3": GO SUB 
520: RESTORE 20571 READ AS,8$: L 
ET Z$•"'LA7": PRINT AT 9,0;"4": G 
O SUB 520 

218 IF Z=4 THEN RESTORE 20181 
READ AS,8$: LET ZS•"MIBMAG": PRI 
NT AT 9,0;"lo ACCORDO GIRO DI 
MIB MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2 

"MN'f:~ ~!1,~!2 .. 7E~a2:;:;;Dg~~~ .. ~ 
ESTORE 2031: READ AS,8$1 LET ZS­
"FAMIN": PRINT AT 9,0• "3": GO SU 
B 520: RESTORE 2063: READ AS,8$: 

LET ZS="SIB7": PRINT AT 9,0;"4" 
1 GO SUB 520 
219 IF Z• 5 THEN RESTORE 2024: 

READ A$ 8$: LET ZS="MIMAG": PRIN 
T AT 9 0•"1o ACCORDO GIRO DI M 
IMAG."i GO sue 520: RESTORE 2089 
: READ AS,BS: LET Z$•"DO#MIN": P 
RINT AT 9,0•"2": GO SUB 520: RES 
TORE 2073: READ AS,8$: LET ZS="F 
A#MIN": PRINT AT 9,0;"3": GO SUB 
520: RESTORE 2069: READ AS,8$: 

LET 2$• .. 517 .. : PRINT AT 9,0; 0 4 11
: 

GO SUB 520 
220 IF Z=6 THEN RESTORE 2030: 

READ AS,B$: LET ZS="FAMAG": PRIN 

À ~ÀG~A~;;i
0

se~cg~g~ RE~f~~ED!0~ 
2: READ As 8$: LET ZS="REMIN": P 
RINT AT 9,0;"2": GO SUB 520: RES 
TORE 2043: READ A$,B$: LET ZS="S 
OLMIN": PRINT .AT 9,0; "3": GO SUB 
520: RESTORE 2003: READ A$,B$: 

LET Z$="D07": PRINT AT 9 ,0; "4": 
GO SUB 520 

221 IF Z=7 THEN RESTORE 2037: 

~*DA*$9~:; .. r:;\È~~~ggLBM~1~ò ~~ 
SOLB MAG.": GO SUB 520: RESTORE 
2019: READ AS,BS: LET ZS="MIBMI 

N": PRINT AT 9,0;"2": 60 SUB 520 
: RESTORE 2049: READ AS,8$: LET 
ZS• "LABMIN": PRINT AT 9,0· "3": G 
O sue 520: . RESTORE 2009: READ A$ 
, es: LET Z$="REB7": PRINT AT 9,0 
;"4": GO SUB 520 

222 IF Z• B THEN RESTORE 2042: 

~~Ag/;:·::;, l~E~J;R~~OLM~1~ò ~~I 
SOL MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2 
025: READ AS,8$: LET ZS="M!MIN": 

PRINT éT 9,0;"2": GO sue 520: R 

~~ig~~ .. ~~~IN*E~~ ;:0:?1 .. ;E~/~ 

8
L~?

0 is~~J~~ i~}~f ~~A~,::,i~; 
GO sue 520 
223 IF Z=9 THEN RESTORE 2048: 

READ AS,8$: LET ZS="LABMAG": PRI 
NT AT 9,0;"1o ACCORDO GIRO DI 
LAB MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2 
031: READ ÀS

0
B$: LET ZS="FAMIN"1 

E;~6~~ ~~67; A~~,A~~e;1;'\~?
0
is~ 

"SIBMIN": PRINT AT 9,0; "3": GO S 
ue 520: RESTORE 2021, READ A$,B$ 
: LET ZS="MIB7": PRINT AT 9,0;"4 
": GO SUB 520 
224 IF Z=10 THEN RESTORE 2054: 
READ A$,B$: LET Z$• "LAMA6": PRI 

~À ~Àe~A~;~ò
0
s~cg~g~ RE~f~ED!0 

73: READ A$,8$: LET ZS="FAtlMIN"t 
PRINT AT 9,0; "2": GO SUB 520: R 

ESTORE 2067: READ A$ 8$: LET Z$• 
"SIMIN": PRINT AT 9,0;"3": GO SU 
B 520: RESTORE 2027: READ AS,8$: 

LET ZS="MI7": PRINT AT 9,0; "4": 
GO SUB 520 
225 IF Z• ll THEN RESTORE 2060: 
READ AS,8$: LET Z$="SIBMAG": PR 

INT AT 9,0;"1o ACCORDO GIRO DI 
518 MAG.": 60 SUB 520: RESTORE 

2043: READ AS,8$: LET ZS•"SOLMIN 

"~E~~6~~ ~~071°~~~~,A~~B~~BL~ri 

;;:;;og~~~ .. ~E~~6~ ~~3;;
0

A~~~·A~OB 
S: LET Z$• "FA7": PRINT AT 9,0;t4 
": GO SUB 520 
226 IF 2=12 THEN RESTORE 2066: 
READ A$,8$t LET Z$• "SI1'1AG": PRI 

NT AT 9,0;"1o ACCORDO GIRO DI 
SI MAG.": GO sue 520: RESTORE 20 

;
0PR~~~D A~9~t -~~; ~~-~gL;~~ .. 

RESTORE 2089: READ AS,B$: LET ?$ 
="DO#MIN" : PRINT AT 9,0;"3": GO 
SUB 520: RESTORE 2075: READ AS,B 
$: LET ZS="FA#7": PRINT AT 9,0;" 
4"1 GO SUB 520 

250 GOTO 200 
300 GO SUB 2500 

o~i~r~~lN~@:J@:@:,;!@@@@@@@@ ACC 
320 PRINT AT 10,0;"LE FASI PER 

L'ACCORDATURA DELLA" "'CHITARRA S 
ONO 6:" 

330 PRINT ... 1) ACCORDARE LA Sa C 
ORDA"'" (LA> A CORISTA"' '' "PIU'O 
MENO DOVRESTE RAGGIUNGERE" '"QUES 
TA TONALITA"': PAUSE 50: BEEP 2, 
-17 
E~3~0 ~;rn~A=:; ~T C~P~r, "UN TASTO P 

332 IF INKEYS• "" THEN GOTO 33 
1 
333 IF INKEYS="C" THEN COPY 
334 INPUT "": GO SUB 395: IF FL 

AG=t THEN RETURN 
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335 PRINT AT 10,0;"2>PRE'MEND0 
L 50 TASTO SULLA Sa" ' "CORDA OTTE 
~~~MO IL RE (4a CORDA>": BEEP 2, 

340 PAUSE 50: PRINT " '3)PREMEND 
O IL So TASTO SULLA 4a"'"CORDA O 
TTERREMO IL SOL(3a CORDA)": BEEP 
2,-7 
345 PAUSE 50: PRfNT "'4>PRE11END 

O IL 40 TASTO SULLA Sa"'"CORDA O 
TTERREl10 IL SI (2a CORDA)": BEEP 

is0\AUSE 50: PRINT "'5>PREMEND 
O IL 5o TASTO SULLA 2a"'"CORDA O 
TTERREMO IL 11Ic(1a CORDA)": BEEP 

~S~ LET FLAG=1: SO SUB 331 

of*~OP~t_~: .. ~r ~2s~b"7~i~~OC~~C~ 
"' "111 CANTINO <Mlc >. "' ' "DOVRESTE 
RAGGIUNGERE QUESTA"' "TONALITA ·: 

": PAUSE 100: BEEP 2, - 22 

R3*~N~~~NiE~0~~~E~f,~~~~~~IP~Rp~ 
IVEDERE C PER COPV": PAUSE 0 
366 IF INKEVS="S" THEN BEEP 1, 

- 22: BEEP lp- 17: BEEP 1,- 12: BEE 
~

0
136~: BEE 1,-3: BEEP 1,2: GO 

367 IF INKEVS="M" THEN GOTO 1 
5 
368 IF INKEVS="V" THEN LET FLA 

6=0: GOTO 300 
369 IF INKEVS="C" THEN COPY: 

60 TO 365 
370 GOTO 366 

;~:~ ~~TFF; ~~T5A~ PRINT AT F,0 
400 GO SUB 2500: GO sue 1000 

p:~iz~~~~Te:Je:@:,;~@@@@@@@@ PRE 
410 PRINT AT !0,0;"QUESTO GRAFI 

CO RAPPRESENTA UNA"'"PARTE DITA 
STIERA DELLA CHITARRA": GO SUB 4 
89 

415· PRINT AT 10,0;"LE LINEE LON 
GITUDINALI RAPPRE- " ' "SENTANO LE 
6 COl'lDE NEL SEGUENTE" ' "ORDINE:" : 

GO SUB 489 
420 PRINT AT 10,0;"1> ->MI CANTI 

NO 2)-)SI 3)-) SOL ""'4l->RE Sl-) 
~A

4
~~->MI BASSO " ;WS: GO SU 

425 PRINT AT 10,0;"LE LI NEE TRA 
SVERSALI RAPPRESEN-"' "TANO I TAS 
TI. " : GO SUB 
489 

430 PRINT AT 10,0;"IL CAPOTASTO 
VIENE DETERl11NAT0°'"DALLA POSIZ 

IONE IN CUI SI TROVA" '" IL DITO 1 
NDICE DELLA MANO" ' "SINISTRA. ESE 
MPIO:": GO SUB 489 

NifÈEP~J~[AA~AA~·~~:;!'!~s~\~l,02 ~ 
UL PRIMO TASTO,STIAMO"'"SUONANDO 

ALL'ALTEZZA DEL " "' eR IMO 

36 • Slnclalr Computer 

CAPOTASTO ": GO S 
UB 489 

s~~
5
~M~liAi~ò

0
; ";!~ .. ~iIÀ~gv;u 

ONANOO ALL • AL TEZZÀ DEL ""'SECOND 
~c;~gT::~o ECC... ";WS: 

450 PRINT AT 10,0;"1 NUMERI IN 
BASSO INDICANO ""' IL CAPOTA 
~ò0sue 489 ";WS;WS: 

452 FOR F=10 T0'21: , PRINT AT F, 
0;WS: NEXT F 

455 PRINT AT 10,0;"NEL PROGRAMM 
A SONO MEMORIZZATI" "'90 ACCORDI. 
E' IMPORTANTE"' "RICORDARE CHE I 

NOMI DELLE NOTE". "VANNO INSERITI 
CON IL SEGUENTE"'"SISTEMA:"'""' 

"DO MAGGIORE = ~DOMAG~"' "00 MINO 
RE = ~oOMIN~" · "DO SESTA = ~006~" 
"'DO SETTIMA • ~007~". "DO SETTIM 
A ECCEDENTE= ~oo7+~"'"D0 MINORE 

SETTIMA= ~oOMIN7~" 
456 PRINT #0;AT 0,0;WS: GO sua 

489 

E~~E~~~N~At~ ~t;"~'.~~5~~J\~R 
NOTE. INOLTRE BISOGNA " ' "RICORO 
ARSI CHE NON SI PUO' '" " (PE 
R ES. l INTRODURRE ~FA~ "'" 
INTENDENDO ~FA MAGGIORE~ 
"'"ALTRIMENTI IL PROGRAMMA NON 

"'"RICONOSCE LA NOTA 

RE SPAiiw~i~~b~~;~sr- ~c~?~EMEXT~ 
0!:s0

PRINT #0;AT 0"~~!PREMI M PE 
R MENU' V PER RIVEÒERE"'"C PER C 
OPY" 

470 IF INKEVS="M" THEN GOTO 
5 

475 IF INKEYSs "V" THEN GOTO 4 
00 

480 IF INKEVS="C" THEN COPY: 
GOTO 465 

485 GOTO 470 
489 PRINT #0;"C COPV M MENU'X C 

~NTINUA ": PAUSE 0: INPUT " 

490 IF INKEVS• "M" THEN GOTO 1 
5 

491 lF INKEYS="C" THEN COPV: 
GOTO 495 

492 IF INKEYS()"X" · THEN GO SUB 
1077: GOTO 489 
494 IF INKEYS='"' THEN GO TO 49 

0 
495 GO SUB 1077: RETURN 
500 POKE 23658,8: GO SUB 2500 

c~~DiRi~!.:!.=.:~;!••••••**•• A 
502 IF FLAG=! THE'N RETURN 
503 INPUT "Accordo? ";zS: IF zS 

=;;5T~~Nzs~~E~o·~l<~~oo~
0

A~g ;:~ 
I TO 2><>"RE" ANO zS<l TO 2><>"11 



I" AND z$!1 TO 2><>"FA" AND zS(l 
TO 2><>"50" AND zS(l TO 2)()"5I 

"ANO z$Cl TO 2l()"L.A" THEN PRI 
NT AT 10, 3; FL.ASH l ; "NON ESISTE 
QUESTO ACCORDO"; Fl.ASH 0: BEEP 1 

2-10: PRINT AT 10,0;W$: GOTO 50 

520 FOR F=I TO 91: RESTORE 1999 
+F: READ aS,8$: IF A$Cl7 TO )cl$ 

THEN GOTO 530 
52S NEXT F 
S27 PRINT AT 10, 3; FLASH l ; "NON 
CONOSCO QUESTO ACCORDO"; FLASH 

0: SEEP 1,0: PRINT AT 10,0;W$: G 
O TO S02 

S30 L.ET acVAL. a$(1 TO 2): L.ET b 
• VAL. a$C3 TO 4): l.ET c•VAL. a$(S 
TO 6): LET d=VAL. a$(7 TO 8) 

S40 LET aa=VAL. a$(9 TO 10): L.ET 
bb• VAL. aSCl l TO 12): LET cc•VAL 
aSC13 TO 14): l.ET dd•VAL. a$C1S 

TO 16>: LET aS=a$(17 TO > 
S4S GO SUB 1000 

?it:::~t~:i: ~è~ba:~~;A~·~~~wi 
AgggR~~ ;i~i>=" I" THEN L.ET P=VA 
L. 8$(2 TO 3): LET O• VAL BSC4 TO 
Sl: l.ET I •VAL. 8$(6 TO 7>: LET U­
VAL. 8$(8 TO 9): LET II=VAL. B$Cl0 

TO lll: L.ET UU=VAL. 8$(12 TO 13> 
: l.ET PP=VAL. 8$(14 TO 1Sl: L.ET O 
O• VAL. 8$(16 TO 17): PRINT AT PO 
;q$;AT I , U;rs;AT rr,uu;rS;AT PP, 
OO;qs 

560 PRINT 110;" X CONTINUA C 

cg;~ ~/1
i~~~VS="" THEN GO TO S7 

0 
S7S IF INKEVS="C" THEN COPV 

GOTO 570 
S80 IF INKEVS'="M" THEN GO TO 1 

s 
585 IF INKEY$•"X" THEN FOR F=l 

0 TO 21: PRINT AT F, 0;W$: NEXT F 
: GOTO S02 
587 IF INKEVS'= "M" THEN GOTO 2 

0 
590 GOTO 570 

1000 FOR f=0 TO 3: PL.OT 0,f: DRA 
W 2 00,0: NEXT f 
1010 FOR f • ll TOSI STEP 8: PLOT 

1~6~
1
Fg~A~=~~

0
~'6~~XiL~T 0, f : D 

~~~0
2~~R0

f=~E~Ò t00 STEP 30: PLO 
T f,0: DRAW 0,63 : NEXT f 
1075 FOR F=lS TO 20: PRINT AT F, 

~St~!>~1~;_;~~ .. F~~g> t!~~>;{ '.'.4~~ 
E" ANO F=18l+( " S - L.A " AND F=19>+< 
"6-Mlb" AND F=20>: NEXT F 
1077 PRINT ll0;AT 0,0; " I 2 3 

4 S 6" 
1080 RETURN 
2000 DATA "16020000180S190900MAG 

.r·· DATA "1S09161317161816D0t1IN 

;.;;~"DATA "16020000180:50000006", 
.. 0 11 
211103 DATA "1602180519091709D07" , 
"0" 
2004 DATA "00000000180b19.09D07+" 

"0" 
2005 DATA " 1509000017090000DOMIN 

~;, ;
1A~i1

?.r~~~~ri;91912REBMA 
G" "11502170218022002" 
2007 DATA "1611lSl70218050000RÉBMI 
N", .. 0 .. 
2008 DATA "16051709l8091S12RE8b" 

•• 01t 
2009 DATA "1605180915121712REB7" 
,··0 .. 
2010 DATA "1512171200000000REBMI 
N7" "11505170518052005" 
21111! DATA "1S0 S170S16090000REMAG 
•• , .. 0'" 
2012 DATA "1502170516090000REMIN 

;.;;rDATA "15051705190S1609RE6", 
"0" 
2014 •DATA "1602150517050000RE7", 
"0'* 
201S DATA "0000000000000000RE7+ " 

2;t!
5
~~f~

0
?.t~~f::~~7050000REMIN 

7" "0" 
20!7 DATA "1809191200000000REB7+ 
" , "1150217021811122002" 
2018 DATA "16l2181600000000M1BMA 

~;1;1~!1
?.r~~;~irx;21812MI9MI 

N" "0" 
2020 DATA "1S09170900000000MIB6" 

2;~tS~~f~
0

~rn:~f~:~;60S1S09MIB7" 
,"0" 
2022 DATA "1802150916091709MIB7• 
" "0" 
2023 DATA "18021S0S160S1709MIBMI 

~~;4"g~TA "1702180S19050000MlMAG 

~;rDATA "180S190S000111011100M1MIN 
.. ,.'0" 
2026 DATA " 15121712000000001116", 
"11S051705180520lllS" 
211127 DATA "1702180,Sl90S1609MI7", 
"0" 
2028 DATA "17021802190500001117+" 

"0" 
2029 DATA "190S000000000000M IMI N 

~~;
0

;ATA " 0000190917051809FAMAG 
" "11502170218022002" 
2031 DATA "1809190900000000FAMIN 
• "11S0217021802211102" 
2032 DATA "1502160217050000FA6", 
"0" 
2033 DATA " 0000161217051809FA7" 
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"11502170218022002" 
2034 DATA "1602170518090000FA7+" 

"0" 
2035 DATA "1909000000000000FAMIN 

~;3;1
à~~~l?,!§à~?~~~?~~1812S0L8N 

IN" ,"0'' 
2037 .DATA "1505160517091812SOLBN 

~~;é"~~TA "150516051709180.2SOLB6 

;0;rDATA "160517091812000050LB7 

;0;:--DATA "1502160517091812SOLB7 
+'' ··0" 
2041 DATA "000000000000000050LBM 
IN7","11505170518052005" 
~~4f;

0
J?ATA "1509190520090000SOLNA 

2043 DATA "181619160000000050LMI 
N","11509170918092009" 
2044 DATA "1905000000000000SOL6" 

2;:; DATA "1502190520090~00SOL7" 

2;:; DATA "1505160917121816SOL7+ 
" "0" 
2047 DATA "000000000000000050LMI 
N7","11509170918092009" 
2048 DATA " 1512161217161820LABMA 

~;.\;e~ATA "1820000000000000LABMI 

~;s;
1i~M1

?.~à:à~~=à~;00000LAB6" 

2;§i
5g~f~0

fòi~=~~==~;0000000LAB7" 
, "1150217021802.2002" 
2052 DATA "0000000000000000LABNI 

~~;3"Mn2
~rà~~~~~;0000LAB7+ 

;0;~
15ÀfÀ7

~fi:Af?:Af;050000LAMAG 
","0" 
2055 DATA "1602170518050000LAMIN 
.. , .. 0" 
2056 DATA "0000000000000000LA6", 
"11505170518052005" 
2057 DATA "1509000000000000LA7", 
"11505170518052005" . 
2058 DATA "1512000000000000LA7+" 

2;i~
5g~f~0

~::=~~=~;8051509LAMIN 

~;6;0
~ATA "lb09170918090000Sl8MA 

6","11502170218022002" 
2061 DATA "16051709180900005181'11 

~;l,;1
f>~~r?.?~à~=~~==~;000005I8b" 

,"11509170918092009" 
2063 DATA "15120000000000005!87" 

2;b!5 ~if~0
~i~:;f:::;80900005IB7+ 

", "11502170218022002" 
2065 DATA "1605170918091512SIBMI 
N7° ,"01

' • 

2066 DIITA "1612171218120000SIMAG 

38. Slnclalr Computer 

;.:j15~~À7
~~i::~?~~i;120000SIMIN 

""11505170518052005" 
2068 DATA "19050000000000005!6", 
"11512171218122012" 
f;:~9 DATA "1802150517051905517", 

2070 DATA "1709161218120000SI7+" 

2;ji~f~0
~i~~~==~000000Sll'1IN 

7" ," l 1505170518052005" 
2072 DATA "1709181219120000FA4tMA 
G" "11505170518052005" 
2073 DATA "1812191200000000FA4MI 
N","11505170518052005" 
2074 DATA "1502160917051809FA4t6" 

"0" 
2075 DATA "1709191216160000FAll7" 
,"1 1505170518052005" 
2076 DATA "1912000000000000FAIIMI 
N7","11502170218022002" 
2077 DATA "1502160517091812FAtl7+ 
" "0" 
2078 DATA "1602180200000000DOMIN 
6" "0" 
2079 DATA "1702180219052005REBMI 

~~;0"~~TA "1502170500000000RENIN 
6" "0" 
20é1 DATA "1505170900000000NIBMI 
N6" "11502170218022002" 
2082 DATA "1509171200000000MININ 
6" "11502170218022002" . 
2083 DATA "1502160217020000FANIN 

~;é~0
~ATA "1509160917090000SOLNI 

Nb" "11505170518052005" 
2085 DATA "1502170218020000LABNI 
No0

,·
10" 

2086 DATA "1602150517051805LAMIN 

~;B;e~ATA "16051509170918095IMIN 

~~e~ATA "17021505190500005ININ 
6","0" 
2089 DATA "1616172018200000D04NI 

~~;là~f~
1
?,i?~::~~=à~~000SOL4N 

IN"," 11512171218122012" 
2500 CLS: PRINT "HHttHllHHtl 
••••••••••••••••••" .. " e H I T A R R A'" ' "tl#tl##tl#tl#tltl###tl ................... 
2510 RETURN 
2520 FOR F=7 TO 21: PRINT AT F,0 
;W$: NEXT F 
2530 RETURN 

I LET q=PEEK 23637+256•PEEK 2 
3638+5: GO SUB 200 



2 REM /ll***lll•••lll***II/ 
10 CLS: PRINT AT 2,2;"CONVERS 

IONE DEC-FP";AT 5,2; "decimale";A 
T

11
7,.2;"'FP full.,;AT 9 , 2;"FP c:ompr 

20 DIM f -<Sl 
30 PRINT tU;AT 0,0; 11numero Dee 

- Full - Compr","(D-F-C •> ?": 
PAUSE 0 : LET x$=CHR$ PEEK 23556 

40 IF •$•"D" THEN INPUT "imme 
t.ti il numero decimale"," •> ";d 
: PRINT AT 5,13;d: GOTO 110 

50 IF xS="C" THEN GOTO 70 
S5 IF x$()"F" THEN GO TO 30 
60 INPUT "immetti in decimale , 

una per volta, le 5 cifre de 
1 numero full FP =>";f<t> ;" " 
;fC2); '' ";fC3);" 11 ;f(4l;" '';fC~> 

bS PRINT AT 7,13;f<ll;" ";f<2l 
;" ";f<3>;" ";f<4>;" ";f<5>: GO 
TO 120 

70 PRINT AT 9,13;: FOR n=l TO 
5: INPUT "immetti in decimale, u 
na per volta, le 2 ... 5 cifre 
del numerocompr . FP, o solo ENTE 
R quando e· completo • > "; LINE 

x$ 
75 !F xS="" THEN GOTO 80 
77 PRINT x:f;" ";: POKE q+6+n,V 

AL x$: NEXT n 
80 IF n<3 OR PEEK (q+7l=192 TH 

EN PRINT AT 20,0;"numero invali 
do": GOTO 100 

85 POKE q+6+n,51: POKE q+7+n,2 
51-n: RANOOM!ZE USR (q+5l: GO SU 
B 130 

' 90 PRINT AT 5,13;: RANDOMIZE U 
SR <q+14l i~~:r:~:~~ =~~;K~,t~~G~EP~~ ~~~t 

110 RANDOM!ZE d=USR q: GO SUB 1 
30, GO SUB 140: GOTO 100 

120 FOR n=I TO 5: POKE 23702+n , 
f(nl: NEXT n: GO sue 140: GOTO 
90 

130 PR!NT AT 7 ,13;: FOR n • l TO 
5: PRINT PEEK (23702+nl;" ";: NE 
XT n: RETURN 

140 PRINT AT 9,13;: IF (PEEK 23 
703(81 OR PEEK 23703)143) AND PE 
EK 23707<>0 THEN PRINT "non con 
5entito": RETURN 

141 LET c=0: FOR n=5 TO 1 STEP 
-1: LET f(nl•PEEK (23702+nl 

142 IF c(>0 OR fCnl<>0 THEN LE 
T c:=c+l 

143 NEXT n 
144 ·IF c)I THEN LET c=c - 2 
145 !F f(ll ( 80 THEN LET f(ll=f 

(1)+256 
146 !F f(ll)143 OR f(ll(81 THEN 

PRJNT 64*c;" ";f(l) - 80;: LET x 
=1: LET c=c+x: GOTO 150 

147 PRINT f<1>-80+64•c;" ";f<2l 

~ 

; : LET x=2 
150 FOR n~I TO . c: PRINT" ";f<x 

+nl;: NEXT n: RETURN 
200 RESTORE 
210 FOR n•0 TO 19: REAO a: POKE 
q+n , a: NEXT n: RETURN 
220 DATA 239, él,193, 56,201,239, 

s2,0 , 0,0 ~0 ,0., 0,0 , 239,225,56, t95 , 
227,45 

rlzz n le 
1 LET ini~=PEEK 23637+25b*PEE 

K 23638+5: GO sue 1000: GOTO 30 
2 REM // / //////////////////// 

/I/////II**************** .. ***** 
*********III//II/II/I//IIII///// 
/////I/li•********************** 
*********fil/ 

10 IF INKEY:$0"" THEN GO TO 
0 

20 GO sue 200 
30 PRINT AT 2, 0 ;" La routine e 
stata carieataw Digita il mes 

sa~a1YN~Ja~$ ENTER." 
50 IF LEN aS<l THEN GOTO 40 
60 LET a.$•" "+a$ 
70 !F INKEYSO"" THEN GOTO 7 
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Nel primo artìcolo un programma 
Pascal era stato descfitto come 
una " scatola" contenente altre 
"sottoseotole"; questi moduli di 11· 
vello Inferiore si POS$0no definire 
più propriamente procedure e lun· 
zioni. 

Il si gnificato di una procedura o 
di una funzione è simile a quello di 
una subroutine baslc, serve cioè a 
realizzare delle operazion i che ver, 
ranno utilizzate In dlvers.e parti del 
programma su dati d iverst. 

Una procedura, e analogamente 
una funzione, possono venire ri· 
chiamate solo dopo la loro deflni· 
zlone e solo all'fntemo del modulo 
che le contiene. 

Una procedura è costituita da un 
header (flg. 1j • da un bloek (llg. 2) e 
può a sua YO ta contenere la detini· 
zione di altre procedure o funzioni, 
che non possono però es.sere utiliz· 
zate dal programma principale per 
l a regola vista prima. 

Chiamata 
di procedura 

A differenza delle subroutlnes ba­
sic, le procedure Pascal hanno u.na 
maggiore generalit~ di applicazio­
ne. perché possono venire parame-
1rlzzate. 

I parametri sono il mezzo altra· 
verso il quale avviene lo scambio di 
informazione fra Il modulo che chi a~ 
ma fa procedura e la procedura 
chiamata (f lg. 3). Durante ta deflnl• 
zlone di una procedura si defini sco­
no le operaz.ioni su parametri for· 
mali, Il cui valore verrà pof definito 
al momento della chiamata dalla 
associazione posizionale con I pa· 
rametrl attuali. 

Poiché lo scambio d i informazio­
ni può avvenire secondo modalit.ti 
differenti, &$i stono diversi tipi di pa· 
rametri. 

Parametri 
VALUE 

Servono per passare lnfo,mazlonl 
dall'amblente chiamante alla proce· 
dura: i parametri attuali vengono 
copia ti localmente dalla procedura 
e solo Il valore d; questa copia viene 
modificato. Di conseguenza al ter· 
mine della procedura Il valore del 
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Notiziario QL ,___ __ __, 

COMUNICATO PER TUTII 
I POSSESSORI DI QL 

E PER QUANTI HANNO 
INTENZIONE A DMNTARLO 

IN OTTOBRE È USCITO 
IL PRIMO NUMERO DI 

QLUB - NOTIZIARIO QL, 
RISERVATO IN ESCLUSIVA 

A TUTII I POSSESSORI DEL QL 
CON GARANZIA ITALIANA 

SE STAI PER COMPRARE UN QL 
CONTROLLA CHE SIA DOTATO 

DELLA GARANZIA ITALIANA: 
È L'UNICO MEZZO 

PER RICEVERE LA RIVISTA 
QLUB - NOTIZIARIO DEL QL. 
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patamelri a ttuati resta invati ato rl· 
spetto a quello della chiamata (fig. 
4). 

Parametri 
VARIABLE 

Sono il meno per 10 scambio di 
informazioni fra i due moduli, il 
chiamante e Il ctllamato. In questo 
caso i parametri attuali vengono 
modificati e il loro nuovo valOfe vie­
ne ritornato al p,ogramma, al terml· 
ne della. prooedura (fig. 5). 

Header 
e chiamata 
di funzione 

L'header di una turu:ione contié· 
ne il nome della funzione, una lista 
di parametri che sono uguali a quel· 
li visti per le procedure e il tiPo del 
rlsultato (flg. 6). 

Poiché la chiamata di una funzio· 
ne ha come effetto la produzione di 
un valore , isultato, è pòSSibite ri· 
chiamare le funzioni solo all'Interno 
di espressioni . 

Per assegnare alla funzione il suo 
risultato, ci deve essere, all'Interno 
del block contenente il corPo della 
funzione, almeno un assegnamento 
con il nome della funzione sulla $i• 
nistra: in caso contrarlo Il risultato 
di delta funzione sarebbe indefinito 
(lig. 7). 

Vediamo ora un esempio di pr~ 
cedura senza parametri. che viene 
utilitzata dal programma pri ncipale 
per calcolare ta somma di un dato 
numero con tutti i suoi predeeesso­
,i: 

PROGRAM 
esempio; 

VAR a , b 
INTEGER; 

PROCEDURE somma; 
VAR i: , 

INTEGER; 
BEGIN 

(della procedura> 
a. :~ 0; 

FOR e:= 1 TO b DO 
a :=~ a + e: 
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END; 
(della p r ocedura> 

BEGIN 
(dal progra.11u11a 
princip•le) 

b ,~ 10; 
SOMMA 

(chiamata 
della proi:edur-al 

END. 
(del programma 
principale> 

Vediamo anche un programma 
analogo che utiliua però una fun· 
zlone: 

PROGRAM ESEMPIO; 
VAR a,b , risultato 

!NTEGER 
FUNCTION SOMMA l 

!NTEGER; 
VAR e : 

INTEGER; 
BEGIN 

(della funzione> 
a : • 0; 

FOR i::= 1 TO b DO 
a := a + e; 

SOHNA := a 
END; 

(della funzione) 
BEGIN 

(dal programma 
principale) 
a : • 10; 
r i5ultato : = SOMMA 

END. 
(del programma 
principale> 

Vedfemo in seguito alcuni esem­
pi di procedure e funzioni pi ù com· 
plesse n&J contesto di programmi 
Pascal completi. 

c~ oaoeg.a\ 
Il tutto con il vantaggio di tra· 

sporta.re un programma in e da una 
macchina all'altra con modifiche 
minimali. 

Impararlo o rro? 
Tutto ciò naturalmente non slgnl· 

fica che Il C sia un paradiso del pr~ 
grammatore: essendo un llnguag· 
gio a livello medlo•basso, non pos, 
siede certe funzioni sofisticate del 
basi e, 8 chi è abituato a questo può 
trovarsi i niz1aJmente a disagio; per 
esempio, manca un'operazione per 
confrontare cJirnttamente stringhe 
di caratteri, e occorre scrivere 
un·~posita funzione. D'altro canto, 
ciò consente di avere un compilato­
re estremamente compatto. 

Né vogliamo a tutti I costi conv1n· 
cervi della necessità di Imparare Il 
C: vlwete benissimo $enza. State 
pero certi che, se v<>lete diventare 
pJogrammatore professionista. nei 
PfOSsiml anni (fino all'arrivo di un 
nuovo standard) farete lnevltabll· 
mente I conii con l'accoppiata 
C+ UNIX. 

Nel frattemp0, anche con un umi· 
le SpeetrUm avete la pcssibilita di 
familiariuare con il linguaggio dei 
grandi si stemi. 

Blbliografia 
In Italiano sul "C" sono reperibili 

per il momento due vol umi: l'edizio· 
ne italiana del manuale di Ketnl• 
ghan & Rilchie, gli autori del lin· 
guaggio, che è considerato la bit> 
bia dell'argomento, contenente sia 
un'ampia guida all'uso, sia il ma· 
nuaJe di ri ferimento per 10 standard 
(Jaekson 1Q85, p. 228, L. 21.000) e 
" Programmare In C", di C. Nowa, 
kowski (EPSI 1985, p. 136, L. 15.000), 
aJ quale però dobbiamo muovere un 
appunto p,lma ancora di vederlo (è 
uscito da p0ehi$Simo): la pubbUcità 
esordisce infatti con " Il e è un Un· 
guagglo di programmazione ad ano 
livello .. :•; come abbiamo invece 
detto. " il e è un linguaggio retallva· 
mente a basso Uvello" (Kernighan, 
pag. 1 ed.it.). Questione di punti di 
vista? 

Altri libfi sul C, in lngle$e, sono 
reperibili presso le librerie specl a· 
llzzate delle grosse città. 

Il manuale allegato al "C lor the 
Spectrum" della Hl·Soft, peraltro ot· 
timo, è anch'esso disponibile solo 
in inglese. 



AZTEC 
Flve Ways/Mcgibbon 
Spectrum 48K · " · 

Una .n,ventura amt1tenta1a nell'America 
pce--co~na 

Il elio sole si è nascosto sulla terra per ml· 
sieriose ragioni e tutto è al buio. li paese ove 
viviamo è illuminato dalla luce Clf ut1 vuk:ano 
ma la gente é sparita e non vi è anima 'liva, 
apparentemente. La noscra mlsSiOne consi· 
ste nel nucware Il SOie, seguendo le tracce e 
I s.ugoe,tmentl delte strane creature che in· 
cootrlatno nena penomtlfa, evitando di farci 
ucctdete da quelle nemiche. 

ta 1rama oome vede-te. é piuttosto origina· 
le e ~stiva, come sembra essere ooona 
lradizione delle avventure def:la tl'Ye Wtys 
ma. d'altra parte. il software dJ l)f'Oduzione 
statunitense è generalmente di qtiarlta supe· 
riore per le richieste di un me.reato pii) oom­
petrtlvo e eSJgef'lte. 

La partlcolarllà CM rende questo pro· 
gramma apprezzabile anche dal pubblico 
italiano consiste nel modo oon cui si Impani· 
sc:o"° i comandi af computu: non lfasi in· 
glesi ma pressioni dt tast1·lunti0ne. lnlalti 
col programma vl&ne 1orn11a una mascrierina 
da sovrappone alta 1aS1t8f'a che serve a ri· 
cordarcl CM'le, id esempio. pigtando '2' cl 
si muove in avanti (sul video compare "MO· 
VE FORWARO' ·, o col tasto ·a· è poo~bile 
colloquiare colle attre creature. t quindi SO• 
~mente in queS!o caso che bisogna avere 
un.a buooa conoscenza de.11a hngua inglese 
per comunicare col computec 

·Pregevole è anctie la g,aflea· a ogni mos· 
sa viene effettuala fa presentazione In tre di· 
menSIO(l1 della scena vista, molto suggestl· 
va e rifinita 

Il ~Ograrrrna vrene fornito compJefo di 
a~e. istruzioni per t'utlhzro e dJ una mapo 
Pi della scena. Curioso parUcolare del ma· 
nuale è che sp1ega anche come bisogna f)(e· 
parare le c.w-tlne per la riSOfuVOtle <'effav· 
ventura. 

Certamen1e queSla , una delle avventure 
più conSigliaDili per il pubblico ltaliallo. sia 
per li mocJo di tunzionamento, sia per la gra· 
fica e l'originahtA. 

Grafica Suggestiva. c.on11nua. tridimen· 
sK1na!e 9 

Comandi: Pressione di 1asli·lllnzione. 
Mascherina lornlta. 9 

Gtocat>ttltà. Elevata. possit,;lità di sospen· 
slone e SAVE su cassetta 9 
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Olrl!sto programtna consme <ti due glociu 
differenziati e fegati da una ttnue 1rama: 
vorremmo giocare a Sea King, il nosuo vi· 
oeogloco preferito. ma i nostri familiari S(lno 
molto severi e non lo permettono smchè non 
avrem:> messo in ordine la casa. Cosi si de· 
ve girate per le varie stanze (schermi) alla 
ncerca df oggetti <la t ipOf'rare nella nostra 
cameietta Ciò compor,a u movimento attra· 
verso mtJle peoco!i. rapp,esentau da oggertl 
e strane creature che ci danno la caccia (ma 
d<l~ viviamo') per ucciderci. n giocatore 
ceve qu,001 possedere una buona ve&ocit~ 
nelle d1!a e un poco dl memoria per ntrova,e 
la sua1'.$a <1el momo 

CompJe1ato it nos1ro t,10\•ete possiamo se· 
derci davanli al nostro amato Spectrum e In· 
cominciare a giocare. 

Sea l<ing e una bat1aglia <1el nostro ehcot· 
te-roconlro a1u1 vel vo!I, giocata sopra un az· 
zurro mare wes1a10 da navi portaerei 

Sull<l schermo vediamo: Il campo di gioco 
(2/3del video), un l.odar a lu~ rag,gloche 
permette di prevedNe rarrivo dei nemici. u 
punteg9i0 attuale. 11 punteggio migliore. Il 
n1lmetod1 tutnl (''Y'l'le'') rimasti. un indica· 
tore della lase di gioco e uno del carburante 
rimasto 

Ouranle 1a bal!agua u carotHante si esau· 
nsce molto rc1Pfdamente, per~ dootl&amo 
sovente rientrare sulla pian-eia di una por· 
1ae,e1 per • fare 1! pie110" . stando anenri a 
non planate uoppo velocemente per &vitafe 
u.no schianto. 

1n,2..a1rnente è possibile scegliere tra una 
\'ei~e compieta del gioco. oonl)Osto dalle 
cue fasi descritte, opp.i•e giocare diretta· 
mente 00'1 l'elicot1e10 da g-uerra. 

La grafica è p11.J11osto sta izza1a, specie 
nella prima lase. ma propno çier QU8SIO é 
molto veloce 

1 comandi . semplici e abbastanza efficaci 
consistono in 7 1as.11 (oompresi quelh per la 
sospensione <1el gioco e dell'accompagna· 
mento sonoro) in 2 comb1na2t0f11_ ~ pcevisto 
l'U1 lizzo <M>ziona,e dell'lnter1ace Il Smclalr 
oppure dei Joystick KempstM 

Grafica. semp·1ce ma \'Mee 6 
Cc-manc1. semp 1c, ma validi. 2 combina· 

zior:i di 1as1 Joys11ck 8 
Giocabi il~ • Coosig·ta.10 agli amanti del 

· tuttogrilletlo" 6 

Simulazione cli panita di calcio tra clue 
sQuadre awetsarle cli 9 giocatori, una delle 
quali puO essere mossa o dal computer o da 
un secondo giocatore. 

Esiste soltanto un'altra vetSione di questa 
simulazione pa,agonabile a Match. Day. ed è 
" Wol1d Cup"' oetta Art.te. di q1Jalità molto 
inte,lore. 

Durante il giOcO Si contrcila Il movimento 
del giocatore pi6 vicino alla sfera con • ta$1i 
(drezione onogonall) e facendo sferrare le 
peòa!e oon un altro tasto opoure col battone 
di .. ,_ .. del joystlck. 

Tutti gli altri giOCatori sono mossi dal 
computer. Hel caso sia necessario battere 
un "corner" o una rimessa lateraie muO'ila­
mo sempre il giocatore incarica1o oell'azio· 
ne. 

La cosa che richiede sicur#nente plU alle· 
namento i u modo oon cui si deve passare la 
patia a qualelle eompagl)Q: per molto rempo 
Si passecà al g«>eatorl avversari elle corre· 
ranno veloci e sieurt Sil)Q ln rete. 

Possiamo !Issare il Uw!lo di atlilità degH 
avversati conuOllall o-al computer e la d11rata 
del due te~: l'orologio è sempre visfb10e 
suno scnermo ma non rappresenta realmen· 
te I minuti di gioco. 

Un diletto abbastanza grave consme nel 
poniere. che do"1'ebtle automaticamente 
scattare per la parata quando un zvversario 
effettua qualche hro in pona, in Match Oay è 
rarissimo vedere I sx,rtieri muoversi per in· 
tercettwe la pala. 

I due autori del programma sono tviden· 
temente amantl delle Inutili sofislicazioni· 
per ridefinif'I i tas1i compare nientemeno 
ehe una visione tricllmensionale della laSlie• 
ra cleflo Spectt1.1n, -con 1as11 elle si accendo· 
no quandO selezionati oon un complesso si· 
sterna• piu t.,SlL Quando I giocatori scendo· 
no In e,ampo, inoltre, viene data una Visione 
a caratteri giganti della uscita dagli spogha· 
loi, lipo ril)'esa lelevlslva. 

1 pos~blle da" alle squadre i norrl prefe· 
,m. seltllonare I colorl di campo e mag!let· 
te. e giocare su p,u liv~II di abllltà. 

GtaJlca: I caratteri sono un po· piccoli ma 
ben mossi 8 

Comandi: rldefinibiti o joystick. 7 
Giocallilitl: vari uvo!II dt gioco. 7 

Jumbly è certamente il pw soMllcato 
''puzzle'' grafico computerlua10 dispanibi· 
le per Spectnrm. 

Sullo schenno vi84'le presentato un elise· 
gno suddiviso In 20 bk>cctli quadrati uguali. 
Il programma l)(owtCle a mescolare (in .O· 
glese appunto fwnbty) la figura, elimina.n<Jo 
un blOCco e spos1ando tutti g.11 altri. Cni co· 
nosce il famoso ' 'Giooo del Ouindiei'' avta 
notato l'evidente somlgtlanza. 

Possiamo usare 5 tasti (riOeJinibili) o joy· 
stick per spostare iii blocco vuoto e rtpristi· 
nate, spingendo gli altri, il dise,grK> in W'I 
numero massimo di mosse fissato dal com· 
puter di volta in volta, in case aue difficoltà 
del disegno e def numero di puzzle già risotti 
clal giocatore. Se si wpera questo bml1e Il 
compute, ci SQUaJiflca. Altrimenti ci viene 
dato n nome di un anro disegno. pio ddfici· 
le. 

Infatti Il giocatore sefeziona i vari quadret· 
1i grafici battendone il oome: inizialmente ne 
sono noti soltanto tre (nursery. !etters e 
jumbfy). 911 altri vengot)Q svelati risolvtndo 
quelli di livello inferiore 

Il eompllo dal giocatore diventa molto ar· 
duo dopo la soluzione dei pii!TW tre o Qu.allro 
puzzle. Sebbene sia possibile clvedete in 
ogni istante la figura nordinata, è mollo dit· 
tlclle trovclfe la sequenza dl spostamenti 
co,retta per riordinare u tuno: spesso una 
mossa ohe colloca esattamente due pezzi ne 
pane in dt.sotdine ~ ,i 9. 

Inoltre spesso i peni vengono mescolati 
in manlef3 dlabOHca: facenclotl scorrere da 
un bofdo all'altro 0811.1 scacchiera. Attre voi· 
te si muavooo da soli durante il Q1000, e 
sempre- camt>iano di cotore. 

Juntiy, C11ciamo per concludere. è un 
gioco insoli'lo ed originale. cooslgt.wo agJI 
amanti del giochi di riflesSJOtle tra i 7 ed i 70 
anni, purchè dotati cli onimo seif-<:ontrol. 
per non mettere In perieok> 1·1n1egrtta delto 
schermo o del computer 

Gra11ca: vari disegni btll fatti, COIOrl un 
po' troppo vivaa. 7 

Comandi: tasri o ,oystick (sconsigliati) 7 
Gioeallillll: dlttlcolll prog1esSl\la e<l ele· 

vata all'inizio 6 

liGMMl•ill•;l4H#mii•WldiA4tMl•id•;l#i41@Mll;l#3#MMlll;l#i#IMMlll;l#3*ftV 
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VALHALLA 
LEGEND 
Spectrum 48K. 

Valhalla è un gioco di avventura veranen· 
te unko net suo t1ene1e e tuttora insupetaro 
nella g1afica semovente. seooene sia stato 
reauzz.aro nel 1983 da on gruwo di 8 pro· 
Q!atAtNIOfi. 

Pe, " grafica semovente" intenc1iamo il 
fatto cne eSistono nel mondo del Valhalla un 
mucchio di esseri che s, mUOYOOo per i fatti 
roro, ciascuno OOtato di propria personalità, 
e elle possiamo realmente vedete " vivere" 
sullo schermo, in tempo reale. Come dice. a 
ragione, il manuale d'uso eh 30 paoine. 
" Valhalla" può asSicu-1ae ore di diverti· 
merrro, soltanto stanoo ad assistere agli av• 
venimenti ctie si swilgof1o ~ra!lelamente al· 

le nostre azioni, neU'!nflnlto numero di Iota· 
zioni visita.beli. 

Il nostro OOtll)ito é di trovare 6oggtttl fai· 
si nascosti. individuablll solo in una cena 
sequenza, che possono essere anche an 
posstsso di q11.alche personaggio mllologi· 
oo, oppure celati In qualche scrigno o luogo 
oscuro. 

Vi 6 un numero lmpnclsa10 di IOcaJlij vi· 
Wbifi . ciascuna CM una grafica molto gra· 
08Wlle e s~a. anche se owiamente 
motte k>ca.zioni dtfferlscono solo per qualche 
partk:olare uadi !Oro. 

I 38 es.seri del Vatl\alla, ciascuno col suo 
nome e con le sue caratterlS(Jche di 
1>0ntt/malvag1U. abtlltà nella k>fta. i.ntelli· 
genza e generQSità, riporta1e nel manuale, 
sono divisi Hl cbuonl» e •cattM•, e poss.ia· 
mo alteard ora con gli uni ora con gli altri. 
Sono: cal'tl, draghi. ucceu1, serpenti, semi· 
dei e semtOee. del. 

Il programma dispooe d1 •Jn vocabolario 
con numero lmpteeisato di sostantivi e con 
36 vertxtcomandi ua I qualt aJcuni che ci 
permettooo di comun.care, chiedere aiuto, 
trattare con gli -,,1 personaggi. 

VI sono aoche 21 tipi di oggetti disseml· 
nati, tra I qual/ atmi Oi offesa e di difesa e Ci· 
t>o, quando impar11sce l'ott!lne "eat 1000· • il 
nos1ro omino realmente es.trae il Cibo e lo 
pone in oocca ! 

U lunliooamento oel 23Kdi basic e 12Kdl 
assembly è una specie di multltasking; • 
posslbtle il'll)ar1)re comandi persino mentre 
un altro è ancora da eseguire o mantre sul 
video si Sla lot1ando o facendo qualcosa. 

Grafica: anlma1a. scenogra1ica, vatla, co· 
loratJsSima, oltima. 10 

Comandi: buon,sec di comandi COl'I editOf 
di sintassi dei comand. 9 

Giocabil~: Un gioco sempre nuOYo, so· 
spe001blle SlJ nas1ro. 10 
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9989 INPUT "SALVARE O PR!NTARE ( 
$IP> "; s$: IF s$< > "s;" ANO $$< >"p 
" ANO s$<>"S" ANO $$< >"P" THEN 
60 TO 9989 
9990 INPUT "DATI PRECEDENTI (SIN 
> ";d$: IF d$( >""" ANO d$()"n" A 
NO d$( >"S" ANO d$( >"N" THEN GO 
TO 9989 
9991 IF d$="s" OR d$• "S" THEN P 
OKE 58260,PEEK 58000, GOTO 9997 
9992 INPUT "RIGA ";r: POKE 58000 
,r 
9993 INPUT "COLONNA ";e 
9994 INPUT "LARGHEZZA ASSE -x-" 
ii95 INPUT "ALTEZZA ASSE -v- "•a 
9996 POKE 58260,r: POKE 58261,~: 

POKE 57773,1: POKE 57766,a 
9997 IF s$="s" OR s$="S" THEN P 
OKE 57782,64: 60 TO ~999 
9998 POKE 57782, 74 
9999 RANOOl1IZE USR 57700 
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"I dati numerici trattaH daJ ca1co­
lat01e In vlrgola mobile sono sem· 
pre nel formato a 5 byles, dello ap­
punto floating point, ma nello Spec· 
trum si distinguono due posslbUI 
rappresentazioni; 

• full floating polnt, valida per 
qualsiasi vafore i ntero o decimale, 
compreso tra 0.29387359E·38 e 
1.701+38: Il primo del 5 byles è 
l'esponente, gli altri 4 costituiscono 
la mantissa; 

· forma semplificata, usata per 
numeri compresi tra -65536 e 
+ 65535, In cui Il primo e Il quinto 
byte sono semPfe zero, il secondo è 
O per I numeri poslt1vl e 255 per I ne­
gativi, il terzo e Il qual'to sono, 
nell'ordine, il byte meno e più slgni· 
flcatlvo del numero reale, se è posi· 
tivo, dél $UO complemento a 2, se è 
negaHvo. 

Vi è Poi una terza forma, detta 
compressa, utilizzata dal !iterai 52 
(stack·data). che consente di rap­
presentare un valore in fl. point con 
un numero ridotto di bytes. da 2 a 
5." t,I passo è tratto dal libro "I••· 

Un programmino di utilità estre­
mamente ve,$atlle: esegue lo scrolf 
orlzzontale di una stringa dt qual· 
siasi l unghezza, tacendola seo«ere 
da destra a $inlstra sullo schermo 
CIOpo averla Ingrandita, e ripetendo­
la all'infinito (fino a che non viene 
dato un comando di tweak), Come 
una titolatrice. dite? Esatto. 

La prima linea serve per indivi· 
dua,e l a locazione di inizio della 
AEM che se,gue la llnea stessa, e 
cul è contenuta la routine In ling. 
macchina, lunga 132 byte$: tanti so· 
no i caratteri (qualsfasf) da inseri te 
nella AEM al momento della dlgita· 
zjooe del ptogramma. 

La vari abile NXTLIN (2363718) 
conHene infatti l'indirizzo delta 
prossima linea di programma · pros• 
slma a quella puntata al momento 
dal cursore di prQWamma: Questo 
consente, avendo una routine tota.I· 
mente rllocabile come questa, di In· 
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Numeri in 
virgola mobile 
di Giovanni Melllnt 

greti dello Spectrum", opera 
dell'aut01e di questa utlllty, che oo­
tete ,ichiedere alla nostra casa edi· 
trice), 

Il bteve programma qui Pfesenta· 
to esegue l a conversione di un valo· 
re numerico da uno del seguenti fO<· 
matl agli altri due: decimale, full 
floating polnt, floating polnt com· 
p(eSSO, 

La conversione viene effettuata 
da una bfeve routine In llnguagglo 

macetllna, sistemata nella llnea 
REM all'inizio del listato. 

La prima linea legge une variabile 
di sistell'\a che ,ndlvldua fa locazio­
ne a cui inizia la AEM che segue: 
rende perciò il programma utilizza· 
bile senza modifiche anc he con l'ln• 
terfaccl a 1. 

(l(gitate la AEM con 20 oaratte,I 
qualslasl: Il codice macchina viene 
ricaricato a ognl' AUN. 

scroll 
orizzontale 
di M,uro Piazzola 

serirla in qual siasi punto del listato, 
ed evita che sorgano problemi 
quando interviene la ROM ombra 
dell'lnte,faccia 1. 

Battete Il programma tacendo at· 
tenzione a trascrivere esattamente 
tutti I DATA, elle venannoautomatl· 
camente caricati nella AEM, noo 
appena date AUN. 

Quindi vt viene chiesta fa stringa 
da far scorrere. Con A si ripete il 

RUN, per un'altra scritta, con E si 
esee. 

La routine non tocca gli attributi 
correnti, perciò potete predispou e 
qualsi asi combinazione di INK e 
PAPER, ottenendo effetti spettaco· 
latl. Il movimento da sinistra a de· 
stra è una "scivolata" molto f luida 
e gradevole, completamente priva 
di scatti. Ottimo per pubbticità in 
vetrine. 



Chiamate 
al sistema 
operativo 

Con questo numero inizi amo una 
s-erle di articoli dedicata alranalisi 
del sistema operativo del OL, il 
OOOS, Illustrando le più importanti 
routines. 

Per ciascuna di esse riporteremo 
i parametri di chiamata, I parametri 
di ritorno, u.na dettagliata spiega· 
ziooe del funzionamento e i codici 
necessari per accedervi. Prima di 
questo, è pe,6 opportuno tracci aJe 
a gqmdi linee lo schema del siste­
ma operativo del OL e il modo di ac· 
cedervi da linguaggio macchina. 

Innanzitutto la domanda di rito; 
cos'è un sistema opera11vo? Essen· 
ziatmente si può affermare che un 
sistema ope,ativo è quell'Insieme 
di routines d'utilità che si occupano 
d i tutli i compiti elementari di una 
macchina, come scrivere un carat• 
te,e sul video o tegge1e la tastiera, e 
che amministra l'uso della memoria 
e dette perlfetlche COiiegate al com· 
p1,1ter. 

Nel OL il sistema operativo si 
chiama aoos e la caratteris1ics 
che meglio lo djstingue nel gran n1r 
mero di si stemi ope<atM delle mac, 
chine della sua stessa fa$Cl8 di 
prezzo è la capacità di supportare Il 
multitssking, ovvero la facollà di tar 
girare quasi simultaneamente più 
di un programma in llng. macchina; 
così avviene, In contlguratione ba­
se, oon il sistema operativo e Il ba. 
sic. 

Questa caratteristic-a nasconde 
delle POSSit>ilità veramente notevo· • 

li, per esempio negfl adventures, ma 
anche in moll)sslme aJtre appllca• 
%ioni, e bisogna notare che finora 
nessuna macchina al di sotto del 3 
milioni ne di spone. a riprova del fat· 
to che Il muUitasRing richiede una 
notevole potenza di base per poter 
essere Implementato, e sul OL, gra· 
zie ai processore a 32 bit e ai 128k 
di memoria, tutto ciò diventa possl· 
bile a un prezzo estremamente bas· 
so. 

Il OOOS è diviso in valle sezioni, 
ognuna dedicata allo svolgimento 
di un compito ben pt"eciso nell'am­
btto della macchina: gestione d8' 
multilasklng (SCHEDULER), co,,, 
trollo della memoria. controllo delle 
risorse, uso delle risorse, routlnes 
d'interrupt. L'accesso a queste se-, 
zionl é passibile mediante una l un· 
ga serie di routlnes di gestione co• 
stituentl Il cosiddetto ~mal <Jelsi· 
sterna operativo. 

Ci sono due differenti modi per 
chi amate una routine, a seconda 
che essa debba funzionare In mooo 
USER o In modo SUPERVISOR: nel 
primo caso si usano dei VETTORI 
(puntatori a 16 bit che Indicano la 
locazione d'Inizio della routine in 
questione), nel secondo delle TRAP. 

Per esempio, per Chiamare il vet· 
tore situato ana locazione 110H, 
useremo queste istruzioni: 

(blocco d'lstruz.ioni che caricano i 
parametri richiesti nei giusti regi· 
stri) 

MOVE.W$110,A2 
JSR(A2) 
ovviamente il registro A2. può es· 

sere sostituito con un attro a piace· 
re fra quelli che non devono essere 
passati come paramet,i alla routl· 
ne. 

Una TAAP si Chiama Invece in 
modo pi ù semplice: ad esempio per 
chtam&le la routine MT.INF, Il cui 
codice è (dO = O, trap 1), si userà: 

(bloccod'istruzJonl ci'lee-aricano 1 
parametri richiesti nei giusti regi• 
stri) . 

MOVEO $0,00 
TRAP 1 

Con il 68008ci sono 16TAAPs, da 
O a 15, a disposizione del sistema. 
Mentre'le TRAPs da Oa 4comprese 
sono riservate aJ sistema operativo, 
le altre sono a disposizione 
dell'utente, che può riprogrammare­
re mediante un'altra routine del 
ODOS. 

Il procedimento generico per 
Chiamare una TRAP è quindi Il se­
guente~ dapprima si caricano i gh,• 
stfl registri con i p&lametri da pas· 
sa,e aua routine; poi si seleziona ta 
routine nell'ambito della TRAP lns& 
,endone Il codice In DO; infine si 
esegue la TRAP. 

I patametri di ritorno, per entram· 
bi i sistemi, sono contenuti nel ,egl· 
stri del processore o, In certi casi , 
nello stack, Il codice d'er,o,e di tro· 
va Invece in 00, e il valore riportato 
è quello standard ODOS (abbiamo 
pubblicato un artlcoto sull'a,gO' 
mento). 

Se 00=0 al ritorno della routine, 
è tutto OK; altdmentl c'è qualche 
errore a cui la ,outine deve reagire 
analizzandone il codice. Non é ne­
cessa,io eseguire del controlli su 
00, in quanto questi vengooo gJà 
eseguiti dal ODOS, che prima di 
passa.re il controllo aJ programma 
Chiamante esegue un TST.8 dO; di 
oonseguenza i flags vengono in• 
fluenzati dal vaJore di dO, 

In pratica. per accertarsi che non 
c'è stato alcun errore neno svolgi· 
mento della routine, U programma 
chi amante deve semplicemente 
operare così: 

~chiamata della routine) 
BNE label 

{lslitu:ioni da eseguire nel caso 
non ci si ano stati etrorl} 

label 

(Istruzioni da esegui re In caso di 
errore}. 

Nei prossimi numeri inizieremo a 
illustrare le <outines più Importanti 
del ODO$. 
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Hard­
copy 
del video 
Boll a, MuHlnJ & Zonln 

La riproduzione su carta di una 
schermata (l'hard·copy, appunto) è 
una delle opzioni che l e maggior 
parte degli utenti considera. a ra· 
glone, lrrtnu.nclabile; non si tratta 
solo di poter stampare la scherma· 
ta di un 9loco • sarebbe poco plU 
che uno $fi.%io da hObbista: POter 
trasferire sul foglio grafici e tabelle 
é estremamente utile in qualsiasi 
lavoro. E vedremo tra poco che pro­
prio il paoehetto grafico-gestionale 
EASEL consente di realizzare copie 
dello schermo. 

Anche i più masochisti dovrebbe­
ro già essersi resi conto che tentare 
soluzioni In basic richiede la pa­
t ienza di Giobbe: 32 kilobyte$ da 
trasferire, quando I 7k scarsi dello 
Spectrum Impegnavano la stam· 
pante per Oltfe 10 minuti (parliamo 
d i ba.si c su stampanti non 
dedicate), dissuaderebbero chlun· 
que. 

È quindi necessario favorare in 
linguaggio macchina. 

Fortunatamente, EASEL contle· 
ne l a routine che ci serve, e il poco 
lavoro da tare consi ste nell'isola· 
menlo di tale software dal resto del 
pacchetto, per poterlo utilizzare in 
tutte le situazioni. 

Il tempo di esecuzione di una co· 
pia è di circa 55 secondi (dipende 
anche dalla stampante usata); un 
tempo decisamente eccezion aie, se 
pensate che si t r-atta di un'hard­
copy "intelligente" , cioè non sem· 
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pllcemente bianco e nero, ma con 
una scala di grigi, seoondo i oolori, 
ottenuta con diverse densità di pun· 
ti. 

la routine è gestita con la tecni· 
ca detta di overlay. il tMmi ne sta a 
indicare che una stessa area di me• 
moria del computer viene utmuata 
per più routines, che risiedono tutte 
sul nastro (o sul disco}, e vengono 
caricate di volta In volta al momen• 
to dell'utilizzo. 

Questo, come potete Intuire, facl· 
lita molto anche Il lavoro di indivi· 
duazione e isolamento della routine 
stessa; 

a · ponete EASEL nel d1i ve 2 
b • p0nete una cartuccia con un 

po' di nastro libero (basta un palo di 
settori) nel drive 1 

e • e-seguite uno dei seguenti co· 
mandi (uno solo), secondo la stam· 
pante posseduta: 

per Ep$0n FX-80 e compatibili 
COPY MDV2 GPRINT PRT TO 

M ov, HARDCOPY (ente~ 
oppure, pe, lntegrex 132 & c. 
COPY MOV2 INTGX132 PRT 

TO ... 

oppure, per Okimate 80 & c . 
COPY MDV2 JX80 PRT TO ... 
Nell'eventualità di un mes.sagglo 

Bad or changed mtdlum, la colpa è , 
nena quasi totalità del casi , della 
cartuccia destlnatatl a: sostituiteta. 

Per car1care in memoria la routi· 
ne, occorre es.eguire preventiva· 
mente 

HCOPY = RESPR ( 1000) 
con cui Il OL riserva alla routine 

un'area di RAM, quindi, di seguito 
LBYTES MOV1 HARDCOPY, 

HCOPY 
OuandO avrete la sche1mata 

pronta da stampare, date semplice· 
mente 

CALL HCOPY 
Inutile dire che la variabile HCO 

PV non deve essere alterata. 
Potete anche scrlve,e una breve 

- PRC>Cédura che effettui la ctiiama· 
ta, riducendo ancora Il numero di ta, 
stl da premere. 

Come ultima cosa rfcotdlamo 
che la velocità di trasmissione sulla 
porta SER1 è di 9600 baud: volemlo 
alterarla basta usare t 'apposlto co· 
mando baslc BAUD 11. 



super 
basic 
dJ Matco Mussini 

Prima di cominciare a parlare dei 
<nVices SCR e CON, chiariamo un 
particolare riguardo al lilename da 
usarsi quaooo si apre un canale. 

Con SCR e CON Ci $000 rispetti· 
vamente quattro e Cinque parametri 
da specificare In coda al dtvice na· 
me (per es. 
SCR_ 100x200a20x30). 

Tuttavi a il 000S ha un default 
per ciascuno di questi parametri 
(vedere più avanti) e permette quin· 
di di Hltarli tranquillamente tutti o 
solo in parte; quando ven90no igno· 
rati In bfocco, è tutto chiaro: 

OPEN ~3, SCR 
apre una finestra di dimensioni e 

posizioni $tandatd collegandola al 
canale 3; ma quando se ne specifi. 
ca solo qualcuno il discorso si com­
plica. In questo caso. Il aoos con­
trolla quali pa,amettl mancano e 
quali cl sono, Ck>podiché ricostrul· 
sce il mena.me completo usanoo i 
dati dell'utente (dove c i sono) o il re­
lativo valOfe di default (dove manca­
no). Per esempio, supponiamo di 
impostare 

OPeN .. 4, SCR_a20 
Il OL fonder~ questo fifename 

con il default fino a completa,10. 
Seguiamo passo pa$$0 il ragiona· 
mento del 000$ (sopra il fUename, 
sotto il delault) 

SCR_A20 
SCR_448 x 180A32 x 16 

SCR - 448 X A20 
SCR_448x 180A32x 16 

SCR_448x 180A20 
SCR_ «a x 180A32 x 16 

SCR- «8 x 180A20 x 16 ~-.. -~, .. 

Come si vede, a un cecto punto il 
OL capisce che vogliamo sostituire 
Il valore di default deUa coord. orlz· 
zontate (32) con uno deciso da noi 
(20), quindi elimina il rispettivo valo• 
re di default prendencso P8' buono il 
nostro: alla fine ottiene il filename 
completo, che altro non è se non 11 
risultato di una fusione fra if default 
e I dat1 che abbialTlO specificato. 

DEVICES DISPONIBILI 
SUL QL INESPANSO 

IL DEVICE SCR 

A) GUIDA 01 RIFERIMENTO 

Tipo di dati: 8 bit 
Ofrulone dati: solo ootput. non 

bufferizzati. 
Caratteri partloolorl: chr$(10) è A 

CAPO (LF, Line Feed), I res1an11 ca­
ratteri non compresi fra Il coctice 32 
e il 191 vengono vlsu&lizzati con 
una grlglla per seçnalare che il ca· 
rattere non è definito da alcun pat· 
tem. 

Sintassi dli f111name per OPEN: 
SCR_larghezza x alteua A po· 

sizione x X po.slzlone y 
esempi velldl: 
SCR_100>< 1()()a36x22 
SCR-100x 100A36x22 
scr-30 x 40a50 x 60 
scr A2x2 
scr 
Esempi non valld1: 
SCR100x 100a20x50 (manca 11 

separatore) 
SCCR-20 x 30a20 x 30 (sbaglia­

to il device name) 
SCR-t0a30x 14a22 (er1a1e le 

lettere di separazione) 
SCR__2x2a2x2 (1roppi sepa· 

ratotf) 
SCR_10x fOatOx f0x20 (lrop. 

pi parametri) 
Default: 
SCR_448x 1S0..32x 16 
Tipo di devlce: output su schermo 

(In modo testo: la grafica è un di· 
scorso a parte, che tratteremo in 
une prossima puntata) 

B) CARATTERISTICHE 

SCR è un device di solo output: 
Inutile quindi cercare di effettuare 
degli INPUT rivol11 ad OS$0. 

I paramettl specificati in coda al 
device name determinano la dimim· 
slone e la posizione della finestra 

cui Il canale andrà a collegarsi; 

~~r:'!!,~' ;!!~~ao ~'J;~e~iù~,~~~j 
di tutto 10 schermo, e non devono 
"sbucarne fuofi' ", nemmeno in par• 
te. Le coordinate dello schermo, In 
entrambe le risol uzJonl, sono 0.511 
in orizzontate e 0- 255 in verticale, 
con l'orlglne·(O,O) situata in alto a si· 
nlstra. Sul TV r area visibile è gene· 
,a1mente quella contenuta in una ,1. 
nestra larga 448 e alta 240 plxels., si· 
tuata 32 pixel a destra del margine 
sinistro e 16 sotto il margine supe· 
rlore. Con Il TV si perdono inta'.tti 32 
pixels a $ìnistra, altri 32 a destra e 
16 in alto. Nessuna differenza nella 
fascia bassa.. fatta eccezione P8f la 
m inor larghezza. 

I caratteri inviati a una finestra 
vengono visualizzati In sequenza da 
sin istra verso destra; le eccezioni 
sono due: 

1) I caratteri hanno raggiunto il li· 
mite destro; 

2) il device driver riceve un carat• 
tore ASCII 10 (Enter). 

In questi due casi Il computer ef­
fettua un CR e un LF, ovvero v-a a ca· 
po, A dHferenza dello Spectrum, se 
lo schermo è pieno lo scroti viene 
eseguito senza chiedere confenna 
all'operatore, tuttavia, se ve n'è Il bi· 
sogno, si può bloccare il computef 
premendo CTRL-FS, che blocca non 
solo 10 sctoll, ma qualsiasi cosa giri 
sotto QOOS (con qualche eccezjo. 
ne, anche li linguaggio macehina). 

In modo 8, I pixel sono la metà 
{256 per lfga), eppure le coordinate 
vanno ugualmente da O a 511. La CO• 
sa si spiega se si considera che I pi~ 
xel sono oontati due volt&: cosl, $8 

in modo 4 1 punti (100, 100) e (101, 
100) sono distinti, in modo 8 sono 
soltanto due modi di indirizzare lo 
stesso plxel. Ciò permette una pe,. 
fetta compatibilità dei comandi gra• 
flcl in mOdo 8 e in modo 4: se cosi 
non fosse, i programmi, Sé fa1ti gi­
rare in modo 4, dovrebbero raddop· 
piare le coordinate oi'iuontali. 

Inoltre ne discende che, a.prendo 
una finestra con le stesse coordina­
te e dimensiooi in modo 4, si ha 
esattamente lo stesso effetto che si 
sarebbe ottenuto In modo 8. 

Lo schermo è una periferica plut· 
tosto compressa: Il 000S riserva 

!~p°r3;~~~~!~!1=~e~~~~:~~~ 
deflnition block (wlndow t:Jsfinitlon 
blOC/f..), che contiene lnf0<mazioni 
sui colori, sulla forma e dimensione 
dei caratt8'1, sullo stato di OVER, 
sul BOROER, sulla grafica, sugll 
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st1pples, sulle dimensioni della ti· 
nestra e cosi v(a. Poiché ogni line· 
stra ha un suo wlndow dsllnition 
btocl< personale, le finestre sono 
completamente Indipendenti fe une 
dalle altre, e P0S$Ono addirittura 
avere set di caratteri d iversi, senta 
intecferire. In questo stesso numero 
riportiamo due tabelle sll'organiu.a· 
i.ione del channel deflnltlon block ·e 
window <Jefinlllon b/ock, tratte 
dall"'Advaced User Guide" di A. 
Oickens, edita da Adder, Cambfld· 
ge. . 

Per chi volesse compiere esperi· 
menti sull'argomento, rlcotdfamo 
inoltre che il channel dGfinttlon 
bfock del canale O inizia alla loca­
zione 16742~ e che quelli dei canali 
l e 2 cominciano rispettivamente 
256 e 512 bytes più avanti. 

Non s i può mal sapere con slcu­
reua, invece, la d1slocazlone del 
channel defi nition blOCk$ relatM a 
canali aperti doPo i primi tre, per­
ché Il 0005 Il mette dove gli fa p iù 
comodo e non dove la logica sugge-­
lirebbé d i ce,carll. 

IL DEVICE CON 

A) GUIDA Df RIFERIMENTO 

Tipo di dati: 8 bit 
CHre.ztone dati: input/output. l'ln· 

put è bufferlzuto. 
Caratteri particolari: gli stessi di 

SCR; Inoltre, premendo CTAL-C, si 
passa da una finestra alf'altra nel 
caso che più programmi stiano gl• 
rMido in multitasking, aspettat1do 
dati ognuno nètla sua window. 

Sintu1t dof fllon1m1 por OPEN: 
CON- larghXallzAposxXposy • 

tun1=:b~!!:'J1: vale quanto già 
detto per SCR. Si ricO<di 0010 di non 
trascurare il separatOfe tra l'ulHi'no 
parametro della finestra e quello d i 
estensione buffer. 

&empi non validi: vedi SOl>f&; at· 
tenzione solo a questo caso: 

CON--128 
che è perfettamente valido e c,ea 

una f inestra di d imensioni default 
con un buffer di 128 bytes. 

Infatti H CL. incontfando due se· 
paratori, capisce che ciò che trove· 
rà dopo Il secondo separat0<e è il 
parametro sull'estensione del buf• 
fer. 

Con SCA, dove è invece previsto 
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un solo separatore in tutto il fil&na· 
me, trovandone due OL visualizz.a 
un messaggio di errore. 

Default: 
CON_448x 180a32x 16-128 
Tipo di dovlco: svoloe In pratica le 

funzioni di un terminale: r1ceve dati 
da una tastierJ., vi sualiuandOU sul 
monito, (la f inestra) man mano, e in­
serendoli in memoria (il buffer), 
aspetta la pressione di ENTER, li 
trasmette al computer (Input) e vi· 
sualizza e eventuali sue risposte 
(oyfput~ 

Per non tenere impegnato Il com• 
puter, I dati vengono spediti tutti in· 
sleme (si dlcono quindi BUFFERIZ· 
ZA TI) dopo essere stati raccoUl, ap, 
punto, ìn buffer ta cui dimensione è 
det8fminabile dall'utente. Il default 
èdi 128bytes. ma si possono speci· 
f icaJe valOfl ben maggiori. 
~ questo buffer che permette al 

QL di prendere ocdlnl mentre è oc· 
cupato con qualche altra attlvltt 
per poi e.seguirli appena libero. Il 
buffer può anche riempirsi senza 

JS, il OL 
si evolve 

Oopo le versioni PS, FB, AH, JM 
(le ultime due. apparentemente 
equlvalent1, costituiscono la stta• 
grande maggioranza del patCO· 
macchine Installato in Italia), la Sin· 
cl alr ha approntato una nuova ver· 
slone di basic e sistema operativo, 
che equipaggia I nuovi OL venduti 
in Inghilterra a partire da settembre. 

La ROM JS, cosl si chiama l'ulti• 
ma reteas.e, presenta sostanziali 
migliorie rispetto alle precedenti: 
per il b&slc abbiamo la scomparsa 
di quasi tutti i famigerati bugs rima­
sti anche netta JM e l'Implementa· 
zione, sembra, di buona parte 
dell'olllmo "OL•Toolklt" d i Tony 
Tebby & QJUMP; te novità più slgnl• 
f lcatlve sarebbero quindi l'accesso 
random•aJ flles su M lcrodrlve, a ge­
stione, elimlnat:lone, attivazione, 
analisi del Jobs, e quindi del multi· 
tasklng, direttamente da Basic; 
Inoltre nuove varianti di EXEC adat-

aver ,lcevuto ll&Ssun ENTER; In 
questo caso, Il QDOS lo svuota e vi· 
suallna IJ messaggio d'e,rore "buf· 
le< full". 

' B) PARTICOLARITA 

Resta &010 da agglunge,e che Il 
devi ce CON supporta un flusso bldl· 
rezionale di dati e che quindi pet· 
mette l'uso di INPllT. SI possono ef­
fettuare 'INPUT dal canali O, 1 e 2, 
proprio perché non sono del sempti· 
cl SCR ma del CON; provate a dlgl• 
lare 

OPEN#1, 
SCR_448x200A32x16 

PRINT"PROVA OllTPUr' 
INPllT"PROVA INPUT";A$ 
e vi accorgerete che Il OL s'tnpun· 

ta quando gll si chiede di ricevere 
dall da un SCR, che è unldl,eziona• 
le. Pec listabmre li consueto ordine 
di cose date 

OPEN#1,CON_448 x 200a3· 
2x 16-128. 

Per vedflcare che IUtto è a posto 
provate a comandare un INPUT as. 

te a C<M'lcaten.are i iObS e a permet­
tere IOC'o di scambiarsi dati, conver· 
sionl binario/8$ade<:imate . dee.Ima~ 
le e vicev«sa, funzioni per In.colon· 
nare correttamente I numetl (una 
speçie di PRINT USINO) e cosl via. 

Ma soprattutto è st8ta f lnalmen· 
te impfementata la gestione d&gn 
errori, resa possibile da alcuni nuO· 
vi comandi; si tfatta di un sistema 
molto flessibile e patente: in prati· 
ca, ogni volta che Incontra un erro· 
re. il OL, anzichè fermarsi, esegue Il 
gruppo di llnee compreso tra WHEN 
EARor e END W)tEN; questa routl· 
ne può regolarsi in base al tipo d'ec· 
rote capitano. poichè il basic JS 
mette a disposizione due appositi 
funilonl. ERUN ed ERNUM, elle ri• 
tornano rlspetUvamente Il codice e 
il numero di linea dell'ultimo err0<e 
capitato. 

Quando al 0005, le stesse voci 
partano d i incrementi delle presta· 
zlonl del Miorodrlves, ovviameflte In 
termini di velocità, e dell'ellmlnazlo­
ne del pochissimi bugs rimastlo. 

Sarebbefo infine state lmplemen· 
tate alcune utilities prima difettose 
o mancanti. 

In ttalla la ROM JS non 6 anc0<a 
dlsponlblle. 



----------------------

In edicola 
questo mese 

Tutti i segreti 
dello 

SPECTRUM 




