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A POSTA LA POSTA LA POSTA LA

simncClsir

Esiste un modem da collegare al-
Io Spectrum? Se si, qual'd, e come
sl collega? (vari lettori]

| modem, sia integrati, cioé allac-
ciati direttamente alla rete telefoni-
©a, sia ad accoppiamento acustico,
che usando la cornetta di un norma-
le telefono, si collegano al compu-
ter attraverso una porta seriale
(RS232-C). Percid qualsiasi modem
& in linea di massima collegabile al-
lo Spectrum, perché questo sla do-
tato di Interfaccia 1. Altra cosa & pe-
ré il funzionamenta: |l software ne-
cessario, per poter dialogare senza
problemi con altri computer, deve
essere realizzato con molta cura,
Stiamo mettendo a punto un simile
programma, sulia spinta delie nu-
merose richieste, e lo pubblichers-
mo prossimamente.

Le stampanti Seikosha GP100-VC
& GP500-VC sono corllglblli alln
Spectrum? (A. Taricco Bi

(speriamo sia |'ultima) che allo

re al tastl l'interfaccia Kempston? .

Spectrum non pud essere 0

in nessun modo un monitor che ri-
chieda segnale RGB, a colori sepa-
rati; sono invece facilmente utilizza-
bili | monitor a colori con segnale
composito, & ovviamente tutti | mo-
nocromaticl. Qualslasi monitor,
RGB compresi, pud essere usato
con il QL, anche se per poter sfrut-
tare |la massima risoluzione occorre

Come funzi la puliscl
testine? (M. Monteforti - Pontedera)

L'assembler & un linguaggio e,
come il basic o il Pascal, richiede
un compilatore, che funga da “inter-
faccia™ con la CPU. Il fatto che il ba-
sic nei microcomputer sla residente
in ROM non cambia i termini della
questione (i grossi computer non
hanno mai linguaggi residenti), Na-
nulla vieta di fare a me-

un apparacchio apposi ta-
rato.

Quanto al modo di collegare vi-
deo & computer, vi rinviamo all'arti-
colo apparso sullo scorso numero;
in generale, I'unica cosa che vi ser-
ve & |a piedinatura del connettore
del monitor.

Alcuni lettorl lamentano la non

No: le Seikosha serie VC song in-
terfacciate per Commodore, il cul
controllo per la stampa non & stan
dard. Si tratta peraltro di

ilita del

no del programma compllators,
scrivere |'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, presente sulla
tastiera dello Spectrum per la ge-
stione degll input: cfr. la rubrica
“Un tasto per volta”, pubblicata in
pil parti sulla rivista, in cui abbia-
mo analizzato tutte le funzioni di-
sponibili.

Ls lisci-testine pil co-

nelle rubrica giochi: effet
in alcuni casi sono state presentate
"Drlmlee che pud essere difficile

con prestazioni identiche “alle
GP100 e 500 normali.

Monitor

Continuano a giungere in reda-
zione domands sul monitor che
3l possono usare @ come devono es-

to fuori daila
gmese !:Ilth. i distributori non han-
no mai brillato per sollecitudine a
capillarita. Vi asslcuriamo comun-
que che | giochi esistono tutti: le
schermate riprodotte sono sempre

muni song scanslgt.abﬂi in quanto
abrasive: riducono di molto la dura-
ta delle testine del registratore. Esi-
stona prodotti pil sofisticati e deci-
samente pid affidabili, dedicati
all'Hi-Fl: |l sistema classico & "po-
verg"” pill in uso e costituito da uno
stuzzicadenti, un poco di cotone &
I ito liquido detergente.

fatografie eriginall ite da noi.

Esisie un comando diretto per
in bler? Quali

safe gati allo Sp o al
QL. Ripetiamo ancora una volta

4 - Sinclair Computer
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E che Il

do di voler
In memorla due programmi diversl
contemporaneamente, uno sotto e
uno sopra RAMTOP, quall variabill
di stato & necessario modificare per
“commutare” dall'uno all'altro? (L
Ghisleni - C. Magnago VA)

Non & possibile tenere in memo-
ria due programmi basic in aree di-
verde della memoria nel modo che
ipotizzi: sopra RAMTOP si pud col-
locare soltanto linguaggio macchi-
na. Questo perché tra I fine
dell'area basicivariablll e RAMTOP
esiste un'area di RAM in cui il pro-
cessore colloca stack di lavoro a
SUO USO & CONSUME, non trasparenti
all'utente.

Come sl usa il word-processor
Tasword con le stampanti Selko-
sha? Come sl usa lo Spectrum Wri-
ter con le Epson & Contablli? hard-
copy con printer con Epson. Abbi-
namento Sp. Writer e interf. Kamp-
ston. {vari)

Il word-processor TASWORD |l &
previsto per I'uso con stampant| Ep-
son e compatibili, @ non funziona
con le Seikosha. Al contrario, la sua

scaldi plii del computer? E dannoso
tenerll a lungo accesl, e tenere col-

Ho saputo dell'esistenza di sche-
de oer 1a ricezione del televideo. E
possibile una simile scheda per lo

legati | cavi del regl Il pro-
gramma Muslc Colpller del n. 11
(febbralo) va In errore quanto inseri-
sco le note. Nel listatl appare Il sim-
bole |, non presente sulla tastiera
dello Spectrum. (E. Baldo - Monza)

Non d bb Id; malto

7 Ne pubblich il pro-

g-tln? (A Ruggfem Firenze)
la scheda per la ricezione del te-
Ievideo non & cosl semplice come
sostieni nella lettera, se si desidera
un risultato almeno docento. Non

né il p né I il

bbb notizla, per ora, della com-
dl schede apposl-

"molto” & un prametro soggettivo,
direte vol: insomma , un uovo versa-
1o sulla tastiera non dovrebbe frig-
gera...), ma certo & meno rischioso,
anche economicaments, che scaldi
un pd tanto il secondo piuttosto
che il primo. Lo Spectrum pud re-
stare acceso per molte ore senza
i; | cavi p r
inssrlti in permanenza (a parte to-
gliere EAR durante il SAVE); Music
Compiler {uscito in due parti sul nn.
11 & 12) funziona regolarmente, ma
occome  seguire le

te per lo Spectrum, ma sapplamo di
privati che le hanno costruite in pro-
prio.
Ho tentato di collegare Il mio QL
a un monitor RGB tramite presa
SCART, ma la conseguenza & stata
la perdita permanente del colore
(anche col normale TV). Che cosa
pud essere successo? Pubblichere-
mo lo schema hardware del QL7 (L.
Rimassa - Sapierdarena GE)
MNon hal precisato come & stato
collegato il QL. Non abbiamo in pro-
di i lo schema

Istruzionl; il segno  (accento cir-
conflesso) & il codice ASCII 94, che
indica I'elevamento a potenza {(ma
guante volte dobblamo ripeterlc an-
cora?), che lo Spectrum scrive sul
video come una freccia rivoita In su
{non molto diversa, ¢l sembra). Pur-
Imppo per voi, tutte le stampantl in

io d

Writer prevede I'impiego delle Sei-
kosha, e non funziona con lee Ep-
son & simill.

Allo stesso modo, le interfacce &
il software per eseguire |istati,
stampe diverse e hard-copy & diver-
so per le due serie di stampantl: oe-
corre controllare al momento
dell’'acquisto che il prodotto sia
quelle compatiblle con la stampan-
te (o viceversa): in alcuni casl il pro-
gramma & configurabile per diversi
tipl di stampanti, modificando alcu-
ni parametri, in altri & fisso e funzio-

ASCIl e stampano il simbolo in que-
sto modo.

na con un solo
A quasl un anno di distanza rice-
viamo ancora richieste di invie di

Ia radio presso il compu-
ter, quest'ultimo provoca disturbi

hardwere

Qual'd Il miglior assemblatore
per lo Spectrum? 5i pud avere il di-
sassemblato della ROM ombra? (G.
Tagliavini - Parma)

Il nostro perscnale e opinabile
parers & che il migliore resti sempre
queilo della Hi-Soft, ma ve ne sono
altri di ottimi.

Il disassemblato della ROM om-
bra dell'Interfaccia 1 & disponibile
in Inglese, pubblicato sempre dalla
Melbourne, editrice anche del libro
sul sistema operativo dello Spec-
trum; l'autore & Glanluca Carri, un
nome gia noto ai lettori di SC.

Perché nel listati dei programmi
in linguagglo macchina usate sem-
pre i codici esadecimali, anziché |
plis comodi e semplici decimali? (D.
Leoni - Firenze)

| listati in linguaggio macchina

dal
sul n. 09: ripetiamo che nol ncn va-
diamo quei prog li

g riprodotti come i stampa
il programma disassemblatora. 51

p I'uso delia numerazione

all ito: sl pud ? (P

f i - Alba Cn)

No: la circulteria dei p con |/
gli oscillatori al guarzo, genera ra-

solo catalogati per offrirvi un elen-
co ragionato di cid che allora (ora-
mal & totalmente superato) abbia-
mo trovato In circolazionse, preci-
sando (ancora a suo tempo) che
non tutti | programmi si trovano in
Italia.

diofrequenze che “sporcano™ irri-
mediablimente 1'ambiente circo-
stante, a meno di tenere la macchi-
na entro i i

gsadecimale per vari motivi: si inco-
lonnano piil ordinatamente, essen-
do sempre di due cifre; risultano piu
facili la conversazione in binarlo, la

L'amissione & perd di potenza mol-
to limitata, basta allontanare un pd
la radio.

I In byte alto & byte bas-
sn e altre operazioni frequenti du-
rante fa programmazione e soprat-
tutto nel debug dei programmi.

Sinclair Computer - 5



BRI LIBRIV o™ ERILIBRILIBRILIBRI LIBRI LIBR! LIBRI LIBRI LIBRI LIBRILIBRILIBRI LIBRI

Questo lbro si presenta come la nalurale del volume i
sullo scorso nUMerc & appartenente alla stessa collans; in realtd, non essendo
un lavoro susseguente degll stessi autorl, non esiste collegamento tra | dua te-

sti-

I liro di D, Laine si porbe a un liveilo pil arto di quelio di Slewart & Jones, ed
& quindi per chi ha gia qualche ma contie-
né rip i che ssere avitab dal {chea il i per

i dua libri), & tutto vantaggio delle finanze e della pazmnza di chi lagge.

Un libro che si propone come “Tecniche avanzate” potrebbe infatti senza
grossi probleml tralasciare 15 pagine su stack, rappresentazione dei numeri
modi di Indirizzamento.

Detto questo, | capitoli centrall, questi si di tecniche avanzate, sono decisa:
mente interessanti: invio di dati alio schermo, Animazione dei disegni, Tratta:
mento degli errori, Passaggio di parametri, Grafica in alta risoluzione, stc. L'in-
sieme & ben curato anche con & pracisi
di flusso e listati ben leggibili

Steven Harrington
Computer Graphics
McGraw-Hill, 1985 - p. 520 - L. 39.000

Se il prezzo di questo libro vi impressiona, date uno sguardo anche al nume-
ro delle pagine, confrontatelo con gli altri e vedrete che non & poi eccessiva.

Anche perché questa & I'edizione italiana di una delle bibbie dell'argomen-
to, gia adottata come manuale in corsl di programmazione di vari paesi.

F'ur non avendo niente a che vedere con lo Spectrum (né con nessun altro

1 lopi di poter i un pubblice
abbastanza vastn. nun pmsa!a che sia un libro particolarmente difficile: le co-
noracenzo di matematica richleste sona liceali, per buona parte del libro perfing
inferior,

L'approccio di programmazione & sempre teorico, senza riferimento a speci-
fici linguaggi: I'ideale per scrivers routires di grafica sarebbe | PASCAL, ma
anche in basic sl possono fare interessanti esperiment|.

La difficolta maggiore, per chi ha lo Spectrum, sark quella della memoria di-
speniblie, poiché questo genere di progremmi & sempre molto ingombranta.
Con Il OL si potranno avere grosse soddisfazioni, grazie alle strutture del Su-
perbasic, molto vicine al Pascal, e all’ della RAM a di

“In che moda & possibile servirs del el iona dei figli? In
che misura il oomnutar cambiera ia scuola? Qual’é il software pil adatto par
Ia ité dei bambini? | i fanno male? {...) Entrato di

prepotenza in casa e nella scuola, |l oomnmef nen & sola una macchina per
glocare, ma un potente strumento di apprendimento e un elamento di stimolo
allespressione creativa e alio sviluppo delle capacith logiche, con il quale ge-
nitori & insegnanti devono confrontars”, (dalla copertinal,

Peter Scharf, che dice di avere quattro figli maniaci del computer, affronta
nel libro Quaste dumunde & racconta e sue esperienze, frasndone risposte, o

anche solo opinioni, pit o mena i Pur soffrendo un pd del tipico sem-
plicismo americanc nell'affrontare cert] problemi, il libro & abbastanza interes-
sante per trarre spunti di or se gkt It

fi.a insegnanti, 8 avele a che fare con videomani in arba

SRILIBRI



Un computer
per insegnante

di Pav

A una festa di fine anno, in una scuo-
la media nell’hinterland di una citta in-
dustriale del Nord, festina con canti,
balli, ff librl & i in vandi-

siano dimenticati la media; nessunc o
quasi ha ancora capite se sl vucle un'in-
formatica come materia a 58, 0 una
, che entri orizzontal-

ta per raccogliere qualche lira a soste-
gne del magro bilancio, | partecipant| sl
affollavanc davanti alla 00!!8 di un'au-
la. Dentro, un di alet-

mente in tut!o il settore tecnice-

soientifico, e forse anche in gquelio uma-

nistice.
]

P ]
tronici, per poche lire, faceva I'

dla, dal canto loro, produ-
cono le dl parole: du-

con |l computer. Per la cronaca, un CB4,
di proprieta della scuola.

Dicone | nuovl programmi per la scuo-
la elementare: “La scucla attua | suol
compiti secondo un disegno preordina-
to, ciod seguendo le linea di un pro-
gramma”. Giocando sul dopplo senso,
viene spontaneo domandarsi in che lin-
guagglo sla scritte || programma di cul
seguir le linee. Basic, Logo, o che altro?

Le diretlive prevedono che anche nel-
Ia scuela infertore, a flanco dell’ingless,
entri 'informatica. Ma come & quando
nessuno ancora & in grado di dirto: dal
prossimo anno scolastico, dicono | pro-
clami ministariali, & gia alla maggioran-
za della ono

rante la scorsa primavera a parte
dell'estata pid o meno tutti | giornali pe-
ricdicl, specializzati e non, sono interve-
nutl sul tema informaticaldidattica, pen-
dotando con osclllazioni di pari ampiaz-
za dall'accettazions acritica al rifiuto
aprioristice, con tutte le sfumature pos-
Sibiki.

Nel marasma di software prodolto,
imitato, copiato, ¢'& una quantita di cas-
sette o dischi che si presenta come pos-
siblle strumento "didattice”. Giochi pid
© meno ben vestitl in cul bisogna spara-
re alle desinenze sbagllate, glustamen-
te "aliene” (& solo un esempio, vorred
dare un'idea del metoda). Ci sona buoni

| brividi. Ad alcuni di piacers, al pid di
smarrimento.

Mel frattempo, ognl scusa & buona
per produrre carta stampata. Cosl, cer-
cando documentazioni, ci slamo forza-
tamente resi conto del cacs che regna
sull'argomento: un mercato inflaziona-
to, sia di hardware che di software, in
cui nemmena i beni informati possono
Basere csm dl compiare la scelte mlgllo-
iz |
nao di una non meglio precisata Introdu-
zione dellinformatica nella scuola ele-
mentare ¢ superiore, ma sembra che sl

per fa materie tecniche, co-
me ammelll:a o chimica: guidano al di-
segno di una proiezione o al bilancia-
mento di una reazione acido-base. Cose
che s potrebbarao fare, al livello appunto
didattico, altrettanto bene dal vero, sen-
za [l computer, senza Il rischio di allena-
re "allievo dalla vita reale e dall'inse-
gnante. Non mi sembra una grande fro-
vata, come criterio didattico.

La smanla di mettersi in mostra del
prasidi d'assalto non va guasi mai di pa-
ri passo con un'adeguata e preventive
informazione: cosl accade che sl spen-
dano alcuni milioni per far acquistare al-

Sinclair Computer - 7



la scuola un personal di fivello profes-
sionale, quando con la stessa cifra si
sarebbero potute avere diecl o pll mac-
china daile prestazion| limitate, ma con
quall un'intera classe potrebbe lavorare
senza doversi contendere |'unica tastie-
m

Non si tratta di Hlazioni: nel Il Comve-
gno internazionale sull'informatica nel-
la scuola, tenuto a Castiglioncelio (Li-
vorno) nel marzo Scorso, § emerso che
un' dal
acquistati’ dnlla scuale 8l trova Inutiliz-
zata (praticamente in cantina) o sottou-
tiizzata, o convertita ad applicazioni
completaments diverse da quelle previ-
ste.

Esistono anche iniziative positive, na-
furaimente, spesso affidate alla volontd
® creativita di un singolo,

Le scucle i

Il linguaggio C

Da gualche tempo sl sente parla-
re con dl un nuove lin-

o’ 80-
stanziaimente isolate, proprio perché
troppo d'avanguardia, @ quindl non ripe-
libili @ ganeralizzabill.

Ben dieci anni fa un insegnante di
una scuoka elementare di Trieste intro-
dusse la programmazions nel Suo pianc
dl lavoro, utilizzando quello che allora
era disponibile, cloé caloolatrici pro-
grammabili.

Il progetto IRIS (Inizlative & Ricerche
per Iinformatica nella Scuola), qua-

& un
su 22 scucle di diverso grado sui metodi
dl insegnamento della nuova materia.

La associazioni di calegoria promuo-
wono in po’ ovunque corsl di “alfabetiz-

ig, il "C": nuovo per |l settore
del microcomputer, polché su gros-
sl sistemi esiste gi& da vari anni {il
su0 successo & iniziato intorno al
1978); il “C" deve la sua fortuna al
fatto che la maggior parte del siste-
ma oparativo UNIX (marchio regi-
strato del Laboratori Bell), lo stan-
dard che si & imposto sul grandi cal-
colatorl, & stata scritta con esso.
Con l'aumento della velocita e
deila disponibilita di memoria sui

. la
tra “grandi” e “piccoli” diventa
sempre pil aleatoria: una barriera
& stata dalla

zazione” per gl

chae un g I

manto di fronte alla fuga in avantl degii
allievl, che padroneggianc la “macchine
Infernali” maito meglio di loro.

Spesso poi questi corsl, tenuli a loro
wolta da personale tecnicaments qualifi-
cato ma didatticamente inetto, si risol-
wono in piatti & nolosl corsl di program-
mazione in basic, guando non in un

lelaﬂ Packard, con la presenta-
zione di un portatile che Implemen-
ta I'UNIX come sistema operativo.
L'innovazione ha scosso anche la
stampa pil restia ai facill entusia-
smi, tanto che qualcuno, un pd fret-
tolosamente, & glunto a chiedersi
sel grassi mainframe non siano gia
Ire come | dino-

qualsiasi dialetto basic,
dalio sponsor che offre la macchina.

MNon a caso il CNA (Centro Nazionale
i sul

Logo e, in generals, sulla programma-
mﬂmmdﬂmodlﬂmw
gegico il basic viene
pessimo strumento, essendo un lln
guagglo non strutturato ch troppe
cose” e consente soluzlonl contorte,
prive di blocehl loglek: Iuronnml cns
Ik
5 Purtroppo il mercato ha wdum-llu

saurl,

Tutto questo che c'entra con il
COL o con || simpatico ma Inesorabil-
meante piccolo Spectrum? Clentra,
perché per entrambi sono disponi-
bill del serissimi compilatori “C™: il
QC della GST Computer @ {annun-
clata) un “C" della Lattice, commer-
clalizzato direttamenta dalla Sin-
clalr, per Ii QL; il “C" della Hi-Soft,
la casa ben nota | suol ottimi

ancorato la maggior parte del
&l basic: “1a rivoluzions informatica &
appena agli inizi, @ gid sta generando un
suo conservatorismo” ha detto Sey-

mour Papert, il progettista del Logo.

@ - Sinclair Computer

. Pascal, etc.,
per lo Spectrum.

Inaltre, con il QL al pleno defla
sua polenza per quanto riguarda
I'hardware, ciod con espansioni

AAM e degni supporti di massa
(floppy ad alta capacita o
hard-disk), non & affatto improbabi-
le che presto si possa avere |'UNIX
a disposizione anche su questa
macchina.

La portabilita

Tutti | libri e gli articoli che legge-
rete sul C esordiranno mettendo
I'accento sulla trasportabilith come
una delle prerogative pil importanti
del linguaggio: in effetti, abblamo
detto che il C ha avuto fortuna per-
ché usalo per scrivere 'UNIX, ma &
anche vero il contrario - che I'UNIX
si & imposto come nuovo standard
pearché scritto in C.

Il € non & un linguaggio a livello
basso come un assembler, stretta-
mente legato alla CPU: & ancora ab-
bastanza leggibile, molte parole
chiave sono gia familiari a chi cono-
sce il basic o il Pascal, e risulta ab-
bastanza facile da imparare, 1

Non & nemmeno a livello "alto”
come |l basic, il che gli ha rispar-
miato di differenziarsi in dialett) le-
gatl alle singole macchine, garan-
tendo Ia quasi completa portabilita
e l'indipendenza dei sistemi opera-
tivi @ dalle macchine.

E moito pii efficiente di un basic,
e abbastanza poco meno efficiente
di un assembler da consentire di
scrivere un sistema operativo quasi
tutto in C - appunto I'UNIX. Tanto
che uno degli autorl confessa
neu\mmme del manuale di

affatto |
dal PDP-11, la macchina su cui &
stata scrltta la prima versione.

Ismgue a pag 421
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di Mariangela Guardione

I'Sacqnda parte :

Padri e figli

Questi vincoli possono essere cosi

descritt
gni padre pud avere pid figll;

e ogni figlio appartiene ad un solo
padre;
» sono possibili collegamenti tra livelli
contigui, nel senso che non risulta possi-
bile eseguire un collegamento figlio-
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nonno senza passare aftraverso il
padre;

« non sono possibill collegament! tra li-
velli uguali; questo significa che dua fra-
telli non sono in comunicazione fra loro;
© vié un solo possibile “verso” di colle-
gamento che & gquello defla direzione
radice-foglie dell'albero; questo implica
che non risulta possibile “ciclare” nella
struttura, in quanto un elemento non pud

essere contemporaneamente figlio e
padre di un altro;

» un slemento appartenents alla strut-
tura non pud essere figlio o padre di se
slesso.

Tutte queste regole rivestonc un ruclo
molto importante e devono essere ri-
spettate sia durante la progettazione
che Ia realizzazione e nell'utillzzo di un




data-base con struttura gerarchica, la
cui rappresentazione & data in figura 3,

In un data-base cosi strutturato I'unita
logica completa di informazione & un in-

In un data-base g come

quello dell'esempio precedents, deve
essere consentito scorrere l'albero par-
tendo dalia radice, per inoltrarsi tra i rami

tero albero, in quanto contiene tutte le

s ik X ¥

g'i—ungsre volu-

informazioni relative a una i
sﬂuazme gqueste sono costituite da

te: Innllmdavaasnsﬁsrslapossihimadr

4 ) elatash 4

di infe ioni che dipen-
dono da altri I dipand

ung

ze esistenti fra essi sono regolate dai
vincoli precedentemeente descritti.
Loaa\embqleoalﬂmmw
albars & m della
1ita presenti nella struttura dei dati e dei
ocnlegamemi logici che esistono fra di

Par meglic esplicare la siruttura ge-
rarchica, si riporta questo esempio rela-
tivo all'organizzazione e alla gestione di
una biblicteca.

Tramite un data-base gerarchico ri-
sulta infatti ben rappresentabile la di-
pendenza Libro <-> Collocazione, in
quanto ad ogni libro (padre) sono asso-
clate pil collocazioni (figh): al contrario
ogni collocazione appartiene a un ben
determinato libro. Si rispettano cosi le
regole generali precedentemente de-
scritte e rappresentate graficamente in
figura 4.

Nel caso in esame il data-base risulta
essere a due soli livelli, in quanto a ogni
libro & possibile associare tutte ke infor-
mazioni che lo rig

vi che rapp i ml
dati elencati a qualsiasi livello essi si
trovino. Da questo si deduce che non
risulta obbligatorio visitare un albero dal
nodo radice. Il Isgans aswm fra pa-
dre e figlio viene

una “‘catena di puntatori®, in quanto
ogni padre contiene fra | suol dati ele-
mentari un puntatore al primo dei figh
che, a sua volta, ha un puntatore al fra-
tello successivo e cosi via,

L'ultimo dei figli contiene un puntatore
che indirizza al padre, chiudendo quindi
la catena come viene mostrato in figura
5.

In un data-base gerarchico, quindi,
deve essere possibile eseguire le se-
guenti operazioni:

- visitare 'albero secondo la sua natura-
le struttura gerarchica;

- accedere a un elemento dell'albero
utilizzando una chiave di ricerca che evi-
ti laccesso a tulti i padi o
quell'elemento;

quindi, nella struttura, come entita costi-
iuita da insiemi di dati elementari che
possono ad esempio essere:

- titolo;

- editore;

- luogo di edizione;

- data prima edizione;
- prezzo.

Anche la collocazione risulta essere

un'entitd costituita da dati elementari
, come:

- sala;

- scaffale;

- fipiano;

- posizione.

hil ements “chi di i

cazione dei libri".

= fere al figl di un determinato pa-
dre atfraverso una catena di puntatori,

In un contesto di questo tipo & possibi-
le esequire le seguent] operazioni:

» utilizzando una chiave di ricerca, leg-
gera un elemento della strutiura
gerarchica;

. inletturaa
la struttura che sia legato a uno prece-
dentemente lefio;

» leggere im catena il fratello del
precederts;

» insarire un nuovo dalo e collegarlo
con i propri parenti;

» cancellare un elemento e quindi scol-
Iegariodan.rlh i suoi parenti;

2 il e o

» inserire un imero albero;

» cancellare un intero albero,

dal

E! ile avers in realta situazioni
che, non essendo di natura gerarchica,
non possono essere descritte con una
struttura di questo tipo.

Infatti nel caso in cui vi siano due enti-
14 C e D legate da una relazione di tipo
M:N e tra loro non sia possibile stabilire
che C & il padre di D e viceversa, in
quanto sono dello stesso fivello e quindi
legate fra loro, saré necessario assume-
re che uno di essi sia effettivamente i
padre & questo portera ad una duplica-
zione di informazione nel data-base.

Modello reticolare

Questo tipo di struttura usata per
creare un data-base si fonda sostanzial-
mente su concetti basilar quali;

- record e tipo di record;
- set,

Il tipo-record rappresenta I'unité logi-
ca di informazione in cul sono presenti
pits dati elementari il cui insieme costitul-
3Ce un'entita.

Se questo tipo-record risulla essere
accessibile direttamente, Iinsieme di
uno o pill dati elementari viene definita
come “‘chiave del record” e in questo
caso l'insieme dei records & visto come
un nomale file. Al contrario il set rappre-
senta il collegamento fra due tipi-record
@ risulta avere una direzione preferen-
zidle che va dal tipo-record owner a
quello member.

[} d pud esse: i attra
verso la propria chiave, che viene detta
“‘calc” o mediante un sat di cul i record &
member; tutto questo non esclude perd
cha il record abbia la possibilita di esse-
re indirizzato in entrambi | sansi,

Anche nel caso di una struttura retico-
lare esistono dei vincoli da rispettare
nella costruzione del data-base, che
sono:

=il tipo-record owner pud avere pil
“members"’;

- il tipo-record member pud avers pil
“owners";

- it rol A L
P p conter
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RADICE

LINELLO

/N

AT

to dati gh insiemi XY & Z_ che non devo-
no essers necessariamente distinti, si
idorﬂﬂcu con il simheh Hlx.Y.Z] una

Livewio 2
YELLOD 3

LIVELLD &

Fg.3

poraneaments “owner” @ “member” di
un aftro;

= Il tipo-record non pud essere contem- |

poraneamante “member”’ o ‘owner” di
50 stesso;

- il set pud collegare pil tipi-record che
risultano legati ad uno stesso tipo-
record “owner™.

-.-‘: s :‘4.- :‘: =
V85 61 S

una chiave del record member, questo
sard indirizato “calc” o set come in
figura 8;

» dipendenza M:N; in quosta situazio-
ng, poiché non & possibile che un tipo-

s-m-'h.hn-n @ sua volta
(ey.z), tali
dﬂtma!.n\'cuz,h
redazione R(X.Y.Z) & un sotioinsieme del
prodatio canesiano degli insiemi X.Y Ze
pud essere estesa a un numero qualsia-
si di inglemi di dati. Graficamente questa
relazione & espressa in figura 10.

Con questo modello una situazione
reale viene rappresentata con un insie-
me di relazioni indicato con il nome di

record sia mu'n—

ber @ owner di un altro, &
definire un tipo-record quale legame di
jone fra i due come in figura 9.

Far
sa comportano questl tipl di vincoli sulla
siruttura logica del data-base, si appii-
cano le seguenti regole alle tre dipen-
denze esistenti tra due inslemi di dati:

» dipendenza 1:1; in questo caso si

a:ncutviéunwbwo-md\e

A llustrazione del modelio reticolare
si riporta il seguente esemplo, sampre
relativo all'organizzazione @ alla gestio-
ne di una biblioteca.

Volendo memorizzare n un m

:MEMM

Le tre precedenti operazioni hanno in
Input una o pid relazioni che apparten-
gono allo schema relazionale e fomni-
SCONG in output una relazione “istanta-
nea" che non fa parte delio schema.

Combinando In m- opportuna

base di tipo retk ] i ri-
guardanti | prestiti dei libri effettuati daia
biblioteca, si dovranno definire un tipo
record “lettore'' @ uno de-

Iomllcﬂglnanst

b) in quesio caso, con due tipi-record
collegati fra loro mediante un set. si ha
un insiema di dati owner come indicato
in figura 7;

« dipendenza 1:N; In questa situazio-
ne. a seconda dell'esistenza o meno di

X+Yy

Fig.4
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nominato “libro”, logw da una corri-
IHla
mimm-mwm
La corrispondenza utikzzata @ impo-
sta dal fatto che lo stesso libro pud esse-
re prestato a pid leftorl che potranno
avers in prestito pil libr, Per meglio de-
finire quale libro di un gruppo con identi-
co titolo & stalo prestato ad un determi-
nato lettore, & necessario stabilire un
legame di tipo 1:N, tramite la collocazio-
ne del libro specifico nella biblioteca.

Modello relazionale

Questo modelio rappresenta una
schematizzazions tsorica per ia strutiu-
razione logica dei dati proposta da EF.
Mm1mesm-‘mﬂp
catto di red -
Hmmmm.hm

PR

nel data-base.

Si prende ora meghio In esame cla-
scuna delle precedent operazion|:




«» selezione di una relazione. In questo
caso se si specifica una determinata
condizione, si selezionano tutte ke n- X X
uple che la soddisfano. In una relazione
R(X.Y) un'operazione di selezione pud
essera eseguita attribuendo un partico-
lare valore a Y selezione su R{X,Y) do-
wve yt"y1"” e si potra ottenere anche un

insieme vuota di n-uple che soddista la s P!
condizione di partenza;
i
diuna v

ellmlnall degli attributi dalla relazmne
sopprimendo le eventuali n-uple coinci-
denti, come si pud csservare dalla rela-
zione in figura 11,

In @ssa si suppone di voler prolettare Fig.8 Fig.8a
le relazioni su x,y, eliminando z, per otte-
nere la relazione rappresentata in figura

: i

- ——
- g\lumnmedldusrarem 3|st.|ppo—
nedi X Y

elementi in comune, come ad esu'nDio
R(X.Y) & R(Y.Z). L'operazione di giun-
zione consiste nel fondere le due rela-

Un esempio - z

Nel caso della selezione dalla
relazione
Fl(llhn mﬂmazmm]

aduna

Flt’iubn collocazioni) Ha.1
che rappresenta un sottoinsieme dell'o-
riginale, in cui ogni n-upla sara formata
da

(x.collocazione).

Con la proiezione, invece, dalla
relazione M'_______"___.____:;ﬁ.ﬂi
Riautor,libri) ..-—-"""—-—
con la sola chiave autori si genera una asob—]
relazione ._.____,..--""
Riautort) A2k
di tipo semplice che fornisce solaments #""

»—'-’-m
|
L E'p

informazioni riguardanti glramcn a1 p—
Infine con I' i dal

le relazioni

R1{lettori collocazioni) A E

& R2(libri,collocazionl)

i genera una relazione
Rilettori,libri.collocazioni). Fig.8
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L'evoluzione

A guesto punto, nell'ambito di questo
articolo, in cui si é cercato di spiegare
che cosa sia e come e strutturato un
data-basa, si vuole dare un cenno su cid
che I'evoluzione rapidissima defla com-
ponente comunicazions ha comportato
sia per chi gestisce che per chi utilizza
I'archivio. In origine il data-base costifui-
va lo strumento messo a disposizions
deglhi operatori del centro di calcolo @
veniva utilizzato daghi utenti per corsul-
tare i risultati ottenuti dalle applicazioni
preparate dagli esperti,

Quando si giunse all'introduzione &
alla diffusione dei terminali, sorse anche
Ia possibilita di fornire a utenti pil o me-
no remoti gli stessi servizi che si poteva-

alla distribuzione delle funzioni in aree
diverse sia geograficamente che logica-
mente, come esempio a uffici situati in
luoghi diversi o a gruppi di utenti con
differenti interessi e per applicazioni
distinte.

Tutto questo portd quindi & una mag-
giore autonomia dell'utente in grado di
effettuare scelte operative differenti. In
quest'ottica il data-base rimane perd
centralizzato, in quanio le informazioni
restano sempre nello stesso luogo, an-
che se risultano accessibili a distanze
pill © meno grandi.

La diminuzione dei costi dell hardwa-
re ha introdotto la possibilitd di ceders
ad un certo numero di mini elaboratori la
rete di comunicazione al fine di facilitare
la gestione dei terminall. Come conse-
quenza di tutto cid si ebbe la progetta-
zione del Data Base Distribuito, il cui
scopo era quello di gestire una parte
delle informazioni arivando ad avere
per ogni mini-elaboratore, detto anche
personal, un ambiente di lavoro con un
proprio data-base per svolgere la mag-
gior parte delle funzioni applicative. )

La pro

L'attivita che porta alla progettazione
di un data-base pud essere strutturata in
quattro fasi ben distinte fra loro:




i Al Rrribl

- progettazione dello schema con-
cettuale;

- progettazione dello schema logico;

- progettazione dello schema fisico.

Le metodologie proposte nella risolu-
zione di questo problema si differenzia-
no sia per il modo con cui vengona indi-
viduati i requisiti, tramite I'analisi dei dati
© dei processi sui dati, che per I'approc-
cio scefto per individuare | dati da
asaminare.

Si deve che I i

modello relazione, un record in un file
invertito non comisponde alla concezio-
ne convenzionale di record, bensi rap-
preeema linsieme dei wvalori di un

IB-mstoss

Infati & proprio sul paraliefismo ela-
borativo di questa, formato da multipro-
cessori, che si basa la buona efficienza

.della macchina stessa.

Vorrei, in chILﬁuad:quesmamolom

invece

e inf

cuisié h

do la struttura ad albero binario e multi-
plo che consenta la ricerca mofto rapida
e non hanno difficolta, contrariaments
alle liste invertite, di gestione durante
I'aggiomamento.

E’ molto importante osservare che la
ricerca di nuove strutiure fisiche ottimali

data-base sono

sta perdend mm.mmarmlonen—

in non cero pleta data la
complessita dell'argomento, esporre |
problemi legati all'introduzione tecnolo-
gica di questa strutiura aziendale, per
applicazioni sia di tipo gestionale che
scientifico su grossi e piccoli sistemi co-
me archivio per antonomasia.
Iniziaimente il data-base fu visto solo
come una naturale evoluzione degli

utilizzando un insieme di files con strut-
ture che permetiono I'accesso random
alle informazioni. L'utilizzo del modelio
relazionale ha portato a sviluppare da
paﬂedegﬂmdmvfonnedwarsecima-

& S S B

ne di Data Base Machinas. Quest'uftima
rappresenta la soluzione in termini
hardware al problema dei DBMS.
Intfatti, in questo caso, un elaboratore
‘back-end" funge da DBMS & viens in-

parte accessi pil veloci alle |nfunnazmn|
& dall‘altra minori occupazioni relative di
memoria. Questi tipi di strutture fisiche
sono:

- files invertiti:
- B-trees e B-trees.

Il file invertito & costituito da una chia-
ve logico-fisica che permetie la ricerca
molto veloce delle inf i all'inter-

con | centrae in
cui risiedono programmi applicativi,
in una corlfng.lranone di questo lrm

i tecnici in dell' EDP,
& questo portd a una chiusura, per molto
tempo, in una sfera esclusivamente de-
dicata ai soli addeti ai lavori, portando
all'esclusione dell'utenza in genere. So-
Io nel momento in cui 'ambiente EDP ha
fatte propri | concetti evolutl del data-
base & sono st risofti | problemi defla
sua govermnabilita, questo sirumento &
entrato con tutti | diritti nell'organizzazio-

ogni ri he se di tip b
50, viene inserita nel DBM che la elabo-
ra accedendo in parallelo alle informa-
zioni sul data-base, restituendo all'ela-
boratore centrale solo i dati che presen-
tano le condizioni richieste.

1n questo CAMpo vi SoNo perd ancora
non risolti da carafiere es-

ne

E’ questa |a ragione per cui oggi sono
sempre pil frequenti | casi nei quali si
adottano le tecnologie del data-base
derivanti da considerazioni non solo tec-
niche ma anche organizzative, con il ri-
sultato di sviluppare analisi relative al
settore interessato di conseguenza alla

no della strutiura del data-base. Infatti,
considerando una relazione cosi come
era stata definita quando si & parlato del

I'architettura paraliela delia Data Base
Machine.

di un modello per la rappre-
sentazione della realta 'uitimo del data-
base.

X Y X s X Y Z
X ¥ z

X ¥ . ’
5 > X ¥ z:
X ¥ + i z: _— % v o
Xa ¥: X I3 X ¥ z
A3 ¥z Xa z X ¥s :
X ¥: Za
Xa : 3]
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Cominciamo la descrizione del
canali del sistema Spectrum + In-
terfaccia 1. Come saprete, I'inter-
taccia 1 aggiunge (e gestisce) que-
sti canall: | microdrives, I'interfac-

| microdrives

| comandi aggiunt| & specitici per
| microdrives sol

FORMAT “M"; numero; “nome":
f la nel
indicato da numevo e la intesta con
nome.

ERASE; “M"; numero; “nome”:
cancella il file chiamato nome con-
tenuto nel microdrive numero.

CAT numero: mostra Il catalogo
del programmi contenut! nel micro-
drive numero.

Altrl comandi per | microdrives
sono quelli gia esisterti per le cas-
sette, ma con sintassi estesa. Essi

song:
SAVE * “M"; numero; “nome":
salva il prog o le

| Canali dello
Spectrum/Il

di Damiano Bolla

E salvare tipo
di array sia numerico che di caratte-
.

E naturaimente possiblle salvare

@ carlcare codice macchina o datio

In generale zone dl memoria con la
sintassi:
LOAD * “m™; numero; “nome"™
CODE n
SAVE * “m"; numero; “nome”
CODE nm
che significa: carica Il codice
dal microd numero

varlabili sul microdrive numero e
chiamandoli nome

LOAD * “M"; numero; “nome":
carica il programma e le eventuali
variabill dal microdrive numero con
nome nome

VERIFY * “M"; numero; “nome";
stessa funzione delle cassetie.

ERGE * “M"; numero; “nome":

stessa funzione delle cassette

OPEN # n; ““M"; numero;
“nome": apre un canale n sul micro-
drive numerc che sl chiama nome;
se || file nome non esiste il file viene
creato In scrittura, se esiste viena
aperto in lettura,

CLOSE # n: chiude un canale
aperto in precedenza

MOVE4Fn TO m: m. i dati
SAVEe

con nome nome @ mattilo a partire
dalla locazione n; salva |l codice
macchina a partire da n e di Jun-
ghezza m nel microdrive numero
con |l nome nome.

La porta seriale

Per prima cosa, quando si ulllizza
la seriale bisogna stabilire la veloci-
14 con |a quale si vuole operare: ri-
cordatevi che di solito questa & a
maggior fonte di errori. Per settare
il baud rate bisogna scrivere

FORMAT “B"; numero. Numero
pud avere uno dei seguenti valori:
50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4800,
9600, 19200; la baud rate specifica-
1a per il modo B vale anche per il

LOAD che come per la

i OPEN @ CLO-

possono caricara array di datl. Han-
no |a seguents sintassi:

SAVE * “M"; numero; “nome";
a8()

LOAD * “M"; numero; “nome”;
a8
Il significato &: salva (carica) I'array
a$() dal microdrive numero chia-
mandolo con nome.

18 - Sinclair Computer

SE, perd vi sono due modi di funzio-
namento degll stess, appunto il
modo ‘B' e il modo ‘T,

Il modo B’ consente di spedire in
uscita gqualsiasl valore compreso
tra 0 e 255 e questo & (Il modo gene-
ralmente pil usato.

Il modo ‘T' invece consente di tra-

| token dello Sp In

ASCII, che sono stampabi-
i dalla printer.

Per esempio, se volete stampare

10 REM ciao da damiano

sa digitate

OPEN# 4; 8"

@ pol date LIST 4, non vedete
niente. |l fatto & che mancano alla
stampante | codici 13 e 10, rispetti-
vamente di stampa e di avanzamen-
to linea; provate a spedirll scriven-
do

PRINT % 4; CHRS 13; CHRS 10;

A questo punto avrete visto || vo-
stro listato su carta, con una pleco-
|a differenza: dov'é la REM? Esegui-
t@ un resel, ridigitate la linea di pro-
gramma e scrivete

OPENWRY “T":LIST 3

Tutto OK? Awrete capito |a diffe-
renza tra |l modo ‘b’ e I modo 't'; la
cosa carina & che si possono aprire
in contemporanea, su due canall di-
versi, clod:

OPEN#ES “T: OPEN 4, "B"

in questo modo potete listare i
programmi sul canale 3 e mandare
codicl di controllo sul canale 4. Per
esemplo sl pud madare il codice 12
(il salto pagina nelle Epsen @ com-
patibill) in questo modo:

PRINT 4 4; CHRS 12;

E cosi possibile attivare Ul modo
grafico e tutte le altre opzioni che la
stampante possiede. Se avete pil
numerl da spedire, nessun
ma; per esempio la grafica si attiva
cosl (sempre Epson & G

PRINT 4 4, CHRS 27; CHRS 75;
CHRS n; CHRS m;

dove n @ m sono due numeri op-
portuni. Si pud anche fare:

LET a8 = CHRS 27 +°K' +
CHRSn + CHRSm: PRINT 4 4; a$

(il cod. ASCII di “K" & 75),




La linea seriale delic Specirum
pud essere usata per collegarsi con
un modem, ma & necessario un pro-

e il programma leggera | suoi datl
da tastiera, oppuré
OPENZE4; "b"

perché il basic & lento e perde caral-
tarl. Se il comando che viena utiliz-
zato In prevalenza & OPEN non biso-
scordare che si pud salvare
caricare da seriale con la sintassi.
LOAD *"B"..
SAVE *“B"..

La network

Passiamo alla network, che pud
essere considerata una serlale un
po' particolare.

Per prima cosa dovete stabilire
che numero di stazione volete asse-
re vol, e per fare questo digitate

FORMAT “N"; numero

dove numero & || numero di sta-
zlone prescelto. Avete ora a disposi-
zione il comando OPEN uiterior-
mente modificato

OPEN4n; “n"; numero

Questo significa che volete apri-
e un canale n verso la stazione nu-
mero, Ovviamente avrete pol a di-
sposizione tutte |e possibllita che
wn canale vi pub dare. Potete salva-

VERIFY * “N™; num

Dova num & la stazione con la
quale volete comunicare. Se num
vale 0, le comunicazioni saranno di
tipo generale, ciod trasmettete o ri-
cevete comunicazioni alda tutti |
calcolatori collegati.

Continuando...

L'Interfaccia 1 possiede doti “na-
scoste”, che sl lasclano scoprire
senza troppe difficoltd. |l segreto
sta tutto nel saper utilizzare bene |

| OPEN & sp MO-

VE.

Il comando OPEN si occupa di
collegare un canale fisico con un
canale |ogico e lo fa in maniera mol-
to potente. Se per esempio avele
costrulto un programma che chiede
1utti | suol INPUT dal canale 4, cloé

INPUT# 4; a8

per esempio potete digitare

OPEN $F 4, “K"

E{E

-

e il prog hera i suol
dati dalla linea seriale, 0 ancora

OPEN#E4; “m"; 1; "filedidati"”

Qui | dati sono scrittl in un file
creato In precedenza; ma non & fink-

la:

OPENSF 4 "“n"; 10

Ora | dati vengono chiesti allo
Spectrum che ha 10 come numero
dl stazlone della network.

Come potete vedere c'é di che di-
vertirsi; lo stesso discorso si pud fa-
re per | dati in uscita. Se, per esem-
pic, avele un programma database
scritto in basic @ alcuni amici che
hanno I sistema Spectrum, potete
divertirvl 8 gare gli S|

qualsiasi cosa vi sia nel file. Un al-
tro modo @ quelio di utilizare
INPUTH n; a8

oppure

INPUT3E n; &

Il primo caso se volete leggere
una stringa, Il secondo per leggere
un numero.

Da notare che questa sintassi &
indipendente da che cosa sia colle-
gata al canale specificato, microdri-
ve, seriale o network, A guesto pun-
to entri un po' pil nel gli
dell'interfaccia 1. Poiché delle va-
riabili di sistema abblame gié parla-
to (vedl SC n. 12 pag. 45}, vediamo
ora come vengono gestite le varie
periferiche in memoria.

So avete seguito le puntate

tra di loro in modo che lavoring co-
me dei terminali; la cosa funziona
anche tra il QL & lo Spectrum.
Il comando MOVE serve per dirl-
un flusso dati da una parte
all'alira. Potete spostare un fila di
dati dal microdrive alla seriale op-

sull’ random ai

avets visto che si faceva riferimen-
to @ una tabella che veniva creata
quando si apriva un file su microdri-
ve: eccovela qui di seguito per inte-
ro.

Lunghezza massima 595 bytes,
indirizzo di partenza nel registro IX

m :llfuri wmpiﬂ(}lﬂt - m del p Il numero indica il
st i b qual Dy? P!Wrauahm,
siask: indirizzo

OPEN 4; “m"; 1; “Filediprova” f!-"-» £

I;IST#l;‘- :ut;‘?:E #4 § Indirizzo delle subroutines di

OPEN % &; “m"; 1; “Filediprova™ m';m e delle diin
Oiel:;:‘. 1 put della ROM.

Ind 59
Al SN 9 indirlzzo 595

Vedrete come |l file te-
mente creato vada a finire sulla
stampante. Provate ancora, dopo
aver chiuso e riaperto il canale 4
MOVEH 4 TOH 2
il file ora scorre sulla schermo.

Provate
MOVE#0TO® 2
qual non disp

vi se non rluscite a uscire con
BREAK (aspettate quando il compu
ter vl chiedera scroll),
Se digitate OPEN M2, “T" e avete
la 1l gualsiasi
cosa venga scritta sul video sard
spedita alla stampante.

Per laggere da un file vi sono dl-
versl modi: il pil utile & forse que-
sto:

a$ = INKEYS# n

dove n & i file in questions; in
questo modo leggete praticamente

11 CHBYTE Contatore del byle
corente.
13 CHREC Contatore del record

corente.

14 CHNAME Nome del file.
24 CHFLAG Flag di
1265 = scrittura , 254 =lettura

25 CHDRIV Numero dal microdri-
ve 07

28 CHMAP Indirizzo della mappa
del microdrive corrente

28 CHMAP Prim| 12 bytes dell'in-
testazione.

40 HOFLAG Byte di fiag

41 HONUMB Numero di settore
utilizzato

44 HONAME Nome della cartuc-

stato

cia.
&4 HDCHK Byte di checksum.
85  Primi 12 bytes del blocco

dati.
&7 RECFLG Byte di flag 2=EOF
0=normale
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68 RECNUM MNumero di questo
record

69 RECLEN Numero di bytes di
dati di questo record.

71 RECNAM Nome del file

81 DESCHK Checksum degli ulti-
mi 14 bytes

82 CHDATA Inizio buffer di 512
bytes.

584 DCHK Checksum degli ultimi
512 bytes.

Questa & la configurazione che

Vediamo invece la configurazio-
ne del canale della network.
Lunghezza dell’area interessata
276 bytes.
0 Indirizzo 8
2 indirizzo 8
4N
5 Indirizzo deila subroutine di
output nella ROM
7 Indirizzo della subroutine di in-
put nella ROM
9 Indirizzo 276
11 NCIRIS Numera della stazione

assume la memaoria int ata per
ogni canale del microdrives aperto.

di Inazione.
12 NCSELF Numerc di stazione

di questo Spectrum

13 NCNUMB Numero di blocco

156 NCTYPE Flag: 0= blocco dati,
1=blocco di EOF

16 NCOBL Numero di bytes del
blocco dati.

17 NCDCS Checksum del dati.

18 NCHCS Checksum dell'inte-
stazione.

18 NCCUR Contatore del byte
corrente.

20 NCIBL Mumero di bytes conte-
nuti nel butfer di input

21 NCB Iniziodel buffer di 255 by-
tes

Dal 5 al 9 settembre alla Fiera
di Milano si & tenuto I'annuale
SIM Hi-Fi Ives, manifestazione
dedicata soprattutto all’ aita fe-
‘deltd e a tutto ¢io che p

paggiato con ottimi fioppy, inter-
tacciati con una scheda firmata
Sandy. Caratteristiche principa-
li: dischi da 4.5", slim-ine, 720k

ed elabora suoni, ma eon ampi

spazi per altre applicazioni elet-
affini:

ne @ computer.

Tra le altre iniziative, pressa il
SIM & svolta una gara di video-
glochi (da bar) a livello naziena-
le, | cui vincitori formeranne |a
rappresentativa taliana a un
prossimo campionate mondiale,

Gran folla quindi, intorno ai vi-
decgames come a tutto Il resto,
con la consueta caccia al de-
pliant & all'adesivo. In prima li-
nea, sul fronte dei computer, sta-

locita di trasferi-
manto 250000 bitfsec, con tempi
di accesso e affidabilita, ai primi
assaggi, veramente buon

ve tempo (I ben noti problemi di
smaltimento delle scorte). La ca-
ratteristica plu interessante, dal
punto di vista tecnico, & la ge-
stione degli errori, pressoché
inesistente nelle versioni prece-
denti, ma quello che probabil-
mente attirera di pid i potenziali

che il prezzo & di com:
petitivo: intorna alle 800,000 lire,
IVA compresa.

Uinterfaccia pud inoltre sup-
portare aitrl drives, fino a 4 com-
plessivi, per un totale di 2.88 Me-
gabytes, Il software di gestione &
molto completo, & comprende
accesso random ai files e una
parte del Tool-Kit della Slmdair

o] sara Il drastico taglio
al prezzo (50%) operato dalla
Sinclair per cercare di uscire da

‘ una situazione finanziaria
molto... delicata.

La GBC presentava il Micro
Peripherals, un floppy-disk drive
diverso da quello della Sandy,
ma con questo perfettamente
compatibile e altrettanto valido

vano gli MSX, abb ovvia-
mente, polché sono soprattutto
giapponesi e prodotti da marchi
di solida tradizione nel settore
dell'Hi-FI

La Sinclair era prasente in vari
padiglionl; Particolarmente in vi-
sta alla Sandy, che presentava
un esemplare dell'auto eletirica
C5 e il televisore tascabile, atte-
50 da tempo, oitre a tastiere pro-
fessionali e software a prezzi
stracciati. :

Cera, owlamente, il QL, equi-

QJIUMP, il tutto i
ROM, quindi molto pratico e s Buone notizie anche per quan-
AR il il catalo-
Baale: go lslahvo al OL si arricchisce
: continuamente di nuovi titeli,
Limpartatore era anch'essa non soltanto di programmi pro-
4 con alcunt i di li, ma anche e |

Spectrum Plus e QL lasciati in
balia della fella, che li maltratta-
va abbondantemente, per lo pil
ignara che il QL era un JS, la
nuova versiong con haslc e
QDOS estesi, alla sua prima ap-
parizione in Italia.

La & della

adventures. E i distributorl co-

minciano finaimente a capire

che per tenere vive il mercato oc-

corre una politica di prezzi con-

tenuti, ma anche sollecitudine

nel rifornirsi di novits: dovendo
D mesl un pi

macchina dotata di questa nuo-
va ROM dovrebbe Iniziare in bre-

B sulle riviste ]ngles[
pressoché naturale che si cer
china vie alternative.
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La proposta di reallzzare un pro-
gramma per il controllo di finestre
video sullo Spectrum ha avuto un

P & abblamo ri-
cevuto numerose realizzazioni, sla
In basic che In linguaggio macchl-
na.

Abblamo percié deciso di pubbli-
came ancora due, contrariamente
alle dinl, dopo Il sof
di S. Zendrini apparso sullo scorso
numero; una cltazicne di merito an-
_che per V. Mazzotta ed E. Sorcinalli,
autorl di Implementazionl pil che
valide, che non pubblichiamo solo
perché cingue version| dello stesso
programma sono decisamente trop-
pe.

E arriviamo flnalmente al lavorl
migliorl, inviaticl da B. Zamengo &
C. Pancino, totalmente differenti tra
di loro, ma entrambi altaments si-
gnificativi nel loro particolare cam-

|'| programma di B. Zamengo & in-
fattl costitulto da una efficlentissi-
ma routine in || i

Window/Ii

nee che sl occupano del trasferi-
mento sono quelle da 3500 a 3820,
par quanto riguarda |l trasferimento
da video a RAM, e da 3920 a 4680
per Il trasferimento da RAM a video
(In reaitd, per quest'ultimo trasferi-
mento le linee chs operanc mate-

f Il sono

che viens usata molto semplice-
mente POKANDO | valorl significa-

quelle da 4500 in pol, ma prima ¢! é

T TR T S TR

5734T; (linea 70) contiene il nume-
ro di colonna del carattere nell'an-
golo in alto a sinistra delia finestra.

57348: (linea 80) contiene Il nume-
ro di righe corrispondente all'altez-
za della finestra.

57349: (linea 90) contlene il nume-
ro di colonne corrispondente alla
Inry'nm della finastra.

tutta la Drsparazlone dei

tivl {richlest] via INPUT) 8
do la routine con una RAND USR:
I'interfaccia utente & quindi-ridotta
al minimo Indispensabile, ed & la-
scliata alla fantasia e alle necessita
dell'utents, ma la routine & spetta-
colarmente veloce.

C. Pacino ha Invece Inviate un.
programma interamente scritto in

all’

Il primo

di B. Zamengo

1l listato 1 & || programma basic
utmrz:mo per caricare || codice in
ire un test della

baslc: malto pil lento dal p o
te per quanto riguarda il trasferi-
mento delle finastre verc e proprio,
ma con un‘interfaccia utente (cioé Il
modo-pli o meno facile con cul
I'utente finale si trova a operare) ve-
ramente eccezionale quanto a faci-
litd e Immed|atezza d'uso.

Il consiglio che diamo & natural-
mente quelle di integrare | dus pro-

grammi, sostituendo le linee del

programma di Pancino che realizza-
na il trasferimento con la chiamata

alla routine in ling. a

routine, tramne la stampa di una
scritta (“prova”) Incorniciata, che
costitulsce |a finestra da trasferire:
premendo un tasto qualungue ven-
gono richlest! | nuovl parametri (lI-
nea & colonna) della posizione dello
schermo a cul va trasferita la fine-
sira (che & stata saivata preceden-
tements in RAM). Terminato Il test
sl possono cancellare ie linee da 25
243, che disegnanc la scritta di pro-
va, mentre | parametrl usati dalla
routine per funzionare sono conte-

dall'altro, per guadagnare in veloci-
t& mantenendo | vantaggi di un pro-
gramma sofisticato come quello in
basic di Claudio Pancina.

Per completezza, |l pubblichiamo
Integraimente, segnalandovi solo
che nel programma di Pancino le li-

nutl nelle

57344-57345: (linea 50) contengo-
no Il valore 57780 che rappresenta
I'indirizzo a partire dal quale va me-
morizzata la finestra prescelta.

57346: (linea 60) contlena Il nume-
ro di riga del carattere in alto a sini-
stra della finestra.

(o salvataggio)
della finestra dallo schermo alla
memorla {a partire dall'indirizzo
57780) avviene con la chiamata
RAND USR 57359, naturaimente do-
po aver inizializzato le locazioni di
memorla sopra riportate con | valori
desideratl. Dopo avere stabilito in
quale posizione dello schermo va
spostata la finestra salvata, con
delle POKE al soliti valori 57346 &
57347, il trasferimento dalla RAM
allo schermo si ottiene con la chia-
mata RAND USR 57707,

Il secondo

di C. Pancino

Questo programma baslc con-
sente di scegllere tra 2 opzionl di la-
voro: la prima permette di operare
8u una sola Immagine dalla quale rl-
cavare una sola finestra, la secon-
da consenta di ricavare due finestra
da una oppure due immaginl origi-
nall.

In antrambe le opzionl, per sele-
zlonare una finestra & sufficiente
spostare delle lines orizontall &
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varticall, che rappresentanc | con-
tornl della finestra (alto, basso, sini-
stro, destro); le lines vengono spo-
state mediante | soliti tasti con le
trecce, mentre se spostandosi sul
disegno con le linee si venissero a
modificare i colori dnlfinchlostm
del di

con |l aomando “I* {ink); ugnr fase
di definizione delle righe & chiusa
con il comande “f” (fine), che ripor-
ta I'utente nello stato di attesa co-
mand|, segnalato con un BEEP.

La fase di definizione della fine-
stra & chiusa col comando “¢" {co-
pia), che opera I'effettiva copla del-
la finestra in RAM.

Il programma & le sue opzioni so-
no moito semplici da usare, essen-
do anche fornite di commenti e
apiegazioni “in linea": cosl le proce-
dure di rilocazione sullo schermo
dell'immagine sono molto semplici,

Astrolabio

di Fabio Gallerini

Un labic & un
strumento, attraverso il quale & pos-
sibile avere una rappresentazione
del cielo e delle sue wstsrkazlnnl in

) del

vengnno richiest! In Input la data e
I'ora dell'caservazione, quindi viene
disegnata la mappa del ciélo, co-

do lo spazio p
dalla finestra sullo schermo e con-
sentendone lo spostamento con |
tastl delle frecce; il comando “s*
stamperd la finestra sul video, alla
posizione Indicata, mentre nel caso
sl fossero salvate 2 finestre in me-
moria sl potra proceders alla riloca-
zione della seconda, sempre con la
prima fissa sullo scherma.

Altri comandi consentono Il sal-
vataggio su nastro dell'immagine
video elaborata, |a rilocazione delle
finestre (se non si & ottenuto un ef-
fetto graditc) & la modifica degli at-
tributi.
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un p
te 8 costituito de due dischettl di
carta sorruppostl che danno

per one (ogni
volta viene indicata in basso quale
si sta disegnando); duranta guesta
fass é do un tasto

un'idea abb
della volta celeste.

Ora Invecs, col programma che
pubblichiamo, potremo avere ['im-
magine precisa del cielo, rigornsa-
mente valida in ogni orario per lazo-
na da cul osserviameo, dando modo
agli appassionati di avere riferimen-
ti @satti e al profani di acquisire fa-
miliarita con le stelle, sia con l'os-
servazione diretta guidata dal com-
puter (verificando cloé all'esterno)
sia con |'apprendimento a tavolino,
comodo anche perché pud essere
effettuato con qualsiasi condizione
meteorologica...

L'uso del programma é& sempli-
cigsimo; prima di farlo girare occor-

It i
ne del programma pertuﬂu il tempo
in cui sara tenuto premuto il tasto,
permettandoci cosl di contemplare
con pit calma la volta celeste.

Le stelle sono di splendore varia-
bile a seconda della loro lucentezza
reale, @ sono comprese in un cer-
chio, che rappresenta I'orizzonte
terrestre, con il NORD in alto, I'EST
a destra e cosi via; lo ZENIT (clod ||
punto del cielo esattamente sopra
la nostra testa) & al centro del cer-
chia.

A queslc punto possiamo fare tre
oo

1) OOPY del video su stampante;

2

re perd fornire allo Spe Ia po-
sizione geografica da cui osservia-
ma, assegnando alle variabili LT (la-
titudine) & LN {longitudine) i valori
opportuni, secondo le coordinate
del nostro passello, deducibill da

di ora efo data
Per una nuova mappa.
3) ingrandimento di una zona del-
la mappa attuale.
Questa & una delle caratteristi-
che pil Interessanti del program-
bil-

isiasl carta geog
©on un certo ma:glna di errore: con
una carta i

ma: per I'ingrandi
sogna specificare il fattore di in-

datl con la mnaalml precisione.

La varlablle FUSO (stessa riga) si
riferisce al fuso orario e vale uno
per I'ltalla: se contate di osservare
Il clefo dalle mentagne della Cocin-
cina o del Peru modificatela oppor-
tunamente.

{da 1 in su) e il punto
che dovra essere al centro della 20-
na da ingrandire. Per fare cid dovre-
ma Inserire |e coordinate, e potre-
mo farlo in uno qualsiasi del sitemi
di coordinate riconosciute dal pro-
gramma:

le coordinate aitazimutall, che in-




dividuano un punto del cielo sempli-
cemente tramite la sua ALTEZZA in
grad| sull'orizzonte, (da 0 a 80) e al
suo AZIMUT, cioé I'angolo tra la di-
rezione NORD, che ha azimut zero,
e |l punto in esame, girando verso
ast (I'azimut & I'angolo leggibile sul-
la bussola);

o le coordinate equatoriali, pid
difficili da trattare e quindi pid dedi-
cate ai veri appassionatl, per le qua-
Ii vi rimandiamo a un manuale di
astronomia.

Per quanto riguarda il listato, c'é
poco da dire perché & molto ben
strutturato e autoesplicative, E pos-
slbile inserire altre costellazioni ol-
tre quelle disponibili (clrca 30) so-
stituendo il 1000 dell'ultimo DATA
riferite  alle costellazioni (linea
1350) con 225, Inserendo Il nome
della costellazione, le § coordinate
eguatoriall per ognl stella, & chiu-
dendo I'ultimo DATA inserito con
un 10040,

Simon

di Alessandro Pardi

Credete di avere buona memoria
visiva e auditiva? Anche del buoni
riflessi? Sicuramente allora o siete
una rarita o non avete mai giocato a
Simon.

Per chi, beato lui, non avesse mai
sentito nominare questo perfido
gioco, praticabile solitariamente o

Premendo nel giusto ordine i ta-
sti dovete ripetere esattamente la
sequenza che vi & stata proposta, e
che sl allunga ogni volta di una nota
(e di un lampeggio colorato).

Pil sequenze riuscite a ripetere
esattamente, pil aumenta la veloci-
ta di esecuzione; i tre livelli di diffl-
coltd riguardano anch'essi varlazio-
ni di velocita e durata del beep.

La vittoria, assai improbabile, si
trova oltre la cinguantesima man-
che.

Il programma contiene una breve
routine in linguaggic macchina, per
un'efficace accensione & spegni-
mento dei settori colorati.

siot
machine

di Paolo De Rosa

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

La prima parte riguarda la grafi-
ca: dopo averla battuta, salvatela
sul nastro, date RUN (vengono defi-
niti gli UDG) e quindi NEW.

Qra digitate la seconda parte,
senza alterare | numeri di linea (su
di-essi & basato il sistema di proba-
bilita di uscita di un simbolo piutto-
sto che di un altro).

Il risultato & apprezzabile, consi-
derato che Il programma & tutto in
basic.

Se non vi interessano nemmeno

in gruppo, ricordi le el
rissime regole: ci sono quattro set-
torl colorati diversamente, che il

le vare slot lasciate perde-

re questo programma; se invece sie-

te un incallito giocatore, potreste
Io stato di inebeti

{facendoli bril-
lare} secondo sequenze causali; a
ogni settore & associato un beep di
diversa tonalita, ed & parimenti as-
sociato un tasto.

to
degli slot-dipendentl. Peccato solo
allo Spectrum manchl la fessura
per la monetina.

Il piv grande Network ltaliano
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Accordi per

Ia chitarra

di Mario Donati

e T o T

costrui-

Un programma did;

T = e

sullo schermo la sezio-

to su un'idea decisamente buona, e
abbastanza ben realizzato.
L'idea & quella di usarae lo Spec-

trum come “istruttore ausiliario"
per I'apprendimento della chitarra:
il maestro in carne e ossa non &
sempre a disposizione, tantomeno
gratis... ecco percid il fido computer
che ci offre un divertente modo di ri-
passare gli accordi.
Il menu principale ha 5 opzion::
1 - istruzioni per |'uso del pro-
Vi gramma;
P 2 - giri armonici: scegliete il
4 “giro” che interessa tra quelli elen-
catl, e vi viene mostrata la sequen-
za di accordi che lo compongono,

CENTRO 2

ne di tastiera con |'esatta posizione
delle dita;

3- accordatura: una serie di istru-
zioni visive e sonore per dare una re-
gistrata alla vostra Fender;

4 - preparazione: qualche chiari-
mento su come interpretare la ta-
stiera disegnata sul video senza
slogarsi le dita;

5 - accordl: il programma memo-
rizza circa 90 accordi, sufficienti
per serviziare le orecchie dei vostri
conviventi nella maggior parte delle
situazioni; guando li saprate perfet-
tamente a memoria, potrete sempre
espandere il programma con altri
accordi o altre opzioni.

ASSISTENZA HARDWARE

V. FRA CRISTOFORO, 2 - 20142 MILANO - (02) 8434368

CENTRO ASSISTENZA
AUTORIZZATO

EII'IIZIEII_

MICROCOMPUTER




WIndOWI “ 5?&3 P[;E‘;E 57347,V

17
18@ RANDOMIZE USR S77@7: REM
S REM ROUTINE RAM —> VIDEO

* * 198 GO TO 13@ .

# di BENIAMIND ZAMENGO * 900@ LET £=57359: LET t=5778B%: F

* Via G. Mazzini 2 * OR n=f TO t: READ x: POKE n,x: N

* 30032 Salzano (VE) » EXT n: RETURN

* * 9881 DATA 195,233,224,058,002,22
*

R e e s 4,254,008
SBB2 DATA B048,004,014,000,024,01

1@ REM 4,254,016
TRASFERIMENTD E RITORNO ?003 DATA D46,006,214,008,014,00

15 CLEAR 57343 1,024,004
2@ GD SUB 9008 9094 DATA D14,002,214,014,050,00

25 PRINT AT 9,030 ——=————=—cn 2 6,224,071
3@ PRINT AT 1@,5;"% + 9005 DATA 147,@842,000,040,004,19

MIAT 11,83 "» #"2AT 12,5 8,832,816
i Lol F004& DATA 252,033,003,224,134,09
35 FRINT AT 12,5;"—————————mm 5,022,000 ’
= . 9BR7 DATA ©33,000,064,825,121,1&

38 PLOT S1,94: : DRAW 8,0: DRA 7,048, 008
W @,-8: DRAW -8,@: FLOT S1,94: D 9008 DATA B17,000,008,061,040,00

RAW @,-14 1,025,825

b
4@ PLOT &7,88: DRAW @,146: DRAW 90@9 DATA @34,007,224,033,000,00
8,8: DRAW @,-8: DRAW -8,@: DRAW  ©,058,002
8,-8 9010 DATA 224,147,240,007,071,01
41 PLOT 83,80: DRAW @,16: DRAW 7,032,000
8,8: DRAW @,-16: DRAW -8,0 9911 DATA @25,B16,253,@17,000,08
42 PLOT 99,74: DRAW 4,-146: DRA 8,025,237

W 4,16 F@12 DATA @75,0083,224,004,000,00
43 PLOT 115,8@: DRAW @,1&4: DRA 9,034,007
W 8,8: DRAW @,-14: PLOT 116,88: 9813 DATA 224,022,001,237,075,00
DRAW 7,8 4,224,833
5@ POKE 57345, INT (S7790/254): 9@14 DATA @06,224,070,033,011,22
POKE 57344, (S7790-254%PEEK 5734 4,862,008
S): REM DESTINAZIONE @15 DATA 144,185,048,011,1179,82
6@ FOKE 57344,%7: REM RIGA a,835,08s
7@ POKE S7347,5: REM COLONNA 9814 DATA @@8,237,068,129,877,02

80 POKE 57348,4: REM NUM.RIGHE 4,239,113
98 POKE 57349,12: REM NUM.COLO 9817 DATA 127,050,014,224,201,03

NNE 3,002,224
168 RANDOMIZE USR 5735%: REM F@1i8 DATA 237,091,0008,224,001,01
ROUTINE VIDED -> RAM 3,000,237
7019 DATA 174,237,083,000,224,20
118 PRINT #1i;"PREMI UN TASTO PE 1,197,878
R CONTINUARE": PAUSE @ 9020 DATA 229,197,221,229,253,22
120 POKE S57345,INT (S5779@0/256): 5,008,008
POKE 57344, (S7790-254*PEEK 5734 9621 DATA 197 ,253,229,225,237,07

S): REM INDIRIZZO INIZIALE DEL B 5,085,224

LOCCD 9022 DATA @D&,000,237,176,001,00
138 INPUT "NUDVA RIBA = ";V: IF 8,081,253 ;
v>(22-PEEK 57348) THEN BEEP .2 9023 DATA BR9,193,816,236,014,03

3423: PRINT #1;AT @,0;"troppo in 2,221,009
basso.premi un tasto®: PAUSE @: @24 DATA 193,016,222,001,000,00
INPUT "*: GO TO 13@ 7,221,009
140 POKE 57346,V 7025 DATA 225,035,193,016,209,20
15@ INPUT INVERSE 1;"NUOVA COL 1,197,237
ONNA = ":V: IF w>(32 K S57349) @26 DATA @75,005,224,006,000,23
THEN BEEF .22,22: PRINT #13;AT 7,174,814
1,8; "troppo a destra.premi un ta 9027 DATA B32,221,009,221,229,22
sto”: PAUSE @: INPUT "*: GO TO 1 5,193,016
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¥828 DATA 237,201,205,018,224,20

5829 DATA @58,D014,224,871,014,00
8,237,891
9030 DATA B00,224,033,@11,224,22
1,042,007
5831 DATA 224,205,165,224,237,07

9932 DATA B14,000,042,009,224,22
833 DaTa 224,205,213,224,201,84
5034 DATA ©35,035,017,0804,224,00
9835 DATA 237,174,2081,197,253,07

DaTA 229,197,221,229,253,22
5,006,008
9837 DaTa 197,253,229,209,237,07
5,005,224
o038 DATA 0@&,008,237,176,001,00
‘9,001,253
9939 DATA B09,193,814,235,014,03

Sbaa Data 193,016,222,001 000,28
@41 DATA 253,225,253,035,193,01
984z DATA 197,237,075,005,224,00
5643 Bata 176,014,032 ,221,809,22

a7
9944 DATA 193,P16,237,201,042,00
@,224,070
9945 DATA 258,802,224 ,184,032,@1
3,035,078
9045 DATA BS8,003,224,184,032,00
5,205,020
9947 DATA 225,024,024,042,008,22
4,035,835
9948 DATA 126,05@,004,224,035,12
&,050, 205
9049 DATA 224,205,018,224,0842,00

9958 DATA P13,000,025,858,014,22
9051 DATA B@@,221,042,007,224,25
855 BatA 224,205,034 , 225,237 ,07
0S5 DATA ©14,000,237,0891,009,22

2
9054 DATA B@9,224,205,087,225,20
1,000,200

1 REM
FINESTRA SUL DISFLAY
di PANCINDG Claudic L.
(c) 1985
2 PORDER 13 PAPER 1: INK 7: C
LS : POKE 234609,5@: POKE 23658,0
: LET D=58&624: LET P=D: LET Vs="

24 - Sinclair Computer

3 DIM X{4): DIM Y(4): DIM R(4
): DIM S(4): DIM W(S)

9 REM FPremesse con opzioni

1@ PRINT AT 1,73 PAPER 2;"FINE
STRA SUL DISPLAY"; INVERSE 1;AT
4,8; "OPZIONIz "™

15 PRINT AT 6,@; FLASH 13"1";
FLASH @;". Caricamento di un’imm

agine video completa da cas
setta Riarrangiamento di un
a fine— stra da detta immagin
& & E0- pia in Ram.
Possibilita® di copia
della finestra su cassetta"

20 PRINT FLASH 1;"2"; FLASH @
", Riarrangiamento di due diver
se finestre da una o due di-
stinte immagini video e copi
e in RAM.
Possibilita’ di rilocazione
per entrambe le finestre sul
= lo schermo e copia dell "imma
o gine globale su cassetta"
ég IF INKEY#="1" THEN LET K=1

To ae
3@ IF INKEY$="2" THEN LET K=2
: B0 TO 48
35 60 TO 25
4@ CLS : LET flag=@
45 REM Diagramma a blocchi per
ie istruzioni
=@ PRINT AT 1,7; PAPER 2;"FINE
STRA SUL DISPLAY™
6@ PLOT 48,175: DRAW 176,@: DR
AW @,-24: DRAW —176,@: DRAW @,23
78'PRINT AT S,@; "PER MUOVERE L
E LINEE ORIZZONTALIE VERTICALI S
EBUIRE LE INDICA- ZIONI DEL SEG
UENTE SCHEMA: "
8@ PRINT AT 9,11; PAPER 3;"IST
RUZIONI"™
98 PRINT AT 11,03 "L INEE
MOVIM. STOP ROUT"
18@ FRINT AT 13,@;"S=sinistra
5-gn

11@ PRINT "D=destfa
F=fine"
1208 PRINT "A=alto"
138 PRINT "B=basso
C=copia"”

135 PRINT "I=ink"
140 PLOT 88,72: DRAW 4,0: DRAW
@,-15: DRAW —4,@: PLOT 92,68: DR
AW 7,B: PLOT B8,55: DRAW 4,8: DR
AW B,-15: DRAW —4,0: PLOT 92,44:

DRAW 7,8

150 FLOT 136,72: DRAW 4,@: DRAW
@,-32: DRAW —4,0: PLOT 14@,&0:
DRAW 54,8

164@ PLOT 200,48: DRAW @,-4: DRA
W 48,0: DRAW @,4: PLOT 224,44: D
RAW D,-22: DRAW -14@,08

178 PRINT FLASH 1;AT 21,2:"PRE

P




MI_"“ENTER™ PER CONTINUARE"

180 IF CODE INKEY$=13 THEN GO
TO 208

19@ GO TO 1g8@

199 REM Caricamento dell 'immagi
ne

20@ CLS : PRINT “ISTRUZIONI PER
u%BECARICﬁHENTD DELL ' IMMABINE

O "

218 PRINT AT 4,0;"- POSIZIONA I
L NASTRO" ' “"— TROLLA INSERIME
NTO JACK" " °”- PREMERE ~1* PER IS
TRUZIONI" ' * "~ PREMERE “R™ PER CA
RICAMENTO" * *"— AVWIA IL REGISTRA
TORE"

220 IF INKEY#="i" THEN CLS : G
0 70 5@

5%38 IFf INKEY$="r" THEN GO TO 2
248 60 TO 220

258 LDAD ““SCREEN$¥

3@@ REM Definiz. var. linee

31@ LET X(1)=@: LET X{2)=255: L

=

320 LET Y(1)=@: LET Y{(2)=175: L
ET ¥{(3)=8: LET Y(4)=175
33@ FOR I=1 TO 2
348 PLOT OVER 1;@,Y(I): DRAW
OVER 1;255,0: PLDT OVER 13X(I},
@: DRAW avER 138,175
350 NEXT I
3468 PDKE 23659,2: PRINT #@;"Alt
o Bassn Sin Dex Fin Copia Ink"

9 REM Routin spostamento line

E
488 IF INKEY$#="s" THEN GO TO 5
an

41@ IF INKEY#$="d" THEN &0 TO 1

aea
420 IF INKEY$="b" THEN GO TO 1
S0a
n;3ﬂ IF INKEY#="a" THEN GO TO 2
["]
44@ IF INKEY$="c" THEN GO TO 3
INFUT *
: GO TO 3

455 BEEF .02,0
448 GO TO 400
499 REM linea verticale sinistr

“se0 BEEP 0.05 ,38: LET X€1)=X{(3)
518 IF INKEY$="S5" THEN LET X(3
)=X(3)-8: BO TO 550
528 IF INKEY#="8" THEN LET X(3
}=X{(3)+B: GO TO S5@
530 IF INKEY$="f" THEN BEEF .@
5,20: 60 TO 4@@
542 G0 TO S1@
550 IF X(3)<B THEN LET X(3)=0
S6@ IF X(3)>=X(2) THEN LET X(3
1=X(2)-8
48@ PLOT OVER 13X(1),0: DRAW

OVER 1;@,175: PLOT OVER 13X(3),
@: DRAW OVER 1:@,175

610 BO TO S@@

999 REM linea verticale destra
100@ BEEF @.05,3@: LET X(2)=X(4)
1818 IF INKEY$=Y5" THEN LET X(4
)=X{4)-8: BO TO 1@S@

1@82@ IF INKEY$="8" THEN LET X(4
1=X{4)+8: GO TO 1@5@
183@ IF INKEY;;“f“ THEN BEEF .8

1@85@ IF X(4?> 255 THEN LET X(4)

=255

1858 IF X(4)<=X(3) THEN LET X(4
y=X(3)+8

1100 PLOT OVER 1;X(2),0: DRAW
OVER 1;8,175: PLOT OVER 1;X(4),
@: DRAW OVER 1;@,175

1118 60 TO 1008

1499 REM linea orizzontale infer

iore
1508 BEEF B.@85,38: LET Y{1)=Y(3)
1518 IF IMKEY#="&" THEN LET Y(3
1=Y{3)-8: BO TO 1558

1528 IF INKEY$="7" THEN LET Y(3
I=¥Y({3)+8: BO TO 1558

153@ IF INKEY#="f" THEN BEEF .B
5,28: GO TO 408

154@ GO TO 1510

155@ IF Y(3)<@ THEN LET Y¥(3)=D
1568 IF ¥Y(3)>=Y(2) THEN LET Y(3
y=¥Y(2)-8

1688 PLOT OVER 1:@,Y(1): DRAW
OVER 1;255,0: PLOT 'OVER 1;8,Y(3
): DRAW DVER 1; 255,80

151@ GO TO ISBB

1999 REM linea orizzontale super
iore

2000 BEEP @.05,3@: LET Y(2)=Y(4)
2018 IF INKEY$="&4" THEN LET Y{4
1=¥{4)-B: GO TO 2058

. 2028 IF INEEY$="7" EHEN LET Y4
@

I=¥{4)+8: BO TD 285

2030 IF INKEY$="f" THEN BEEF .0
5,2@8: GO TOD 490

2048 GO TO 2010

205@ IF Y(4)>=175 THEN LET Y(4)

=175

2048 IF Y(4)<=Y(3) THEN LET Y4
I=¥(3)+8

210@ PLOT OVER 1;@,Y(2): DRAW
OVER 13255,0: PLOT OVER 1;@,Y(4
Y DRRN OUER 1:255,8

21ii@ GO TO 2080

3008 INK 7: FOR I=3 TO 4

3@1@ FLOT OVER 1;X(I),@: DRAW

OVER 1:0,175: PLDT OVER 1:;@,Y(I
): DRAW OVER 13;255,@
3028 NEXT I

3058 PRINT #@; FLASH 1:"
Ram in fase nperativa i
3499 REM copia

3508 LET K3—INT (1(31/83. LET Xa

Copia
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=INT (X(4)/B): LET Y3=—INT (Y{(3)
/8)+21: LET Y4=—INT (Y (4)/8)+21:
LET DI=INT ((X(4)-X(3))/8): LET
D2=INT ({Y(4)-Y¥(3))/B)

351@ LET C=(1 AND ¥3<8)+(2 AND Y
3>»=8 AND Y3<14)+(3 AND Y3>=1é4)
3520 LET B={(1 AND Y4<B8)+(2 AND Y
4>=0 AND Y4<1&4&)+(3 AND Y4 >=14)
3530 LET G=(Y4 AND Y4<B)+(Y4-8 A
ND Y43>=H AND Y4<{1&)+(Y4-1&6 AND Y
4r=16)

3548 LET Gi=(Y3 AND Y3<B)+(¥3-B
AND Y3>=B AND Y3<1&)+(¥Y3-1& AND
¥Y3>=16)

3550 LET E=14384+2048#% (B—1)+ (63
2)+X3: LET F=E: LET L=E

356@ FOR M=B TO C

357@ LET H1=(G+1 AND B=M)+(1 AND

35680 LET H2=(B1+1 AND C=M)+(8 AN

359@ FOR I=H1 TO H2
360@ FOR X=1 TO 8

R N=E TO E+D1
3628 POKE D,PEEK N
3638 LET D=D+1

NEXT N
3658 LET E=E+256

NEXT X
3678 LET L=L+32' LET E=L
368@ NEXT
367@ LET F‘F+32*EH2 H1+1)+1792:
LET E=F: LET L=E
NEXT

-

3708
3749 REM copia attrihuti
375@ LET J=22528+(Y4#32)+X3

3768 FOR M=1 TO D2+1

3778 FOR X=J TO J+Di

378@ POKE D,PEEK X

379@ LET- D=D+1

3800 NEXT X

381@ LET J=J+32
NEXT M

3908 CLS : FRINT AT B8,0;"#exkkee
FEEEEERERRARRARRRRRRRRRRR AT 10
,4; "COPIA RAM COMPLETATA" ' "#xx#
B e
3901 IF K=1 THEN GO TO 391@
39@3 IF K=2 AND flag=@ THEN LET
T=D: LET Tt=Di: LET T2=D2: PAUS
E 1@@: CLS : PRINT "ISTRUZIONI P
ER IL CARICAMENTOD DELLA STESSA
0 DI UNA SECONDA DIVERSA IMMA
GINE VIDEO": LET flag=1: 60 70O 2

3?@4 IF K=2 AND *lag 1 THEN LET
T3=Di: LET T4=D

3918 PRINT AT 21 2; FLASH 15 "FPRE

MI “ENTER™ PER CONTINUARE"

3511 IF CODE INKEY#$=13 THEN GO

TO 3928

3912 B0 TO 3911

3919 REM rilocaziohe

392@ CLS : PRINT “PRODCEDURA DI R

26 - Sinclair Computer

ILOCAZIONE DELLA FINESTRA VIDEO
IN POSIZIONE DE- SIDERATA"
3238 PRINT AT 5,11; PAPER 3;"IST

RUZIDONI"" *

3948 PRINT "- COMPARSA DELLO SPA
Z10 OCCUPA— BILE DALLA FINESTRA
NELL "ANGOLO SUPERIORE SINISTRO™®

BUINDI DELLA FINESTRA CON I TA
= 871 DA:'S A B""
395@ PRINT “=> Sinistra = §"'*=>
Destra = g"'"=} Alto = 7"
’“=> Basso = &"""=> Stampa

39&5 PRINT #@; FLASH 1;"

“ENTER™ PER CDNTINUARE"

397@ IF CODE INKEY$=13 THEN GO
420

FREMI

3978
4008 CLS : IF K=2 THEN LET flag
=@: LET Di1=Ti: LET D2=T2: LET P=
58624
4081 IF K=2 AND flag=1 THEN LET
P=T: LET D1=T3: LET D2=T4
4018 LET R(3)=0: LET R{4)=B*D1+7
; %g; S(3)=175—(B*D2+7): LET-5(4
4828 FOR I=3 1O 4
4@3@ PLOT OVER 1;@,S(I): DRAW
OVER 1;255,8: FLOT OVER 1:R(I),
@: DRAW OVER 1;8,175
4@34@ MEXT I
4P45 IF K=1 DR K=2 AND flag=@ TH
EN PRINT #@; "S=sin &=basso 7=al
to B=dx Stampa”
4049 REM spostamento
4@5@ LET R(1)=R(3): LET R(2)=R(4
J: LET S(1)}=85(3): LET S(2)=5(4)
4868 IF INKEY$="8" THEN LET R(3
)=Rég}+ﬂz LET Ri{4)=R(4)+8: GO TO
41

4@7@ IF INKEY#="5" THEN LET R({3
1=R(Z)-8: LET R{(4)=R(4)-8: GO TO
4138
4088 IF INKEY#="&" THEN LET S(3
)=5(3)-8: LET S(4)=5(4)-8: GO TO
4200 E
4@9@ IF INKEY#="7" THEN LET S(3
ngég>+ax LET 5(4)=5¢4)+8: GO TO

4108 IF INKEY$="s" THEN GO 70 &

411@ BEEF .02,30

4120 GO TO 4@&@

4138 IF R(3)<@ THEN LET R(3)=0:
LET R{4)=B%D1+7

414@ IF R(4)>255 THEN LET R{4)=
255: LET R(3)=255-(8=D1+7)

4158 FOR I=1 70 4

416@ PLOT OVER 13R(I),0: DRAW

OVER 138,175

NEXT I
4180 GO TO 4@5@




T R =

4208 IF S(3)<@ THEN LET S(3)=@:
LET S(4)=8#D2+7

421@ IF S(4)>175 THEN LET S5(4)=
175: LET S{3}=175-(8#D2+7)

4228 FOR I=1 TO 4

423@ PLOT gUER 1;@,5(I): DRAW

438@ FOR I=3 TO 4

4301 PLOT OVER 1;R(I),@: DRAW
OVER 13;@,175: PLOT OVER 1;@,8(I
)z DRAW IJUER 13255,8

43082 NEXT

4318 LET R:S=INT (R(3)/8): LET R4
=INT (R(4)/B)z: LET S3=-INT (S(3)
/B)+21: LET S4=-INT (S(4)/8)+21
432@ LET Ci=(1 AND S3<8)+(2 AND

§3>=8 AND S3<1&)+(3 AND 53>=14)

4330 LET Bl=(1 AND S4<B)+(2 AND

§4>=8 AND S4<14)+(3 AND 54>=16)

4340 LET GZ=(54 AND S4<B)+(54-8

AND S4>=8B AND 54<1&4)+(54-1& AND

54>=186)

435@ LET G3=(53 AND S53<8)+(53-8

AND S3>=8B AND S3{1&)+(853-1& AND

83>=16)

4500 LET El1=14384+2048+%(B1-1)+(B6
2#32) +R3

4518 LET Fi=Ei: LET Li=E1l

452@ FOR M=Bi TO Ci1

4530 LET H3={G2+1 AND Bi=M)+(1 A

4540 LET H4=(G3+1 AND C1=M)}+(B A

4550 FOR I=H3 TO H4
4568 FOR X=1 TO 8
457@ FOR N=E1 TO E1+D1
4580 PEIKE N[;PEEK F

4

44608 NE!T
451@ LET E1=E1+25&
4620 NEXT X
A443@ LET L1=L1+32: LET Ei=L1
44648 NEXT I
44550 LET Fl=F1+32#% (H4-H3+1)+1792
: LET E1=Fi: LET L1=El
468 NEXT M
4599 REM attributi
4700 LET J1=22528+ (S4%#32) +R3
471@ FOR M=1 TO D2+1
472@ FOR X=J1 TO J1+D1
473@ POKE X,PEEK P
4748 LET P=P+1

NEXT X
4768 LET Ji=Jd1+32
4770 NEXT M

478@ IF flag=1 THEN BO TO 4B2@
4798 IF K=2 AND flag=@ THEN LET
flag=1: GO TO 40@1

4800 IF V¥="m" THEN GO TO 7508
4999 REM copia su cassetta o ril
ocazione

g Eﬂﬂﬁ INPUT "

"r PRINT #@;"Save Ma
difica attr. Rilocazione"
5801 LET V$=INKEYS$
5@8@5 IF Vs<{>"s" AND V$<{>"r" AND
V$<>"m" THEN GO TO S@@1
S@@a INPUT

5@1@ IF v$="s" THEN GO TO 5500

5@2@ IF V$="r* THEN CLS : LET P
=584624: 6O TO 3920

S@3@ IF V$="m" THEN GO TO 700@

5500 INPUT "TITOLO IMMAGINE: “;

¥
5518 IF LEN T#>18 THEN G0 TO 55

aa

5528 SAVE T$SCREENS$

553@ CLS : PRINT INVERSE 1;"OPZ
IONI:": PRINT AT 3,83 FLASH 1;"1
"3 FLASH @;". RIT MENU """ "3
FLASH 1; INVERSE @;"2"; FLASH @3
*. HIOp*

5540 IF INKEY$="1" THEN GO TO 1
5558 IF INKEY$="2" THEN STOP
556@ GO TO 554@

708@ INPUT “INK (B-7): ";W{(2)},"P
APER (B-7): "3W(3)

7@5@ INPUT “"BRIGHT (@-1):";W(4),
“FLASH (B-1): "3W(S5)

71@@ BORDER W(3): LET W{l)=W{2)+
B#W (3)+(64 AND W(4)=1)+(128 AND
Wis)=1)

7580 FOR X-ﬂuﬁtf? TO 232946

752@ NEXT X: GO TO Seee

9998 SAVE "screen$" LINE 1
9999 VERIFY "screens”

Astrolabio

1 REM * 36360
2 REM %= ASTROLABIOD *%
3 REM =» L2 3
4 REM % BY *a
S5 REM ## %
& REM #* BALLERINI FABIO #**
7 REM A0 O 96693
8 REM

1@ REM LETTURA DATI

2@ GO SUB 1478

3@ REM ROUTINE PRINCIFPALE

4@ GO SUB 120

5@ INK 7: PAPER 1: BORDER 1: C
LS : CIRCLE 132 88,85: LET g=.75
: LET =@=08: y‘ﬂ-B. B0 SUB 428

&@ PRINT M;AT 1,@; "Ingrandime
nto Cambio data Stampa”

7@ LET s$=INKEY#$: IF s${>"i" A
ND s$<>"s" AND s$<>"c" THEN GO
TO @70

88 IF =s$="s" THEN COPY : BO T
0 @sa
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90 IF s$="c" THEN GO TO B4@

108 GO SUB 34@: GO TO B&@

11@ REM DISEGNO

120 IF PEEK S@@00=255 THEN GO
D 218

138 POKE S@@08,255: PAPER &: IN
K @: BORDER &: CLS : FOR i=@ TO
13: PRINT PAPER 7;AT 2+i,5;"

"y NEXT i

148 PLOT 39,159: DRAW 88,8: DRA
W @,-112: DRAW -88,8: DRAW @,112
: PLOT 4@,158: DRAW 864,@: DRAW @
,~11@: DRAW -8&,8: DRAW B,118

1S@ FOR i=2 TO & STEF 2: PLOT 4
B+i,155+i: DRAW 88,8: DRAW @,-11
2: NEXT i

148 CIRCLE 2@@,100,48: CIRCLE 2
@2,100,34: PLOT 154,144: DRAW 87
,@: DRAW @,-87: DRAW -87,8: DRAW

L3

178 FOR i=2 TO 8: PLOT 1S&+i,14
4+i: DRAW 86,@: PLOT 243+1,143+i
: DRAW B,-86: NEXT i

188 FOR i=0 TO 2*P1 STEF FI/6&

198 PLOT 32%C0S i+208,32#5IN i+
10@: DRAW 7%COS i,7%SIN i

280 NEXT i: CIRCLE 208@,100,2: R
ANDOMIZE USR S@001

21@ REM RICHIESTA DATI

22@ INK @: BORDER &: BRIGHT @t
RANDOMIZE LSR S@@13: PAPER 7: IN
PUT PAPER 7;AT @,1@;;: "GIORND
136 IF G<@ OR G>31 THEN 60 TO

21
220 PRINT INK 2;AT 8,9+(5<1@);

24@ INPUT PAPER 7:AT @,11; "MES
“3MS: IF MS<1 OR MS>12 THEN
GO TO 24@
258 FRINT AT 4,b4:M$(MS)
6@ INPUT PAFER 7:AT @,10; "ANN
"3A: IF A<i@@ THEN LET A=A+
1900
278 PRINT AT 11,8;4
280 INPUT PAPER 7:AT @,11;"ORE
“:0: INPUT PAPER 7;AT @,1@:"
MINUTI  “iM: IF 0524 OR M>6@ TH
EN GO0 TO 280
298 LET TML=0+M/&0: FLOT 200,10
0: DRAW 22#SIN (TML*P1/&) ,22#008
(TML*PI/&): PLOT 200,108:
29xSIN (MSPI/38) ,27%COS (MePI/3@
)

308 FPRINT AT Z1,5;"Confermi i d
ati (s/n)"

318 LET s#=INKEY%: IF s${>"g" &
ND s#<{>"n" THEN GO TO 310

320 IF s#="n" THEN GO TO 128
338 RETURN

348 REM DATI PER L ° INGRANDIMEN
TA

356 INPUT “Introduci il fattore

d1 ingrandimento i
358 PRINT #@;AT 1,0;"Vuei espri

28 - Sinclair Computer

mere il centro della =zona da in
?randire in coordinate Equatoria
i o Altazimutali "

37@ LET s#=INKEY#: IF =$<>"a" A
ND s$(>"e" THEN GO TO 370

38@ IF ="@" THEN INFUT AT 1,
4; "Ascensione (B-24) “jasc: INFU
T AT 1,4;"Declinazione (—90/9@)
";dec: GO SUB 13&4@: GO SUB 1478:
G0 SUBE 159@: GO TO 4

398 INPUT AT 1,73;"altezza (@-9@
} "zal: INPUT AT 1,7;"azimut (B-
368) “;az

408 LET X@=0% (70-AL)*SIN (AGG*A
Z): LET YO=0#={(28-AL)*COS (AGG*AZ
)

41@ CLS : G0 SUB 42@8: RETURN
420 REM STAMPA STELLE

438 RESTORE &28

443 GO SUE 1348: GO SUB 1470
4468 READ AS

47@ IF AS=100@ THEN RETURN

480 IF AS=255 THEN READ A%$: PR
INT #@3;AT 1,9;"

"3AT 1,(32-LEN A%$)/2;A%: BEEP

@.08,3@: READ AS

498 READ US,DE,DU,MAG

S50@ IF INKEY#<>"" THEN GO TO 5
"

S51@ LET ASC=AS+US5/6@: LET DEC=D
E+DU/&@%*SGN DE-9@

S52@ IF DEC<LT-180 THEN GO TO 4
@

&

530 LET P=AGG*15% (TSL-ASC)

540 LET X=D*DEC*SIN P+132-X0

S5@ LET Y=Q% (DECXCOS P-LT+90)+8
8-v@

568 IF (X-132) % (X—132) +(¥-B8) * (
v-88) >=81P@*0*2 THEN GO TO 45@
578 IF (X<1 DR ¥>254 OR Y<1 OR
¥>174) THEN GO TO 44@

SBB IF MAG>3 THEN PLOT X,¥: GO

TO 460

599 IF MAG<1.65 THEN PLOT X,Y:

PLOT X,1+4Y: PLOT X,Y-1: PLOT X+
1,¥: PLOT X—1,¥: B0 TO 440

682 PLOT X, Vi PLOT X+1,Y: 80 TO

45

418 REM COORDINATE STELLE

628 DATA 255,"0rsa minore"

&30 DATA 18,51,748,22,2.24,15,21
2 72,1,3.1,17 4B, B&.37.8,1,49,89,
2,211,255
&4@ DATA "Orsa maggiore”

&58 DATA 12,52,56,14,1.7,11,16,
31,49,3.2,11,16,33,22,2.6,13 .46
A49.3471.9711,1,62,1,1.9,12,13,57
,19,204,10,59,54,39,2.4,13,22.55
,11,1.9,11,51,53.58,2.5.8,56,48,
i4,2.9,10,19,41,45,3,10,14,43,10
31255

668 DATA "Cassiopeia”

&70 DATA @,86,57,33,3,0,4,58,52
+2-4,8,53,60,25,2,1,23,59,59, 35,8




,38,56,16,2.5,1,51,463,25,3. 3,255
480 DATA' *Cefen”

&9@ DATA 21,17,42,22,2.6,21,28,
7@,20,3.3,23,37,77.21,3.2,255
;?g 32¥2 ;;rfglf; 27,2.5,16,4,2
1,35,2.8,17,13,24,54,5.2,255"
720 DATA "Dragone"
S1.5042. 8,171,565 47 139,19, 13.6
ST R R SR e e
740 DATA *Andromeda”

758 DATA 2,1,42,5,2,1,7,35,21,2
L]

748 DATA "Gemelli®

778 DATA &,53,16,27,1.9,7,31,32
,8,1.6,6,41,25.11,3.2,7,42,28.9,
1.2,7,17.22.5,3.5,6,12,22,531,2.9
,6.20.22.32.2.9,255

788 b i

798 DATA 19,53,5,17,3.9
,44,.8,19,23,3,55,3.4,19,44,10,2
9,2.8,255

8@@ DATA "Auriga"

810 DATA 5,13,45,57,.21,5,56,44
'820 DAaTA "Lira”

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

84@ DATA "Leone"

85@ DATA 1@,14,23,4@,5.5,11,12
15,42,3.3,11,47,14,51,2.2.9,43,2
4,0,3.5,9,50,26,15,8.1,10,6,12,1
3,1.3,11,11,20,48,2. 4,255

8s@ 'DATA “Cigno®
870 DATA 2@,44,33,47,2.4,19,58,
44,35,2.6,19,54,35,1,3.1,19,29,2
7,51,2.4,20,40,45,4,1.3,%0,20, 40
15,203,255

880 DATA "Pegaso"

89@ DATA 23,1,27,49,2.5,22,41,2
9,58,3,23,2,14,56,2.6,22,39,108,3
4,3.4,21,42,9,39,2.5,0,11,14,54,
2.9,255

728 DATA "Perseo"

910 DATA 3,21,49,41,1.9,3,5,4@,
44,2.2,3,51,31,44,2.9,3,21,49,41
1.95,25

928 DATA "Eridang”

93@ DATA 2,56,-48,30,2.8,1,36,—
R P ST W MO SR S e
?:3.2:255 L] L) L ™ L] L]

F4@ DATA "Scorpione"

958 DATA 16,3,-19,40,2.9,14,24
—28,19,1,15,57,-22,29,2,17, 30,5
7,8,1.7,255

95& DR*A “"Cancro"

978 DATA 8,54,12,3,4.2,8,42,18,
20,4.1,8,48,21,39,4.7,255
?éﬂ DﬁTA "Vergine"

9@ DATA 11,48,2,3,3.8,12,39,-1
,i1,3.58,12,53,3,49,5.7,13,23,~-10
V54.1.2,255

,19,48,8

18@@ DATA "Aquario”
i
ioz0 DATA "Corvar

1838 DATA 12,6,-24,27,4.2,12,27,
-15,14,2.8,12,32,-23,7,2.8,12,8,
-22,28,2.8,

1240 DATA “Idra"

1858 DATA 9,25,-8,26,2.1,255
18462 DATA "Boote"

1878 DATA 14,13,19,27,-0.2,15,@,
40,35,3.6,14,30,38,32,3,15,23,37
433,4.2,255

i@ed DATA "Orione®

189@ DATA 5,45,-9,41,2.2,5,52,7
24,0.8,5,38,-1,14,1.7,5,58,-1,58
215222, 6,18,1.7,5,33,-5,56,8,5,
3219154,4,5,29,0.0,2.4,5,12,-8,1
5,08.3,255

1180 DATA "Sagittario”

111@ DATA 19,20,-40,43,4,19,19,-

44,33,4,18,59,-29,57,2.4,18,21 -
34.25.1.9,18,25,-25,27,2.9,18,18
\-29,51,2!8,18,5,-30,25,3.2,19,1
1-21,49,2, 1,255

i12@’pata’ "Pesci®

113@ DATA 1,59,2,31,4.3,255

1130 DATA "Eand hagdiore”

1150 DATA 6,57,~28,58,1.7,7,22,~
29,12,2.48,6,18,-38,2,3,6,208,-17,
85,2, 711,155,385, 8,8, 43, =16, 39 ~1
L4 7 b —26,19,2.255

1140 DATA "Serpente*

117@ DATA 15,42,6,35,2.7,255
1188 DATA "Cane da caccia"

119@ DATA 12,31,41,38,4.3,12,54,
38,35,2.4,255

1200 DATA "Balena”

L S e
AT SRR e S i
1220 DATA "Ariete”

1230 DATA 3,9,19,32,4,2,4,23,14
2.2,1,51,19,3,4,1,52,20,34,2.8,
55

1248 DATA "Capricorno”

1258 DATA 20,18,-14,56,3.2,20,15
-12,42,3.7,255

izs@ DATA "Pesce australe”

127@ DATA 22,55,-2%,53,1.3,255
128@ DATA “"Corona boreale"

1298 DATA 15,33,26,53,2.3,255
1Z8@ DATA “"Cane minore"

131@ DATA 7,24,8,23,3,7,37,5,21,

1328 DATA "Dfiuco"
S8 00 sy
35,4:&5 ’ Ll r ’ L) L ] "y L]
1348 DATA "Bilancia”

1350 DATA 15,33,-14,37,4,14,48,-
15,50,2.9,15,14,-9,12,2.7, 1000
1340 REM CALCOLO GIORNT PASSATI
DALLD @ B 1980
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137@ IF MS»>2 THEN GO TO 1420
1388 LET D=MS-

1398 IF INT (A/-@H’ﬁf‘i THEN LET
D=D#62: GO TO 14

140@ LET D=D#&3

-]igéa LET D1=INT (D/2)+G: GO TO 1

1420 LET D=INT (30.&4%(MS+1))
1438 IF INT (A/4)=A/4 THEN LET
Di=D-462+G: GO TO 1450

144@ LET Di=D-43+G

1458 LET D=D1+3465% (4-1980)+INT ¢
{A-1981)/74)+1

146@ RETURN

1478 REM CONVERSIONE TML IN TSG
14808 LET THG=TML-FUSD

149@ IF TMG>24 THEN LET TMB=TMG

158@ IF TMB<@ THEN LET THMG=TMG+

151@ LET T@=Di#*AH-BB
1520 LET TSG=CC*TME+TO
1538 IF TSG>24 THEN LET TSG=TSG

154@ IF TSB<@ THEN LET TSG=TS5G+

155@ LET TSL=TSG+LN/15
156@ IF TSL»>24 THEN LET TSL=TSL

157@ IF TSL<@ THEN LET TSL=TSL+

1580 RETURN

1590 REM CONVERSIONE COORDINATE
EQUATORIALI IN ALTAZIMUTALI

1408 LET HR=(TSL-ASC) *#15

161@ IF HE<@ THEM LET HE=H@+350
1420 LET SD=SIN (DEC*ABBE)

1630 LET AL=GGA*ASN (SD*SL+COS |
AGG#DEC) *CL*C0S (ABG*HR) )

1440 LET AZ=GGA*ACS ((SD-SL*SIN
(AGG#AL)Y ) /CL/COS (AGG*AL) )

1658 IF SIN (AGG*HE) >@ THEN LET
AZ=350-AHZ

146@ RETURN

1478 REM DATI

1680 DIM M£(12,9): LET LT=43.794
&42: LET LN=13.111111: LET FUSD=
1

1498 LET AA=.0457098: LET BE=17.

4@9421: LET CC=1.8@2738: LET DD=

<IP7270

17080 LET AGG=FI/188: LET BGA=180

API: LET SL=5IN (AGG#*LT): LET CL

=CO5 (AGG*LT)

171@ RESTORE 1728: FOR i=1 TO 12

: READ M$(i): NEXT i

ITZE DATA " EENNﬁlﬂ"R"FEBBﬂﬂID",
MARZO"," APRILE"," MAGGIO","

GIUGND"," 'LUBLIO"," ABOSTO","SET

TEMERE" ," OTTOBRE","NOVEMBRE", "D

ICEMBRE®

1738 RESTORE 174@: FOR i=@ TO 23

: READ b: POKE S@@@1+i,b: NEXT i

1748 DATH 33,8,48,17,32,203,1,0,

30 - Sinclair Computer

27,237,176,201,17,0,64,33,32,203
1, B 27 237 174 ,201
ETURN'

1730
simon

1 REM

2 REM —-PROGRAM BY ALEX PARDI-
4 REM

5 LET TOP=@

& PAPER @: BORDER @: INK 7: C

7 PRINT AT 1@,5; "BENVENUTO DA
SIMON
8 F'RINT AT 12,5;"INPUT DIFFIC
OLTA® (1-33"
9 PAUSE @: LET K=CODE INKEY#:
IF K<49 OR K>31 THEN GO TO 8
1@ LET LEV=K-48
2@ LET ERR=@: LET RT=@: CLS :
G0 SUB Y002
25 REM SEQUENZIA COMPUTER
3@ PAUSE 1@@: DIM A(SA)
4@ FOR N=1 TO 5@
45 RANDOMIZE &SS34&*RND
5@ LET D={@.8—-(INT (N/4))/5)/L
EV-LEV/25: IF D>B AND N<12 THEN
G50 TO &0
IF LEV=1 THEN LET D=0.1
IF LEV=2 THEN LET D=.0&4
IF LEV=3 THEN LET D=.01
LET AC(N)=INT (RND#*4)+1
FOR R=1 TO N
8@ LET RT=64: GO SUB F000+100%

%@ BEEF D, (PEEK 31@18)/2-18
100 LET RT=D: GO SUB F000+100*A

118 NEXT R

115 IF ERR=1 THEN RETURN

117 REM SEGUENIA GIOCATORE

1280 FOR R=1 TO N

13@ IF INKEY$="" THEN 60 TD 13

~o Ao
BEHEN=-

a
15@ LET kK=CODE INKEY$%
1568 LET RT=44: GO SUB B@OB+K
17@ IF ANS<>A(R) THEN GO TO 7@

188 BEEF D, (PEEK 31@18)/2-10
1‘?ﬂ LET RT=B: GO SUB BOBD+K
200 NEXT R: PRINT FLASH 1:AT 1

23:N+1: PAUSE 25

élﬁ NEXT N

220 CLS : FOR N=1 TO 3: FOR M=5

@ TD -2@ STEP -3.5: BEEP .1,M: N

EXT M: NEXT N

225 REM ROUTINE VITTORIA

230 BEEP 2,-18: PRINT AT 1@,0;"

RAGAZZID,SEI "ENTRATD NELLA LEG-

GENDA.O SEI UN MOSTRO O HAI BA-

RATO.COMPLIMENTI IN DBNI CASO."j




FLASH 1;AT 20,@; "PER BIOCARE PR
EMI_UN TASTO"

24@ PAUSE @: CLS : BO TO B
7080 REM ROUTINE ERRORE

7@1@ BEEP 2,-1@: CLS : PRINT AT
5,12; FLASH 1;“ERRORE!"; FLASH @
i VE LA SEGUENZA ESA
TTA?";AT 18,13;" (S/N)“: PAUSE @
7828 IF INKEY$="S" DR INKEY$="s"
THEN LET ERR=1: LET D=.1: LET
RT=@: CLS : RESTORE 9@8@:: GO SU
B 904@: RESTORE : GO SUB 7@
7038 IF N-1>TOP THEN LET TOP=N-

7040 CLS : PRINT AT 1@,@;"HAI RI
CORDATO *3N—13" Pnasmél.;‘m 13
;" IL RECORD E’"3T0P3AT 25 F
{abH 13 PER GIOCARE PREMI UN TAS
Eni;.ahuaa ®: RESTORE : CLS : B
8100 LET ANS=3: GO SUB 9300: RET

N
fﬂ}!l LET ANS=1: GO SUB 910@: RET
N
LBI;{:‘ LET ANS=4: GO SUB 54@@: RET
8117 LET ANS=2: B0 SUB 920@: RET
URN

8999 REM CARICAMENTO CODICI LM E
INIZIAL1ZZAZIONE SCHERMO

9008 FOR n=31002 TO 31027

9@1@ READ a: POKE n,a: NEXT n

9@2@8 DATA 17,22,8,58,24,121,111,
58,25, 121, 103,6,5,14, 10,54, 12,35

13,32,250,25,5,32,244, 281
$0ad PLOT 32,152: DRAW 184,0: DR
AW B,-12@: DRAW —184,8: DRAW B, 1
DRAW 3@,23: DRAW 124,8: DRAW

("]

9@45 PLOT 35,150: DRAW 178,@0: DR
W -178,8: DRAW 8,99
PLOT 228,0: DRAW -3@,23: DR
AW —68,8: PLOT 118,23: DRAW -68,
@: DRAW -3@,-23: DRAW 208,08
9055 PLOT 13@,32: DRAW @,-20: PL
OT 118,32: DRAW B,-20

906@ FOR I=1 TO 4: READ X,Y: PLO

T X,Y

9070 DRAW 75,0: DRAW @,-3&: DRAW
-75,8: DRAW @,36

9@8@ DATA 42,141,13@,141,42,93,1
38,93

@%@ NEXT I

9095 PRINT AT 16,65 "DIFF. “5 FLA
SH 1;LEV; FLASH @3°  LEVEL "j
FLASH 1571"

910@ POKE 310@0,133: POKE 31001,
88: POKE 31@18,48+RT: IF RT=@ TH
EN SuB ‘?996

9181 IF RT<>@ THEN B0 TO 9999
920@ POKE 31000,144: POKE 31001,
88: POKE 31018,38+RT: IF RT=@ TH
EN SUB 9

9201 IF RT<>@ THEN 6O TO 9999

930@ POKE 31000,49: POKE 310081,8
9: POKE 31018,15+RT: IF RT=@ THE
N GO SUB 9999

93@1 IF RT<>@ THEN BO TO
9400 POKE 31000,8@: POKE 31001,8
9: POKE 31018,32+RT: IF RT=0 THE
N 60 SUB 9999

9481 IF RT<>@ THEN 60 TO 9999
9588 RETURN
9999 LET L=USR 318@2: RETURN

Slot-machine

L aaa s b i *

#%%  SLOT MACHINE w#ws
di L

bodobod 16 K RAM e
*En (GRAF ICA) "
AR
a=144 TD 158: FOR b=B T
c
(USR CHR$ a)+b,c
NEXT b: NEXT a: X
DATA ©,0,14,31,563,127,103,1
DATA 48,64,174,248,252,252,
70 DATA 127,127,63,63,31,15,3,
DATA 254,254 ,252,252,248,24
DATA ©,0,14,30,55,125,111,1
25
100 DATA 48,64,176,184,108,252,

110 DATA 123,63,54,31,13,4,3,08
128 DATA 254,182,252,%20,248,17

REM

REH

REM ##=

REM ### Paolo De Rosa ###
REM

REM

REM

FOR

gsg r;‘ﬂlﬂﬁlﬂ-ﬂbu

6,192,@
130 DaTA 9,0,5,15,31,31,63,63
140 DATA 48,44)140,238,248,248,

252,252
150 DATA 63,63,31,31,15,7,3,08
16@ DATA 25%,252,%48,248,240,22

4,192,0 .

178 data o,0,14,31,31,63,39,127
18@ DATA @,255,284,22%,245,111,
s8,3

1
198 DaTA @,255,189,239,123,238,

2008 LOAD "SLOT MACH."
210@ SAVE “slot graf." LINE 10
2208 STOP 3

182 CLS : LET doll=25
20@ BORDER ©@: PAPER @: INK 7: C
LS

220 POKE 236@09,168

250 RANDOMIZE
270 FOR s=5 TD 21 STEP 8
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2808 PRINT PAPER 7; INK @:AT 14
,Si"BAR ";AT 15,5;"BAR ";AT 1é,s
i"BAR ": NEXT s

298 PRINT PAPER &; INK 1;AT @,
1@; "SLOT-MACHINE"

30@ PLOT 17,32: DRAW 204,0: DRA
W @,44: PLOT 224,7&: DRAW -210,0
: DRAW @,-44: PLOT 226,76 DRAN
B,95: DRAW -5@,@: PLOT 79,171: D
RAW —&5,8: DRAW @,-95: DRAW 3,0

31@ FOR n=112 TO' 134 STEP 2: PL
OT 24@,n: DRAW -&,@: NEXT n

312 FOR n=8 TO 1

315 PRINT INK 7;AT n,29;CHR$ 1
33: NEXT n
316 PRINT INK 7;AT 14,28;CHR$

14B+CHRS 141
317 PRINT AT 18,2;CHRE 1446+CHRE
147;AT 18,26;CHRE 1446+CHR$ 147
320 PRINT  BRIGHT i; PAPER 7; I

NK Z:AT 1,2;CHR¥ 148+CHR¥ 149+"

2% =2x";AT 2,2;CHR$ 15@+CHR$

s d

325 PRINT PAPER 7; INK 238T 3
2;CHR$ 144+CHR$ 145+" =3
AT 432; CHR$ 1446+CHR¥ 1474

339 PRINT PAPER 7; BRIGHT 1; I
NK 23AT 5,2;CHRS 148+CHR$ 149+"
"+CHRE 148+CHRS 149+" =Sk s AT

&6,2;CHR$ 15@+CHR$ 151+" "3CHRS
15@+CHRS 151+" u

25AT 7"x

]

335 PRINT PAPER 7; INK
2;CHRS 144+CHR$ 145+ "+CHRS 14
+CHRE 145+%  =1@x"; AT 8,2:CHRS
461CHRS 14747 "+CHRS 1454CHRS 1
o 4

3408 LET j$=CHR$ 152+CHR$ 153: L
ET k$=CHR# 154+CHR$ 155+" ": PRI
NT PAPER 7; BRIGHT 1; INK 1;AT
T 25 JEET T EET T IEED=DS 41 AT 1
B,2: k$+ks+kE+"  “IAT 11,25 gli
altri = "

345 LET #$=CHR$ 148+CHR$ 145+"
": LET g$=CHR$ 1S@+CHR$ 151+" ":
PRINT PAPER 73 INK 2;AT 1,143
$+fE+F$+=50 x";AT 2,14;gs+gé+as
o .

350 LET b$=CHR$ 144+CHRS 145+"
“: LET d$=CHR$ 14&+CHRS 147+" ":
PRINT PAPER 73 BRIGHT 1; INK 2
1AT 3,14;bs+hE+bs+"=100x*1AT 4,1
A3 dF+aE+dE+" .

355 PRINT PAPER 7; INK @:AT &
13; " 250"; AT 5,14 "BAR
BAR =x"

36@ PRINT PAPER 7: BRIGHT 13 I
R BAR =x";AT

3 RINT PAPER 73 INK ;AT 9
14; "BAR BAR BAR =x":AT 1@,14;"BA
R BAR BAR 10";AT 11,14; "BAR BAR
RaphECk

395 LET k=6: IF doll<& THEN LE

T k=doll
4@ PRINT PAPER 2: INK 7;AT 21

3z.- Smc.fnir Computer

J@3 *HAI "3AT 21,4;doll;" &
:;:7“22;“;"nu&~fu PUNTI 7 (MAX

4@3 INPUT z#

484 IF z$="" THEN GO TO 403

405 LET z$=z#(1 T0 1)

41@ IF CODE 2$<4% OR CODE z$>S4

THEN GO TO 483

42@ LET z=VAL z$: LET z=INT =z

438 IF z>doll THEN GO TO 408
478 PRINT PAPER 2; INK 7;AT 21

llgi." - HAI PUNTATO ";AT 21,293z3

475 PRINT AT 2@,3;"

476 LET doll=doll-z
477 PRINT PAPER 2; INK 73AT 21
agn “iAT 21,43doil;" $

488 PRINT AT 2@8,5; INK 7; PAPER
2;"PREMI <« M > PER TIRARE"

4&2 IF INKEY#$="m" OR INKEY$="M"
THEN 60 TO 484

483 60 TO 482

484 PRINT AT 20,5;"

985 LET t=0: LET cont=e: LET w=
499 GO TO 498+INT (RND*&9) +1

S@@ BEEP .@4,20: PRINT PAFPER 7
3 INK B;AT 14,w;"BAR "3;AT 1561;_5

"

: P2
51@ BEEF .B4,2@: PRINT PAPER 7
3 INK 23AT 14,w;" PyAT 1S5, mz "
“+CHRS 1S7+CHRS 158+" "; AT lé,w
; PAPER 73" "s FOR n=@ TO t:
MEXT n: GO SUB 100@
S Thant o, e g
] AT 185m3 " 4 n
viAT bR ta

16,mw3" ! IEIJR n=é

t: NEXT n: GO SUB 1000

54@ BEEP .D4,28: PRINT PAPER 7
3 INK 2;AT 14,w3" ":AT 15,m;"
"h$;AT 16,w:" "+d$: FOR n=B 10
t: NEXT n: GO SUB 1280

545 BEEP .@4,2@: PRINT PAPER 7
3 INK 4387 14,m3" "EAT 15,w5"
"+CHR$  156+C 185+ "1AT 16,m
3" "+CHR$ 146+CHRE 147+ ": FOR
n=@ TO t: NEXT n: GO SUB 108@
S50 BEEP .@4,2@: PRINT PAPER 7
3 LINK 25AT 14,w; " TAT 15,w5"
“+CHR$ 148+CHRE 149+ ";AT lé,w
3" "+CHR$ 1S@+CHR$ 151+ *: FOR
n=@ TO t: NEXT n: GO SUB 1008
Se0 BEER .04,20; PRINT _PAPER 7
g A e i Ty
BAR ;AT 1&,w:" w: FOR =@ 1O
tr XT n: 1008

570 BEEP .@4,28: PRINT PAPER 7
3 INK 13AT 14,m3" TIAT 15, w5t
“+CHR$ 152+CHRE 153+° ";AT 16,w
1" "+CHR$ 154+CHR$ 155+ ": FOR
n=@ TO t: NEXT n: GO SUB 1000
988 B0 TO 508




1888 LET cont=cont+l: LET w=w+8:
IF w=29 THEN LET w=35
1885 IF cont=27 THEN 60 TO 120@
1887 IF cont>1S THEN LET t=t+1
11ﬁ BEEF‘T a4, 23: PRINT PAPER 7
5 ] 14.w LB AT S M
A 16,w3n’ 7T o
t—1: NEXT n: RETURN

121i@ IF i=4 THEN GO TO 2588

12308 LET a(i)=INT (RND#*33)+1

1248 G0 S5UB 1106

1250 GO TO Z000+a(i)

o, St 1200 S, PoCER 7

Wy " " 1S5,w3 "

AR ";lﬁ' 146, wi"BAR ": LET i=i+i:

LET w=w+8: FOR n=1 TEI 5@8: NEXT

n: GO TO 121@

20@3 BEEP .B4,20: PRINT PAPER 7

3. INK B;AT 14,w;"BAR ";AT 1S5,w3"
“;AT 16,wi"BAR ": LET i=i+1:

LET w=w+8: FOR n=1 TO S@: NEXT

n: 1
2006 BEEP .@4,20: PRINT PAPER 7
E INK B3AT 14,w;" AT 15.u;"
AR "3AT 1&,wi" “ L} ioSrm
LET woweB: an n=1 TO S@: NEXT

Sb1a Beee. a4 2@: PRINT PAPER 7
3 INK 23AT 14,m:" "LAT 15,w5"
"+CHR$ 1444CHRE 145+" "1AT 16,w
3" "+CHR$ 146+CHR$ 147+" ": L
i=i+1: LET w=w+8: FOR n=1 TO 5@:
NEXT n: GO TO 1210
2015 BEEP .84,20: PRINT PAPER 7
3 INK 23:AT 14, wi" AT 1S,m3"
"ACHRS 148+CHRE 145+" "3;AT 16w
3" "+CHR$ 1SO+CHRE 151+" "3 LEt"
i=i+l: LET w=w+8: FOR n=1 T‘El S5@:
NEXT n: GO TO 121

. 2821 BEEP @42@ F‘RINT PAPER 7

3 INK 4;AT 14,ws"
“YCHR$ 1S46+CHRE 14540 ;AT

;" "+CHR$ 186+CHR$ 147+ ": LET

i=i+i: LET w=w+B: FOR n=1 TD 5@8:
NEXT n: GO TO 121@

2@827 BEEP .BA4, 23. PRINT _PAPER 7
; INK 2:AT 14, “iAT 15,mw;"
PuiCHRE 157+CHRE 15847 "sAT 16w
i “: LET i=i+1l: LET w=w+B: F
OR n=1 TO S@: NEXT n: GO TO 1210
2835 BEEP .04,20: PRINT PAPER 7
3 INK 134T 14,ws" AT 15, w; "
ULCHRS' 1S2+CHRE 15344 ";AT 16,m
w NACHRS 154+CHRE 155+" "z LET
=j+1: LET w=w+8H: FOR n=1 TO S5@:

NEXT n: GO TO 1210

250@ BEEP .1,25: BEEP .1,2B: FOR
i=t 10 5 :

25@5 IF a(i)>1 AND afi)<4 THEN
LET a(i)=2

25i@ IF a(i)>3 AND a(i)<7 THEN
LET ati)=4

25200 IF ali)>& AND ati)<iil THEN
LET ati)=7

2538 IF ati)>1@ PND ali)<i& THEN
LET 11

atil=
2540 IF afi) >15 AND af(il<22 THEN
LET ati)=16
2558 IF a(i)>21 AND a(i)<28 THEN
LET afi)=22
2568 IF a(i)>27 AND a(i)<34 THEN
LET a(i)=28
2578 NEXT i
3@@¢ LET punt=0: LET d=(a(l)=al(2
Ji+fal2)=a(3))+(all)=al(3))
3028 LET e=(a(ll=a(2))
30830 IF e=@ AND a(l)=11 THEN LE
T punt=2: PRINT FLASH 13 OVER 1
AT 1,2;" “sAT 2,23"
": BO TOD 5288
3240 IF e=@ AND a(l)=7 THEN LET
unt=3: PRINT FLASH 13 OVER 13
AT 3,23 "sAT 4,2;"
": B0 TO SOl
3@5@ IF e=1 AND afl)=11 AND at(3)
<>11 THEN LET punt=5: PRINT OV
ER 15 FLASH 13;AT 5,2;"
T &.2;" ": G0 TO

se0e
3058 IF e=1 AND a(i)=7 AND a(3}<{
)7 THEN LET punt=18: PRINT OVE
FLnsH 13AT 7,23 "
"-AT “: GO TO

3@73 IF d=3 AND a(3)>15 AND a{3)
{29 THEN LET punt=25: PRINT OV
ER, 13 FLASH 1;AT 9,2;" -

i ok s T
o seee

328@ IF d=3 AND at(3)=11 THEN LE
T punt=5@: PRINT OVER 1; Fk?’ﬁ*z'l

13AT 1,145 4
145" ": G0 TO 5000
3I@9@ IF d=3 AND a(3)=7 THEN LET
punt=18@: PRINT OVER 13 FLASH
13AT 3,145 “3AT 4,
14 *: GO TO 5000
IF d=3 AND a(3)=4 THEN LET
punt-253= PRINT OVER 1; FLASH
13AT 5,145 " “3AT &,
145" ": GO TO Seea
31i@ IF d=3 AND a(3)=2 THEN LET
punt=5@@: PRINT OVER 1; FLASH
13AT 7,145 " ":AT 8,
143" ": GO_TD S000
3120 IF d=3 AND a(3)=1 THEN LET
punt=10@@: PRINT OVER 1; FLASH
“3AT

@,14;" “iAT 11,14;"
12 80 TO Seea

5008 LET sol=z#*pun

5018 T sate@ THENT PRINT AT 20,
93 PAPER 23 INK 7; FLASH 1;"HAI
Pron "izi" $": FOR n=1 TO 300:

NEXT n: GO TO S@9@

5028 PRINT PAPER 2; INK 73 FLAS

H 1;AT 2@,8; "HAI VINTO ";sol;”
5 BT Anlitantiesolt FOb okl 10
3@@: NEXT n: GO TO 5108

589@ IF doll=@ THEN B0 TO 5200
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5108 PRINT AT 20,8;" -

“3AT 21,8: PAPER 7; IN

K 23" PREMI < 7 L "PER UN‘ALTRO
RO"

5128 IF INKEY$="z" OR INKEY$="Z1"
THEN PRINT AT 21,@83;"
S0 ": GO0 TO 3

5138 B0 TO S511@

5208 PRINT AT 19.Bi "HAI PERSO TU
TTI 1 TUDI SOLDI !''!PREMI § PER
UN ALTRA PARTITA PREMI N PER
SMETTERE "

521@ IF INKEY$="S" DR INKEY#$="s"
THEN BD TO 3@

5228 IF INKEY$="N" OR INKEY#="n"
THEN _STOP

5238 GO TO 5218

&@08 CLEAR

6@18 SAVE "SLOT MACH." LINE 102
&@28 STOP

Accordi per
la chitarra

@>REM

B e e T
# SCRITTO E REALIZZIATO DAw
* *

DONATI MARIO *
% VIA CLAUDIO ASELLO 74 =
* B@175 ROMA *
* *
* *

*

TEL. B&/766@227
e

1@ FOR £=USR "a" TO USR “b"+7:

READ a: POKE f,a: NEXT f: DATA
&0, 124,255 055 355 255 124 40,24
,24,24,24, 54,24 2422

L]

15 LET we
"s LET FLAG=D

208 B0 SUB 2500
30 POKE 23658,8
2@ 50 SUB 2528
35_LET q$=CHRE 1443 LET r#=CHR
t

s

5@ PRINT AT 8,0; "Geeeeceeeeeee

MENL Geeeeeaeabate"

&8 PRINT °"1)———> ISTRUZIONI""
"2)———5 GIRI ARMONICI" "3)———3 A
CCORDATURA" * “4) ——> PREPARAZIONE
KTHS)———> ACCORDI"

7@ INPUT "-—3 »;0%

75 LET O=VAL D%

88 G0 TO (18@ AND O=1)+(208 AN
D 0=2)+(30@ AND D=3)+(43@ AND O=
4)+ (580 AND 0=5)+(70 AND 0>5)+(7
@' AND 0<=@)

186 60 SUB 2500
118 PRINT AT 8,0 "#EH#asisas 19
TRUZIONT ##saainas"
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12@ PRINT “"SIGNIFICATOD DEI SEG
NI:"'"Q$+" —-—> POSIZIONE DELLE
DITA"" SULLA TASTIERA" """

7 'r$+" ——=3 BARRE "™ ‘'r$+" ——=3(

UTTE LE CORDE PREMUTE" ‘"
CON LA PRESSIONE DI UN"'g$+" ———
> SOLO DITO) "
138 PRINT #@;"X PER CONTINUARE
COPY M MENL"" _
148 IF INKEY$="" THEN G0 TO 14

141 IF INKEY$="M" THEN GO TO 1

142 IF INKEY#="C" THEN COPY 1
GO TO 14@
é43 IF INKEY$="X" THEN GO TO 1

144 GO TO 148

145 G0 SUB 355

15@ PRINT AT 1@,@;"NOMI E NUMER
I DELLE CORDE"

168 BO SUE 1000

178 PRINT g&‘v FPER RIVEDERE M
PER MENU C Y-

188 IF INKEY#$="" THEN GO TO 18

a

185 IF INKEY#="C" THEN COPY :
GO TO 1 -
19@ IF INKEY$="M" THEN GO TO 1

5
aé‘?ﬁ IF INKEY#="V" THEN B0 TO 1

196 G0 TO 180

200 LET FLAG=@: GO SUB 2508

205 PRINT AT B,0; “###tssité GIR
1 ARMONICT ##H#itias"

21@ PRINT AT 18,8;"1)-> DOMAG" "
"3)-> REBMAG"’"3)—-> REMAG"'"4)->
MIBMAG" *"5)—> MIMAG" "&)—> FAMA
G"'"7)—> SDLBMAG" ' "8)-> SOLMAG""
"9)—> LABMAB" *"1B)->LAMAG" ""11)—
>SIBMAG" ' "12) - >SIMAG"

211 INPUT Z$: LET FLAB=1: LET Z
=VAL Z%$: IF Z<1 DR Z>12 THEN GO
TO 211
212 FOR F=1@ TO 21: PRINT AT F,
@;k$: NEXT F

215 IF Z=1 THEN RESTORE 2000:
READ A%,B$: LET Z$="DOMAG": PRI
T AT 2,@;"1c ACCORDO
0 MAG.": GD SUB S20: RESTORE 205
S: READ A$,B$: LET Z$="LAMIN": P
RINT AT 9,0;"2": BD SUB 52@: RES
TORE 2812: D A%,B%: LET 2$="R
EMIN": PRINT AT 9,0;"3": GO SUB
520: RESTORE 2@45: READ A$,BS: L
ET Z#="S0L7": PRINT AT 9,0;"4":
GO SUB 528 :
216 IF Z=2 THEN RESTORE 20@&:
READ A$,B$: LET Z$="REBMAG": PRI
NT AT 9,@;“ic ACCORDO GIRO DI
REB MAG.": GO SUB 52@0: RESTORE 2
@61: READ A%,B%: L|

: PRINT AT 9.,@3;"2": GO S
RESTORE 2@19: READ A$,B%: LET 7%
="MIBMIN": PRINT AT 9,@;"3":; GO




SUB S52@: RESTORE 2@051: READ A%$,B
%: LET Z¥="LAB7": PRINT AT 9,8;"
4": 60 SUB_52@

217 IF Z=3 THEN RESTORE 2@1i1:
READ ﬂséB'Sl LET ZI%="REMAG": PRIN

T AT 7,83 "1o ACCORDO GIRD DI R
E MAG.": GO SUB 52@8: RESTORE 2@4
7: READ A%$,B¥: LET ZI$="SIMIN": P

218 IF 7=4 THEN RESTORE 2@18:
READ A%$,B$: LET Z#="MIBMAG": PRI
NT AT 9.@;"io ACCORDO GIRD DI
MIB MAG.": G0 SUB 520: RESTORE 2
@01: READ A$,B3: LET 7%=<DOMIN':

FRINT AT 9, 3 “24: GO SUB 520: R
ESTORI A% ,B¥: LET ZI%=
"FANIN“ N 9,0; *3": B0 SU
B 520: RESTORE 2843 READ A$,B$:

LET 7$="51B7": PRINT AT 9,0;"4"
: GO SUB 520

219 IF I=5 THEN RESTORE 2B24:
READ A%.Be: LET 2$="MIMAG": PRIN
T AT :"io ACCORDD  GIRD DI M
MAG. 71 60 SUB S20: RESTORE. o085y
: READ A$,B%: LET Z#="DO#MIN": P
RINT AT 9,0; "2+ 60 SUB 520: RES

TORE hE D A$,B%: LET 2$="F
AORINS . AT 9.0;"3": GO SUB

520: REETORE 2369] READ M"B!'
LET Z#$="SI7": PRINT AT 9,8;"a4":
50 SUB 52@

2280 IF Z=4 THEN RESTORE 2038:
READ A%,B%: LET I#="FAMAG": FRIN
T AT 9,8;"1c ACCORDD  GIRO DI F
A MAB,": BO SUB 520: RESTORE 201
2: READ A%,B¥: LET Z$="REMIN": P
RINT AT 9,0; "2": GO SUB 520: RES
TORE '2ﬁ43l READ A%,B%: LET ZI$="S5
OLMIN": PRINT AT 9.@;"3": GD SUB

S2@: RESTORE Z@@3: READ A$,B$:
LET Z#="DO7": PRINT AT 9,8;"4":
GO SUB 52@

221 IF 7=7 THEN RESTORE 2@37:

4D A%,B$: LET Z$="SOLBMAG": PR
INT AT 9,0;"1o ACCORDO  GIRO DI

SOLE MAG.": GO SUB 520: RESTORE

2819: READ A%,B$: LET Z$="MIBMI
N": PRINT AT 9,0;"2": GO SUB 528
3 RESTORE 254‘?: EAD A%,B¥: LET
I#="LABMIN": PRINT AT 9 a‘ Ty
0 SUB 520: RESTORE 20097 READ AS
«B¥: LET Z$="REB7": FRINT AT 2,8
;"4": GO SUB 528

222 IF I=8 THEN RESTORE 2B42:
READ A%,B$: LET Z$="SOLMAG": PRI
NT AT 9.@;"io ACCORDO GIRO DI
SO0L MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2
B25: READ A$,B$: LET Z$="MIMIN®:

PRINT AT 9,@:;"2": BO SUB 52@: R
ESTORE 2055: READ A$,B%$: LET 7%=

"LAMIN": PRINT AT 9, é "3": 60 suU

B S520: RESTORE 2014: READ M‘5$=
LET Z$="RE7": PRINT AT 9,0; 4":
80 SUB 520
223 If 7=9 THEN RESTORE 2@48:

READ A%,B$: LET Z$="LABMAG": PRI

“16 ACCORDO GIRD DI
MAG.": GO SUB 520: RESTORE 2

@31: READ A%,BS: LET 2$="FAMIN":
PRINT AT 9,8;"2": GO SUB 520: R

ESTORE 2061: READ A$,B$: LET 7$=
"SIBMIN": PRINT AT 9,8:;"3": B0 S

UB 528: RESTORE 2@21: READ A%,BS
i LET Z#="MIB7": PRINT AT 7,8;"4
"; GO SUB 528
224 IF 7=1B THEN RESTORE 2054:
READ A$,B%: LET ZI$="LAMABG": PRI

NT AT 983”10 ACCORDO GIRO DI

LA MAG. ": GO SUB S2@: RESTORE 20

731 READ A%,B$: LET Zs="FASMIN':
PRINT AT 9)8;°2%: 60 SUB 520: R

ESTORE C067: BEAD A% Bas LEL yen
SSIMIN": PRINT AT 9 éﬁ~3" 8o su

B 520: RESTORE 2827: READ A%,B%

LET 2$="MI7": PRINT AT 9,@;"4":
60 SUB 52Z@

225 IF I=11 THEN RESTDRE 2B&8:
READ A$,B$: LET Z$="SIBMAG": PR
INT AT 9.;"1o ACCORDD GIROD DI
SIB MAG.": GO SUB 520: RESTORE
2043: READ A$,B#$: LET Z#="SOLMIN
“z PRINT AT 9.,8;"2": B0 SUB S520:
RESTORE 20@81: READ A$,B%: LET 7
$="DOMIN": PRINT AT 9,@:;"3": GO
SUB 52@: RESTORE 2033: READ A$,B
#: LET Z#="FA7": PRINT AT 2,8;"4

": GO SUB 520
226 IF 7=12 THEN RESTORE 20661
READ A%,B$: LET Z#="SIMAG": PRI

4 GIRO DI

SI MAG.t: GO SUB 520; RESTORE 28

9@: READ A%$,B%: LET Z$="SOLH#MIN"
: PRINT AT 2,0;"2": GO SUB S20:

RESTORE 2@89! READ A$,B%: LET 7%

="DO#MIN": PRINT AT G @""3"‘ GO

SUB 52@: RESTORE 2075: READ A$,E

$: LET Z$="FA#7": PRINT AT 9 B‘"

4% GO SUB 528

S0
31@ PRINT AT 8,0; "GEEEEEEEe ACC
ORDATURA @ece@eéeae”

32@ PRINT AT 1@,@;"LE FASI PER
L ACCORDATURA DECLA" ""CHITARRA §
o

338 PRINT ""1)ACCORDARE LA Sa C
ORDA" ‘" (LA) A CORISTA"*'"PIL’D
MEND DOVRESTE RAGGIUNGERE" ' "QUES
TA TONALITA ": PAUSE S@: BEEP 2,
i

331 FRINT #B83;AT @,@8;"UN TASTO P
ER CONTINUARE C COPY"

(332 1F INKEVS="" THEN 60 T0 33

333 IF INKEY$="C" THEN COPY

334 INPUT "": BO SUB 395 IF FL
AB=1 THEN RETURN
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335 PRINT AT 10,0;"2)PREMENDO I

L So TASTO SULLA Sa" '"CORDA OTTE
RREMO IL RE (4a CORDA)": BEEF 2,
=12

34@ PAUSE S5@: PRINT ‘"3)PREMEND
0 IL So TASTO SULLA 4a" "CORDA O
TTERREMO IL SOL (3a CORDA)": BEEP
Pa=F

345 PAUSE S@: PRINT ‘"4)PREMEND
0 IL 4o TASTO SULLA Sa"'"CORDA O
TTERREMOD IL SI (Za CORDA}": BEEF
2%

358 PAUSE S@: PRINT ‘"S)PREMEND
0 IL So TASTO SULLA 2a" "“CORDA O
TTERREMO IL MIc(la CORDA}": BEEF

2,2

355 LET FLAG=1: B0 SUB 331

34@ PRINT AT 1@,@; "ADESSO ACCOR
DIAMO IL"’"MI BASSO (MIb) CON IL
" wMI CANTIND (MIc).'' ' "DOVRESTE
RAGGIUNGERE GUESTA" *"TONALITA :
“; PAUSE 1@@: BEEP 2,-22

365 PRINT #@:AT @,0: "PREMI M PE
R MENU'S PER RISENTIRE" "V PER R
IVEDERE C PER COPY": PAUSE @

366 IF INKEY#="S" THEN BEEP 1,
-22: BEEP 1,-17: BEEF 1,-12: BEE
P 1,-7: BEEP 1,-3: BEEP 1,2: GO

TO 365

3467 IF INKEY$="M" THEN GO TO 1
S

368 IF INKEY$="¥" THEN LET FLA

: GO TO 300

369 IF INKEY#="C" THEN COPY :
GD TO 365

378 GO TO 346

395 FOR F=9 TO 21: PRINT AT F,@
sW$: NEXT F: RETURN

400 GO SUB 2500: GO SUB 1000

4@5 PRINT AT B,0;"@REEEEEEE FRE
PARAZIONE eeeeeéeée"

41@ FRINT AT 10,0; "BUESTO GRAFI
CO RAPPRESENTA UNA"‘"FARTE DI TA
STIERA DELLA CHITARRA": GO SUE 4
a9

415- PRINT AT 1@,08; "LE LINEE LON
GITUDINALI RAPFPRE-"""SENTANO LE
& CORDE NEL SEBUENTE" “"ORDINE:":

GO SuUB 489

420 PRINT AT 1@,@;"1)->MI CANTI
NO 2)=>81 3)->50L """4)->RE S5)=>
Iéﬁ &)->MI BASSO "sWE: GO 5U

489

425 PRINT AT 1@,0;"LE _LINEE TRA
SVERSALI RAPFRESEN-"""TAND I TAS
TI. *: BO SUB
459

430 PRINT AT 10,@;"IL CAPOTASTO
VIENE DETERMIMNATO" "'"DALLA POSIZ
IONE IN CUI SI TROVA"'"IL DITO I
NDICE DELLA MAND"'“SINISTRA. ESE
mMPIO:": GO SUB 489

435 PRINT QT 1@,8:"SE IL DITO I
NDICE DELLA MAND SX" "SI TROVA 5
UL PRIMO TASTO,STIAMO"®"SUDNANDD
ALL 'ALTEZZA DEL *RERIMO
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a8
© 48@ IF INKEY#$="C" THEN

CAFPOTASTO ": GO 8§
489

445 PRINT AT 1@,@;"SE S5I TROVA
SUL SECONDO TASTO """STIAMO SU
ONANDO ALL “ALTEZZA DEL " "SECOND
0 CAPOTASTO ECC... sWE:

G0 SUB 489
458 PRINT AT 1@8,@;"1 NUMERI IN
BAESD INDICAND v *IL CAPOTA

"iWE WS
GO SUB 4

@55 FOR P=10 TO 21z PRINT AT F,
B3 WH: NEXT F

455 PRINT AT 18,83 "NEL PROGRAMM
A SOND MEMORIZZATI®*"9@ ACCORDI.
E’ IMPORTANTE" ' "RICORDARE CHE I

NOMI DELLE NOTE" ' "VANND INSERITI
CON IL SEGUENTE" ‘"SISTEMAz "' """
“0O MABGIORE = ~DOMAG™""DO MINO
RE = “DOMIN™"'"DO SESTA = ~DO&™"
‘"pD SETTIMA = ~DO7™""*"DO SETTIM
A ECCEDENTE = “~DO7+™"’"DO MINDRE

Pl s

TTI DOMIN7'
456 PRINT #8;AT @,0;Ws$: B0 SUB
489
44@ PRINT AT 1@,0; "L °'ESEMPIO PR

ECEDENTE VALE PER ~ "‘"TUTTE LE
NOTE. INOLTRE BISOGNA "’ “RICORD
ARSI CHE NON SI PUD- nrELPE

R ES.) INTRODURRE “FA™ wen
INTENDENDO ~EA MABBIORE™
“WUMALTRIMENTI IL PROGRAMMA NON
il R MSEE LA NETﬂ
"eWE;WE; "N.B.—=> NON METTE
RE SF spazt GUANDO™ "'szugme LA N

465 PRINT #@;AT B MI M PE
R MENU® V PER RI vr-:ﬁeﬁs--'-:: PER C

4
47@ IF INKEY$="M" THEN GO TO 1
475 IF INKEY$="V" THEN GO TO 4

COPY @
GO TO 445

485 GO TO 478

489 PRINT #8;"C COPY M MENU X C
ONTINUA ": PAUSE @: INPUT “

49@ IF INKEY$="M" THEN GO TO 1

471 IF INKEY#="C" THEN COPY :
GO TO 495

452 IF INKEY$<> X" - THEN G0 SuUB
1@77: GO TO

434 IF INKE\"$“"' THEN GO TO 49
]

495 G0 SUB 1877: RETURN

500 POKE 23458,8: GO SUB 2500
S5@1 PRINT AT 8,8: DR A
CCORDI ##4#4

582 IF FLAG=1 THEN RETURN

583 INPUT "Accordo? ";z#: IF z#$
=4" THEN BEEP .2,-2@: GO TD 580
505 IF z$41 TO 2)<>"DO" AND 2$(
1 TD 2)<>"RE" AND z$(1 TO 2)<{>"M




I" AND =z#(1 TO 2)<>"FA" AND z#%(1
TO 2)<3"S0" AND z$(1 TO 2)<>"SI
" AND z8(1 TO 2)<>"LA" THEN PRI
NT AT 1@,3; FLASH 13 “NON ESISTE
GQUESTO RCCI]RDI]"; FLAEH @: BEEFP 1
318 PRINT AT ie,8;Ws: 60 T0 5@

52@ FOR F=1 TD 91i: RESTORE 1999
+F: READ a¥,B%: IF A$(17 TO )=I$
THEN GO TO S53@
525 NEXT F
527 PRINT AT 1@,3; FLASH 1;"NON
CONOSCO - BUESTO ACEURDEI“' FLASH
@: BEEP 1,@: PRINT AT 1B Q;Ws: G
0 7O S@2
530 LET a=VAL a%(1 TO 2): LET b
=VAL a%(3 TO 4): LET c=VAL a#%(5
TO &): LET d=VAL a%(7 TO 8) :
948 LET aa=VAL a$(9 TO 1@): LET
bb=VAL a%(11 TO 12): LET cc=VAL
a¥(13 TO 14): LET dd=VAL a$(15
TO 1&): LET a%=a%(17 7O }
545 GO SUB 1028
5@ PRINT AT A, 363$;AT C, Déqﬁ;ﬁ
T AA, BB;q‘ AT CC 3g¥3AT 1
ACCORDO
a55 IF B;il) “1* THEN LET P=VA
L B$(2 TO 3): LET O=VAL B#(4 TO
S): LET I=VAlL B¥(& TO 7): LET U=
VAL Bf(8 TO 9): LET II=VAL B#(1@
TO 11): LET UU=VAL B#$(12 TO 13)
t LET PP=VAL B#(14 TO 15): LET O
l}-VﬁL B¥(1& TO 17): PRINT AT P,0
£:AT I,Usr$;AT II,UU;r$AT Pﬁ

563 FRINT *B;"
COPY M MENU "
578 IF INKEY$='“‘ THEN B0 TO 57

575 IF INKEY#="C" THEN COPY =
GO TO 578
S8@ IF INKEY#="M" THEN 60 TD 1

S
S85 IF INKEY#="X" THEN FOR F=1
@ TO 21: PRINT AT F,B3WE: NEXT F

G0 TO =82
aﬁﬁ? IF INKEY#="M" THEN GO TO 2

598 GO TO 578

1208 FOR =0 TO 3: PLOT @,f: DRA

W 208,@: NEXT f

i@21@ FUR f=11 TO 51 STEF' 8: PLOT

B,.f: DRAW 200,0: NEXT

1045 FOR =59 TO &3: PLctT B,f: D

RAW 200,0: NEXT f

1878 FOR =@ TO 2@0@ STEP 3@: PLO

T £,0: DRAW B,463: NEXT +

lB?5 FOR F=15 TO 20: F‘RINT AT F,

253 ("1-MIc" AND F=15)+("2-5I" AN

D F=1&)+("3-S0L" AND F=17)+("4-R

E" AND F=18)+("S-LA" AND F=19)+{

“6-—MIb" AND F=2@): NEXT F

1877 PRINT m;m A TR il N |
4

X CONTINUA C

ibsa RETUR
2002 DATA "160200001B80517@7D0MAG

#EI”DQTR "15@71613171561816DOMIN
& “g DATA "16@82000@1885000@8D058",
ESES DATA "14@21B@8517@%17@89D0O7",
2:234 DATA "DO20200R18B617@9DO7+"

"
2085 DATA "15@98000178700@ADOMIN
7", "11502170218822002"

& DATA "1505000818091912REBMA
G","11502170218022002"
207 DATA 14051702 18050BOBREEM I

2008 DATA "14@5170918891512REBS"
ngn

égg‘z DATA "14@518@915121712REB7"
2018 DATA “lﬁlzl?iZMBBﬂREBHI
N7","115@517@51 8852085

2011 DATA "158517051489BPRBREMAG

2012 DATA "15821785160780BREMIN
2613 DATA "1S@5178519051689REE" ,

28}4 DATA "1602150517050000RE7",

20815 DATA "P000000DDRARRRRORETY+"
115851 705180520@5"

14 DATA "15@8216021705000BREMIN

20817 DATA "182919120000PBBRREBT+
", "11582172218022002"

2018 DATA "1412181400000000MIBMA
G","115@717071887200%"

2019 DATA "15@5178916121812MIBMI
N ngn

méﬂ DATA "15@7170700000008MIBS"
"11502170218022002"

g‘! DATA "1802170716@51589MIB7"

m? DATA "1BB21589148%17@9MIBT+
?23 DATA "18@215@516@517@FMIBMI
2024 DATA "1782180519252000MIMAG

2*22 DATA "18@85170500200008MIMIN
26 DATA "1512171200000088M1&",

111585170518 2

2027 DATA "170218@519@516079M17",

22!28 DATA "17@218021905@008MI7+"

;?2' aDﬁTﬁ "1905200200000000MIMIN
DATA "@00@ 1m17a51m9|=nma
","115@82170218022082
31 DATA "18@87170702000000F AMIN
", "11502170218022002"
2032 DATA "1502160217852@00FAL" ,

2833 DATA "BDBB14£1217@851B@FFAT"
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"115@217@218@22002" u
2834 DATA "16@8217851809200AFAT7+"
ugn
35 DATA "198700000000000@F AMIN
7","11502170218022002"
2036 DATA “15@516@517051812650LBM

233; DATA "15@516851709181250LBM

AGH ., n@n

233é DATA "150516@85178%180250LB6
= ;

2*3? DATA "1605170916812000050LB7
2543 DATA "15821460517@9181250LB7
. b

2811 DATA "D22000200002000as0LBM

IN7","115@517@518052005"

2042 DATA "15@919052007000@50LMA

B". @

2| DATA "1B14171460000000AS0LMI

N, "115@9170718872009"

ZEA‘I DATA "190500000000000850L5"

g

ﬁﬂ:ﬁ DATA "150217052007000@50L7"
446 DATA "158516091712181650L7+

w_ongn

2647 DATA "EEWBEEWBGBSDLMI

N7","115@09170718072089"

ZEIQEI DATA "1512161217161820LABMA

ATA "1

20 Dy 2P0PRRRRALABMI
S NUL,t11512171218122012Y

2038 DATA "PODARARARARORBGALABS"

"115@2170218@22002"

51 DATA "15052000000020@BLABT"

,"115@82170218822002"
2@52 DATA "202200ERRRRARARALABMI
N7","11512171218122812"

2055 DATA " 1527000000000000LAB7+
Mar11512171218122012"
2054 DATA "16@5170518050000LAMAG

2&55 DATA "14682170518050000LAMIN
W g

2056 DATA "@0000000RR0R00RBLAL" ¥
" 115051 7@518052005"
2057 DATA "1507000000000000LAT7" ,
"115@517@0518852005"
2058 DATA "1512000000200000LA7+"
"115@5170518852005"
@59 DATA "14B217P51805158FLAMIN
u_ngn

bl
2050 DATA "160917091009000051BMA
B","11502170218022002"
28561 DATA "163517@913@9@333’3[3'{1
N","115@2170218@022082"
202 DATA "1992000020000RRBSIBL"
5. 1158917051 8092009"

043 DATA "15120000000002B@S1B7"

" 115A9172918@092807"
2064 DATA "170516071809000BSIET+
", 7115021702 188228027
2065 DATA "16@5170918091512S1BMI
o
2864 DATA "161217121812000051MAG
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“ 1150517051 8052005"

2047 DATA "16@917121812000@5IMIN
", 1150517051 8052005"

Zébﬂ DATA "19050BR0DODEOPRASIL" ,
"11512171218122012"

2067 DATA' "1802158517051905817"

2078 DATA --17m1a12131235m:7+--
"115A51 70518052005
71 DATA “1MEMBHBEWB!MIN
7', "11585170518052005"
2072 DATA '-17m1m219xzmmmm
8" "115851705}335283
'}3 DATA "1812191MEMBFWI
N, "11505170518@5 5"
23"}4 DATA "1582146@717051809FA#6"
ngn
2075 DATA "1709191214158000FAH7"
,"1150517@8518@052085"
2876 DATA "1912000002000000F A#MI
N7","115021708218022002"
2E7 DATA "15@2140517071812FA#T+

2673 D!\TA “160216020000008@D0OMIN
%g’;? DATA "17@8218021%9052005REBMI
2080 DATA "150217052800000OREMIN
a"

2081 DATA_"150517090000800@MIBMI]
N&","115021 78218022002
2335 DATA 'lﬁﬂ‘?l?lzﬂmﬂﬂﬂl"l”
&%, " 115821702 18022002"
2843 DATA "1502160217020008FAMIN

S04 DATA " 158916091729@0RASOLMI
N&" , "115@517@518852005"
ﬁgﬂé DATA "1502170218020008L ABMI
2084 DATA “168215051705180SLAMIN
=
IBé?’ DATA "168515@09170718BB9SIMIN
&
2948 DATA "17@2150519858000SIMIN
&
2089 TA "14141720182000000D04M1
NY "115121712131225 2"

B 215200000000@S0L #M
TR D217 15101290 120

CLS & PRINT bhibumbsususits

I T ARR A" HESSEE

PR T A R
2518 RETURM
2520 FOR F=7 TD 21: PRINT AT F,B

Wz NEXT F
3@ RETURN

Numeri in
virgola mobile

1 LET gq=FEEK 23&637+256#PEEK 2
3638+5: GO SUBR 200




2 REM ///%nn///nnu///n%ku/s)]

1@ CLS : PRINT AT 2,2:;"CONVERS
IONE DEC-FP"; AT 5,2;"decimale”:;A
T 7,2;:"FFP full";AT 9,23 "FF compr

28 DIM £1{5)

3@ PRINT #13;AT @,0; "numero Dec
= Full — Compr",”(D-F=C => 2":
PAUSE @: LET x$=CHR$ PEEK 23556

4@ IF w#="D" THEN INPUT "imme
tti il numerc decimale"," => "3d

: PRINT AT 5,133d: GO TO 110

5@ IF x$="C" THEN GO TO 7@
55 IF x$(>"F" THEN GO TO 38
&@ INPUT "immetti in decimale,

una per volta, le 5 cifre de
1 numero full FP =3";f(1)" *
FFL2)5" "SI TpECA) T M E(m)

&5 PRINT AT 7,13; f(l);“ "]f(Z)
5 MI£(3) 3" "3E(A): "iE(S): BO
TO 1208
7@ PRINT AT 9,13;: FOR n=1 TO
S: INPUT “immetti in decimale, u
na per volta, le 2...5 cifre
del numerocompr. FP, o solo ENTE
R quandu e’ completo => "; LINE

75 IF x#="" THEN GO TO 88

77 PRINT x#;" “3: POKE q+&+n,V
AL x%: NEXT n

8@ IF n<3 OR PEEK (q+7)=192 TH

EN PRINT AT 20,0; "numero invali

do": G0 TO 128

85 POKE q+&+n,S51: FOKE q+74n,2
S1-n: RANDOMIZE USR (g+5): GO SU
B 138

‘9@ PRINT AT 5,133;: RANDOMIZE U
SR (q+14)

1@8@ FPRINT #1;"un tasto per cont
inuare","o BREAK": PAUSE @: RUN
11@ RANDOMIZE d=USR q: GO SUE 1
3@: 60 SUB 14@: GO TO 18@

120 FOR n=1 TO S: POKE 237824n,
fin): NEXT n: GO SUB 14@: GO TO
I?

@

13@ PRINT AT 7,13;: FOR n=1 TO
53 PRINT PEEK (23702+n)3" ";: NE
XT n: RETURN

148 PRINT AT 9,13:: IF (PEEK 23
783<81 OR PEEK 237&3)143) AND PE
EkK 237@87<>*@ THEN PRINT “non con
sentito": RETURN i

141 LET c=@8: FOR n=5 TO 1 STEP
—1: LET f(n)=PEEK (23702+n)

142 IF c<>@ OR f(n)<>@ THEN LE

144 -IF c>1 THEN LET c=c-2

145 IF £(1)<80 THEN LET f(1)=F

(1)+256

1456 IF £{1)>143 OR f(1)<81 THEN
PRINT &4%cy” “"3f(1)-8@3: LET %

"3 f42)

=1: LET c=c+x: GO TO 158
147 PRINT £(1)-B0+&64%c;"

2 LET =2

158 FOR n=1 TO.c: PRINT * ";f(x
+n)3: NEXT n: RETURN

208 RESTORE

21@ FOR n=8 TO 19: READ a:x FOKE
g+n,a: NEXT n: RETURN

228 DATA 239, 61 193,5&4,201,239,
52,2,0,8,0,08,0,8,239,225,56, 195,
27,45

Scroll orizzontale

1 LET iniz=PEEK Z3&437+254%PEE
234638+5: 60 SUB 10@@: GO TO 3@
2 REM FISFLFETIFLSIIISSIFEITY
FAITEFII T RRRRRERRERRERERRRRRR SRR
MENRRRERRS S LSS LSS I P00
FLLLEL LT Rwww®
ERRRRRERRS S S
18 IF INKEY$<{>"" THEN GO TO 1

a

20 GO SUB 208
3@ PRINT AT 2,@;" La routine e
stata caricata. Digita il mes
ﬂiaiu e dai ENTER.™

INFUT a#

5@ IF LEN a%$<1 THEN BOD TD 4@

6@ LET a¥=" "+a$

78 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 7

@ PRINT AT 14,0;"premi R per
un nuovo RUN oppure E per
uscire."

108 GO SUB 208

11@ IF INKEY$="R" OR INKEY$="r

THEN RUN
120 IF INKEVSCO>'ge AND INKEYS<>
“@" THEN 70 100

138 STOP

20@ FOR i=1 TO LEN a$

21@ POKE iniz+1,CODE a$(i)

228 RANDOMIZE USR iniz

23 IF INKEVSC®™™ THEN RETURN

RESTORE
1010 FOR q=B TO 131: KEAD a: POK
lniZi'? a: NEXT g: RETURN
1820 DATA &2,122,237,91,54,92,38
,0,111,41,41,41,25,235, 13,4, !i
172,64, 26,119, Sﬁzéélﬁzéia 2 i
119 36 1& e P
ai 13 32,133, i I 32,229,6
971 330127,79, 33 ﬁa ,1&%5
§Ii3 35. 2%, 529 12&.,553 23.,43.6,

1830 DATA 203,22,43,16,251,225,3

7,124,254,71,32, 537 98,8, 103, 12
S 214,32 111]38)528 33 I'ﬁ 79

28,0,16,255,1 550, 39
813272155 2@3 35 0%, 10,951 93525
’1 124 ﬁ %2240 198,8, 103,12
1214,32 111143 231, 193 14,173
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Nel primo articolo un programma
Pascal era stato descritto come
una “scatola” contenente altre
“sottoscatole”; questi meduli di |I-
vello inferiore si possono definire
pil propriamente procedure e fun-
Zioni.

Il significato di una procedura o
di una funzione & simile a quello di
una subroutine basic, serve ciod a
realizzare delle operazioni che ver-
ranno utilizzate In diverse parti del
programma su dati diversi,

Una procedura, & analogamente
una funzione, possono venire ri-
chiamate sole dopo la lore defini-
zione e solo all'internc del modulo
che le contiens.

Una procedura & costituita da un
headar (fig. 1) & da un block (fig. 2) e
pud a sua volta contenere la defini-
zione di altre procedure o funzioni,
che non possono perd essere utiliz-
zate dal programma principale per
la ragola vista prima.

Chiamata
di procedura

A differenza delle subroutines ba-
sic, le procedure Pascal hanno una

gglore g 4 di appli
ne, perché possono venire parame-
trizzate.

| parametri sono il mezzo attra-
verso il guale avviene lo scambio di
informazione fra il modulo che chia-
ma la procedura e la procedura
chiamata (fig. 3). Durante la defini-
zione di una p dura si defini

Un po’
di PASCAL

di Monica Fumagalli
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Fig.1- Chlamata & procedis
| mewniPiaroRs

—

w
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Fig 4 - Parermans VALUE l

i
o
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no le operazioni su parametri for-
mali, il cul valore verra poi definito
al momento della chiamata dalla
associazione posizicnale con | pa-
rametri attuali.

Poiché lo scambio di informazio-
ni pud awvenire secondo modalita
differenti, esistono diversi tipi di pa-
rametri.

Parametri
VALUE

S per p
dall'ambiente chiamante alla proce-
dura: | ri attuali

g 5 Fursesd VARARLE

WA

LigT
v |
?&(mllﬂnm Lo i

LiaTh
1 ¥ Tike
FARA METRY . L

g £ e @ s

{ Fuicrion l—-| liﬂn-mnﬁ e

i

Fig 1 Ehinmata o harions

copiati | dalla p
e solo il valore di questa copia viene
modificato. Di conseguenza al ter-
mine della procedura Il valore dei
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parametri attuali resta invariato ri-
spetto a quello della chiamata (fig.
4).

Parametri
VARIABLE

Sono il mezzo per lo scambio di
informazioni fra i due moduli, il
chiamante & il chiamato. In questo
caso i parametri attuali vengono
modificati e il loro nuovo valore vie-
ne ritornato al programma, al termi-
ne delia procedura (fig. 5).

Header
e chiamata
di funzione

L'header di una funzione contie-
ne il nome della funzione, una lista
di parametri che sono uguali a quel-
li visti per le procedurg e il tipo del
risultato (fig. 6).

Poiché la chiamata di una funzio-
ne ha come effetto la produziona di
un valore risultato, & possibile ri-
chiamare le funzionl 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 si-
nistra; in caso contrario il risultato
di detta funzione sarebbe indefinito
(fig. 7).

Vediamo ora un esempio di pro-
cedura senza parametri, che viene
utilizzata dal programma principale
per calcolare la somma di un dato
numero con tutti | suoi predecesso-
n:

PROGRAM
esempio;
VAR a,b :
INTEGER;
PROCEDURE sommaj
VAR £ 2
INTEGER;
BEGIN
(della procedural
a = B;
FOR c 1 TO b DD
a 1="a +cC
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END3
{della procedural
BEGIN
{del programma
principale)
b = 1@;
SOMMA
tchiamata
della procedura)
END.
{del  programma
principale)

Vediamo anche un programma
analogo che utilizza perd una fun-
zione:

PROGRAM ESEMPIO;
VAR a,b,risultato :
INTEGER
FUNCTION SOMMA =
INTEBERj;
VAR c 12
INTEGER;
BEGIN
(della funzione)
a = B3
FOR c := 1 TO b DD
o

ENDj;
{della funzione)
BEGIN
(del programma
principale)
a = 10;
risultato
END.
{del programma
principale)

1= SOMMA

Vedremo in seguito alcuni esem-
pi di procedure e funzioni pil com-
plesse nel contesto di programmi
Pascal completi.

isegue da pag. 81

Il tutto con il vantaggio di tra-
sportare un programma in C da una
macchina ail’altra con modifiche
minimali.

Impararlo o rmo?

Tutto cid naturalmente non signi-
fica che il C sla un paradiso del pro-
grammatore: essendo un linguag-
gio a livello medio-basso, non pos-
siede gerte funzioni sofisticate del
basic, e chi & abituato a questo pud
trovarsi inizialmente a r.llsaglu. per

I manca un'op par

g
di caratteri, & occorre scrivers
un'apposita funzione. D'altro canto,
cit consente di avere un compilato-
re estremamente compatto,

Né vogliamo a tutti | costi convin-
cervi della necessita di Imparare il
C: vivrete benissimo senza. State
perd certi che, se WI&TG diventare
pre a, nei
prosmml anni {flno all'arrivo di un
nuove standard) farete Inevitabil-
mente | contl con ['accoppiata
C+ UNIX.

Mel frattempo, anche con un umi-
le Spectrum avete la possibilita di
familiarizzare con il linguaggio dei
grandi sistemi.

Bibliografia

In itallano sul "'C" sono reperibili
per il momento due volumi: I'edizio-
ne italiana del manuale di Kerni-
ghan & Ritchie, gli autori del lin-
guaggio, che & considerato la bib-
bia dell'argomento, contenente sia
un'ampia guida all'uso, sia il ma-
nuale di riferimanto per lo standard
(Jackson 1985, p. 228, L. 21.000) e
“Programmare In C", di C. Nowa-
kowski (EPSI 1985, p. 136, L. 15.000),
al quale perd dobbiamo muovere un
appunto prima ancora di vederlo (&
uscito da pochissimo): la pubblicita
esordisce infatti con "Il C & un lin-
guaggio di programmazione ad alto
livelio.."; come abbiamo invece
detto, “il G& un linguaggio relativa-
mente a basso livello” (Kernighan,
pag. 1 ed.it.). Questione di punti di
vista?

Altri libri sul C, in inglese, sono
reperibili presso le librerie specia-
lizzate delle grosse citta.

Il manuale allegato al “C for the
Spectrum” della Hi-Soft, peraltro ot-
timo, & anch'esso disponibile solo
in ingless.
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AZTEC

Five Ways/Mcgibbon
Spectrum 48K -+ - -

Una avventura ambientata nell'America
pre-colombiana

Il die sala si & nascosto sulla terra per mi-
sterinse ragioni e tutta & al bulo. Il pagse ove
viviamo & illuminato dalla luce di un vulcano
ma |a gente & sparita e non vl & anima viva,
apparentementa. La nosira missiona consi-
ste nel ritrovare |l sole, saquendo le tracce &
i sugperimenti delle strane cresture che in-
coniriamo nelia penombea, evitando di farci
uccidere da quella namiche.

La trams come vedele, & piuttosto origina-
12 & suggestiva, come sembra essere buona

. Iradizione delle avventure defla Five Ways;

- ma, d'aftra parte, il software di produzione

' statunitense & generaimante di qualita supe-
riore per le richieste di un mercato pid com-
petitivo e esigente.

La particolaritd che rende questo pro-
gramma apprezzabile anche dal pubblico
ilaliano consiste nel modo con cul si imparti-
scono | comandi al computes: non frasi in-
glesi ma pressionl di tasti-funzions. Infatti
col programma visne fomita una maschering
da sovrappore alla tastiera che serve a ri-
cordarei come, ad esempio, pigiando '2° cl
&1 rwove in avanti (sul video compare ' MO-
VE FORWARD'') o col tasto "8' & possibile
wolloquiare colle aitre creature. E quingi so-
lamente in questo caso che bisogna avers
una buona conoscenza della lingua inglese
per comunicare col computer

-Pregevole & anche |a grafica: a ogni mos-
sa viene effetiuata la presentazione in fre di-
menzioni della scena vista, molio suggestl-
va @ rifinita.

Il programma viene fornito completo di
ampie istruzioni per I'utilizzo & ol una map-
pa della scena. Curiosa particolare del ma-
nuale & che spiaga anche come bisogna pre-
parare le casting per la rissfuzione defl'av-
ventura.

Certamente questa & una delle avventure
pidr cansigliabili per il pubblico italiano, sia
per il moda di funzionamento, sia per la gra-
fica e I'originalita.

Grafica: Suggestiva, confinua, tridimen-
sinale. d 8

Comandi: Pressione di lasti-funzione.

Mascherina fornita.
Giocabilith: Elevata, possibilita di sospen- a cura di
stone & SAVE U cassetta. 9 Luigi Callegari

%.ECENSIONI RECENSI' ; ENSIONI RECENSI



Questo programma consiste di due giochi
differenziati e legati da una lenus trama:
vorremmo giocare a Sea King, il nostro vi-
deagioco preferito, ma i nostri familiari sano
malto severl @ non lo permettone sinché nan
avramo messo in ording la casa. Cosi si de-
ve girare per |e varle stanze (schermi) alla
ricerca di oggelti da riportare nella nostra
cameretta. Cia comporta il movimento attra-
verso mille pericoli, rappresentati da oggetti
& sirane creature che ci danno la caccia (ma
dove viviama?) per ucciderci, | giocatore
deve quingl possedere una buona velocith
nelle difa & un poco di memoria per ritrovare
I strada del rilorno.

Comgpietato il nostro dovere possiamo se-
derci davanti al nostro amato Spectrum e in-
cominciare a giocare.

Sea King & una battaglia del nostro elicot-
tero contro altri velivol, giocata sopra un az-
zurro mare infestato da navi portaerel

Sulla scherma vediame: || campe di gioco
(2/3 del video}, un radar a lungo raggio che
permeste di prevedere arrivo dei nemici, il
punteggbo attuale, il punteggio migliare, il
aumero di turnl (*vite’') rimasti, un indica-
tore della fasa di gloco & uno del carburante
rimasta,

Durante la battaglia it carburante si esau-
risce moito rapidamente, percit dobbiamo
sovente rientrare sulla plancia di una por-
1aerel per ‘'fare il pieno’’, slando attanti a
nan planare froppo velocemente, per evitare
ung schianto.

Inizialmente & possibile scegliens fra una
versiong complata del gioco, composio dalle
due fasi descritte, oppure glocare diretta-
mente con I'slicotlera da guarra,

La grafica & piuliosto stitizzata, speche
nella prima fase, ma propria per quests &
molto veloce.

| cornandi. semplici & abbastanza efficaci,
cansistonn in 7 1251 (compresi quelti per la
sospensione del gioco & dell’accompagna-
mento sonaro] in 2 combinazioni. £ previsio
1"utilizzo opzionale dell'intertace || Sinclaic
oppure dei Joystick Kempston,

Grafica; semplice ma veloce 3

Comandi: semplici ma validi. 2 combina-
zioni ditasti. Joystick.

CMsugua!o agli amanti del
1]

Giacabi
Euttegnllellﬂ
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Simutazions di partita di calcio tra due
squadre avversarie di § glocatori, una dells
quali pud essere mossa o dal computer o da
un sacondo glocatore.

Esiste soltanto un ‘alira versione df guesta
simulazione paragonabile a Match Day, ed ¢
“World Cup™ della Artic, di qualit molto
inferiore.

Derants il gioco si controlla [l movimento
del glocatore piti vicino alla sfera con 4 fasti
(direzione ortogonall) e facendo sferrare le
pedate con un aitro tasto oppure col bottone
di *'fuoco’’ del joystick.

Tutti gl altri giocatori sono mossl dal
computer. Nal caso sfa necessario battare
un *“cormer’” o una rimessa laterale muovia-
mo sampre || glocatore incaricata dell*azio-
ne.

La cosa che richisds sicuramente pid alle-
namento & i| moda con cul si deve passare la
palla a qualche compagno: per molto tempo
5i passera al glocatorl avversari che corre-
ranno veloci e sicuri sin in rete.

Posgiamo fissare il livello di abilita degli
avversari controllati dal computer e la durata
dal due tempi; I'orologio & sampre visibile
suillo scherma ma non rappresenta realmen-
te | minuti di gioca.

Un difetto abbastanza grave consiste nel
portiers, che dovrebbe automaticaments
scattare per la parata quando un avversario
effietta qualche tiro in porta; in Match Day &
rarissimo vedere | portieri mucversi per in-
tercettare la pafla,

| due autori def programma sano eviden-
temente amanti delle Inutili sofisticazioni:
per ridefinire i tasti compare nientamena
che una visions tridimensionale della tastie-
ra deflo Spectrum, con tast che sl accendo-
no quanda selezionali con un complasso si-
sterna a pid tastl. Quando | glocatori scenda-
no in campo, inaltre, viene data una visione
a caratteri giganti dedla uscita dagli spoglia-
foi, tipo ripresa televisiva.

E possibile dare alle squadre | nomi prefe-
itl, selezlionare | colorl di campa e magiiet-
18, & giocare su pid fivelll gi abilira.

fGrafica: | caratterl sono un po” piccoli ma
ben mossi. ]

Comandi: ridefinibili o joystick.

i
Giocabilita; vari livedll di gloco. 7
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Jumbly & certamente il pid sofisticato
‘‘puzzle” grafico computerizzato disponibi-
s per Spectrum.

Sullo scherma viene presentate un dise-
gno suddiviso in 20 blocchi quadrati uguali.
Il programma provvede a mescolare (in in-
ghese appunto jumbly) 1a figura, sliminando
un bloceo e spostanda tuttl gil altri. Chi co-
nosce il famoso '*Gioco del Quindici'' avrd
natato I'evidente somigiianza.

Possiamo usare 5 tasti (ridefinibili) o joy-
stick per spostare il blocco vueto & ripristi-
nare, spingenda ghi altri, if disegno in un
numero massime di mosse fissato dal com-
puter di volta in volta, in base alle difficolta
del disegna e del numero di puzzie gia risoiti
dal giocatore. Se si supera questo limite i
computer ci squalifica. Alirimenti ¢i viens
data il nome ol un altro disegno, pit difficl-
le.

Infatti |l glocatore seéeziona i vari quadret-
ti grafici battendone il nome; inizialmente ne
sono notl soltanto tre (nursery, letters e
jumbly), gli altri vengono svelati risolvendo
quedli di fivella inferiare.

Il compito del glocatore diventa molto ar-
duo dopo la soluzione dei primi Ire o quattro
puzzle. Sebbene sia possibile rivedere in
ogni istante ka figura riordinata, & molte dif-
ficile frovare la sequenza di spostamenti
corretla per riordinare il utto; spesso una
mossa che colloca esattamente due pezzi ne
pane in disordine aitri 9.

Inoltre spesso i pezzi vengono mescalati
in maniera diabolica: facendoll scorrere da
un bordo all*altro della scacchiera. Altre vol-
e sl muovong da soli durante il gioco, &
sempre cambiano di cokre,

Jumbly, diclamo per concludere, & un
gioco insolity ed originale, consigiiato agll
amanti daf giochi di riflessiona tra i 7 adi 70
annl, purché dotati di ottimo self-control,
pér non mettere in pericolo |'integritd dello
schermo o del computer.

Grafica: vari disegni ben fatti, colori un
po' troppa vivaci. [

Comandi: tasti o joystick (sconsigliati). 7

Giocabélita; difficolts progressiva ed ele-
vata all"inizio. B




ENSIONI RECENSIONI RECENSION| RECEN!

Valhalla & un gioco di avwenfura veramen-
18 unico nel suo genere e tuttora insuperato
nella grafica semovente, sebbene sia stato
realizzato nef 1983 da un gruppo di 8 pro-
grammatori.

Per ''grafica semovente’ intendiamo il
fatto che esistang nel monda ded Vaihalla un
mucchio di esseri che si'muovena per | fatti
fora, clascuno dotato di propria personalita,
# che possiamo realmente vedere *‘vivere'"
sullo schermo, in fempo reale. Come dice, a
ragione, il manuale d'uso di 30 pagine,
“'Valhalla' pud assicurare ore di diverti-
manto, soltanto stando ad assistere agli av-
venimenti che sl svolgono parallelamente al-

ENSION! RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI

9987 INPUT
B5/P) “js%:

GO TO 9989
F99@ INPUT
) "id®:

TO 9989

9991 IF d$="s" OR d$="S" THEN F
OKE 58260,PEEK S800@:
F992 INFUT "RIGA ";r:

"COLONNA "3
"LARGHEZZIA ASSE ~X*~ "

?

9995 INPUT "ALTEZIZA ASSE “Y™ ":a
9996 POKE S5828@,r: POKE 58241 ,c:
POKE S577&8&,a
9997 IF s$=rs" OR s$="5"
B0 TO 9999
9998 POKE 57782,74

9999 RANDOMIZE ISR S7708

2
$993 INPUT
F994 INPUT
i1

POKE S7773,1:
OKE 57782,44:

“SALVARE O PRINTARE (
IF s$<>"s”
" AND s$<>"S" AND s${3>"P" THEN

"DATI PRECEDENTI
IF d#<{>"s"
ND d$<>"S" AND d#$<>"N" THEN GO

I& nastre azioni, nell'infinito numero di loca-
zZioni visitabill.

Il nostro compito & i trovare & aggeni fal-
i nascosti, individuabill solo in una certa
sequenza, che possono essere anche in
possessa di qualche personaggio mitologi-
0, oppure calati in qualche scrigne o luogo
OSCUro.

Vi & un numaro Imprecisato di locafitd vi-
sitabili. ciascuna con una grafica malto gra-
devoie & supgestiva, anche sa ovviamente
motte locazioni differiscono solo per qualche

-particolars tra di loro.

| 38 esseri dal Valhalla, ciascuno col suo
nome & con le sue caratteristiche di
bontd/malvagita, abilita nella lotta, intelli-
genza & generositd, riportate nel manuale,
5010 divisi in abuoni» g ecattivis, @ possia-
mo aliearci ora con gli wni ora con ghl altrl.
Sono: cani, m@u uccalli, serpenti, semi-
dei e semidee, del

AND =#<>"p

(S/N
AND d$<>"n" A

GO0 TD 9997
FPOKE SB20@

"

THEN P

NI RECENSIONI RE

Il programma dispene di un vocabolario
con numero imprecisato di sostantivi @ con
36 verbi/‘comandi tra | quali alcuni che ci
permetiono di comunicare, chiedere aiuta,
trattare con gli altri personaggi.

Vi sano anche 21 tipl gi oggetti dissemi-

- nati, tra | quall asmi o offesa e di difesa e ci-

bo; quando impartisce I'ordine **eat food"” il
nostro omino realmente estrae il cibo e lo
pone in bocca!

Hl funzionamenta dei 23K di basic e 12K di
assembly & una specie di multitasking: &
passibile impartire comandi persing mentre
un altro & ancora da esaguire o mentre sul
video i sta Iottanda o facando qualcosa.

Grafica: animata, scenografica, varla, co-
loratissima, attima. 10

Comandi: buan set di comand con editor
di sintassi dei comandai. 9

Giocabilit: Un gioco sempre nuovo, so-
spendibile su nastro. 10

RECENSIONI RECENSIONI RECENSI
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I dati numerici trattati dal calco-
latore In virgela mobile sono sem-
pre nel formato a 5 bytes, detto ap-
punto floating point, ma nello Spec-
trum si distinguono due possibili
rappresentazioni:

- full floating point, valida per
qualsiasi valore intero o decimale,
compreso tra 0.29387359E-38 e
1.701 + 38: il primo del 5 bytes &
I'esponente, gli altri 4 costituiscono
la mantissa; :

- forma semplificata, usata per
numeri compresl tra —65536 e
+ 65535, in cui il primo e il quinto
byte sono sempre zero, il secondo &
0 per | numerl positivi e 255 per i ne-
gativi, il terzo e il quarto sono,
nell'ordine, il byte meno e pil signi-
ficativo del numero reale, se & posi-
tivo, del suo complemento a 2, se @
negativo.

Vi @ poi una terza forma, detta
compressa, utilizzata dal literal 52
(stack-data), che consente di rap-
presentare un valore in fl. point con
un numero ridotto di bytes, da 2 a
5." (il passo & tratto dal libro “/ se-

Un programmine di utilit estre-
mamente versatile: esegue lo scroll
orizzontale di una stringa di qual-
siasi lunghezza, facendola scorrere
da destra a sinistra sullo schermo
dopo averia ingrandita, & ripetendo-
la all'infinito {fino a che non viene
dato un comando di break). Come
una titolatrice, dite? Esatto.

La prima linea serve per indivi-
duare la locazione di inizio della
REM che segue la linea stessa, &
cui & contenuta la routine In ling.
macchina, lunga 132 bytes: tanti so-
no i caratteri iqualsiasi) da inserire
nella REM al momento della digita-
zione del programma.

La variabile NXTLIN (23837/8)
contiena Infatti l'indirizzo della
prossima linea di programma - pros-
sima a quella puntata al momento
dal cursore di programma: questo
consente, avendo una routine total-
mente rilocabile come questa, di in-
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Numeri in

virgola mobile

di Giovanni Mellina

greti dello Spectrum’, opera
dell'autore di questa utility, che po-
tete richiedere alla nostra casa edi-
trice).

macchina, sistemata nella linea
REM all'inizio del listato.

La prima linea legge una variabile
di che indivi Ia locazio-

Il breve programma qui p
to esegue la conversione di un valo-
re numerico da uno dei seguenti for-
mati agli alti due: decimale, full
fioating point, floating point com-
presso.

ne a cui inizia la REM che segue:
rende percid || programma utilizza-
bile senza modifiche anche con ['In-
terfaccia 1.

Digitate la REM con 20 caratteri

La i viene
da una breve routine in linguaggio

Scroli

: il codice viena
ricaricato a ogni RUN,

orizzontale

di Mauro Piazzola

seriria in qualsiasi punto del listato,
ed evita che sorgano problemi
quando interviene la ROM ombra
dell'Interfaccia 1.

Battete || programma facendo at-
tenzi a trascrivera
tuttl | DATA, che verranno automati-
camente caricati nella REM, non
appena date RUN.

Quindi vi viene chiesta la stringa
da far scorrere. Con R sl ripete il

RUMN, per un'altra scritta, con E si
asce.

La routine non tocca gli attributi
correnti, percid potete predisporre
qualsiasi combinazione di INK e
PAPER, ottenendo effetti spettaco-
lari. Il movimento da sinistra a de-
stra @ una “scivolata”™ molto fluida
e gradevole, compietamente priva
di scatti. Ottimo per pubblicita in
vetrine.




Chiamate
al sistema
operativo

Con guesto numero iniziamo una
serle di articoli dedicata all’analisi
del sistema operative del QL, il
QDOS, illustrando le pit importanti
routines.

Per ciascuna di esse riporteremo
i parametri di chiamata, | parametri
di ritorno, una dettagliata spiega-
zione del funzionamento e i codici
necessarl per accedervl. Prima di
questo, & perd opportunc tracciare
a grandi linee lo schema del siste-
ma Dperatl\no del OL eil mudo di ac-

Ii, per esempio negli adventures, ma
anche in moltissime altre applica-
zioni, e bisogna notare che finora
nessuna macchina al di sotto dei 3
milicni ne dispone, a riprova del fat-
to che Il multitasking richiede una
notevole potenza di base per poter
essere implementato, e sul QL, gra-
zie al processore a 32 bit e ai 128k
di memoria, tutto cid diventa possi-
bile a un prezzo estremamente bas-
30.

Il QDOS & diviso in varle sezioni,
ognuna dedicata allo svolgimento
di un compito ben preciso nell'am-
bito della macchina: gestione del
multitasking (SCHEDULER), con-
trollo della memoria, controllo delle
risorse, uso delle risorse, routines
d'interrupt. L'accesso a quests se-
zlonl & possibile mediante una fun-
ga serie di routines di gestione co-
stituenti il cosiddetto Kernal del si-
stema operativo.

Ci sono due differenti modi per
chiamare una routing, a seconda
che essa debba funzionare In modo
USER o in modo SUPERVISOR: nel
primo caso si usano dei VETTORI
{puntatori @ 16 bit che indicano la
locazione d'inizio della routine in

i nel secondo delle TRAP.

cedervi da linguagg

Innanzitutto la domanda di rito:
cos'é un sistema operativo? Essen-
z:almente si pud affermare che un

ivo & quell'insi

di routines d'ullllta che gl occupano
di tutti i compiti elementari di una
macchina, come scrivere un carat-
tere sul video o leggere la tastiera, e
che amministra I'uso della memaoria
& delle periferiche collegate al com-
puter.

Nel QL il sistema operativo si
chiama QDOS e la caratteristica
che meglio lo distingue nel gran nu-
mero di sistemi operativi delle mac-
chine della sua stessa fascia di
prezzo & |a capacita di supportare il
multitasking, ovvero la facolté di far
girare gquasi simultaneamente pil
di un programma in ling. macchina;
cosi avviene, in configurazione ba-
5@, con il sistema operativo e Il ba-
sic.

Questa caratteristica nasconde
delle possibilits veramente notevo-

Per esempio, per chiamare il vat-

Con il 88008 ci sono 16 TRAPSs, da
0 a 15, a disposizione dei sistema.
Mentre'le TRAPs da 0 a 4 comprese
sono riservate al sistema operativo,
le altre sono a disposizione
dell'utente, che pud riprogrammare-
le mediante un'altra routine del

Il procedimento generico per
chiamare una TRAP & quindi il se-
guente; dapprima si caricano i giv
stri registri con i parametri da pas-
sare aila routine; poi si seleziona la
routine nell'ambito della TRAP inge-
rendone il codice in DO; infine si
asegue la TRAP.

| parametri di ritorno, per entram-
bi | sistemi, sono contenuti nel regi-
stri del processore o, In certl casi,
nello stack. Il codice d'errore di tro-
va Invece in DO, e il valore riportato
# guello standard QDOS (abbiamo
pubblicato un  articolo  sull'argo-
menta).

Se DO =0 al ritorno della routine,
& tutto OK; altrimenti ¢'é qualche
errore a cul la routine deve reagire
anallzzandone il codice. Non & ne-
cessario eseguire del controlli su
DO, in guanto guesti vengono gia
eseguitl dal QDOS, che prima di
passare il controllo al programma
chiamante esegue un TST.B d0; di
i flags vengono in-

tore situato alla o 110H,
useramo queste istruzioni:

{blocco d'istruzioni che caricana i
parametri richiesti nei giusti regi-
stri)

MOVE.W $110,A2

JSR (A2)

ovviamente il registro A2 pud es-
sere sostituito con un altro a place-
re fra quelli che non devono essere
passati come parametri alla routi-
ne.

Una TRAP si chiama Invece in
modo pil semplice: ad esempio per
chiamare la routing MT.INF, il cul
codice & {[d0=0, trap 1), si userd:

{blocee d'istruzieni che caricano |
parametri richiesti nei giusti regi-
stri) .

MOVEQ $0,00
TRAP 1

fluenzati dal valore di d0.

In pratica, per accertarsi che non
¢'® stato alcun errore nello svolgi-
mento della routine, il programma

hil deve P
operare cosi:

_t;hiama:a della routine)
BNE label

{istituzioni da eseguire nel caso
non ci siano statl arrori)

label

(istruzioni da eseguire in caso di
errore).

Nei prossimi numeri inizieremo a
illustrare |e routines pll importanti
del QDOS.

Sinclair Computer - 47



Hard-

copy
del video

Bolla, Mussini & Zonin

La riproduzione su carta di una
schermata (I'hard-copy, appunta) &
una delle opzioni che la maggior
parte degli utenti considera, a ra-
glone, irrinunciabile; non si tratta
solo di poter stampare la scherma-
ta di un gioco - sarebbe poco pli
che uno sfizio da hobbista: poter
trasferire sul foglio grafici e tabelle
- te utile in
lavoro. E vedremo tra poco che pro-
pric il pacchetto grafico-gestionale
EASEL consente di realizzare cople
dello schermo.

Anche i pilt masochisti dovrebbe-
ro gia essersi resi conto che tentare
soluzionl in basic richiede la pa-
zienza di Giobbe: 32 kilobytes da
trasferire, quando i Tk scarsi dello
Spectrum impegnavano la stam-
pante per oltre 10 minut! (parliamo
di basic su stampanti non
dedicate), dissuaderebbero chiun-
que.

E quindi necessario lavorare in
linguaggie macchina.

Fortunatamente, EASEL contie-
ne la routine che ¢i serve, e il poco
lavoro da fare consiste nell'isola-
mento di tale software dal resto del
pacchetto, per poterlo utilizzare in
tutte le situazioni.

Il tempo di esecuzione di una co-
pia & di circa 55 sacondi (dipende
anche dalla stampante usata): un
tempo decisamente eccezionale, se
pensate che si tratta di un'hard-
copy “intelligente”, ciod non sem-
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plicemente blanco e nero, ma con
una scala di grigi, secondo | colori,

ottenuta con diverse densita di pun-

ti.

La routine & gestita con |a tecni-
ca detta di overlay: il termine sta a
indicare che una stessa area di me-
morla del computer viene utilizzata
per pid routines, che risiedono tutte
sul nastro (o sul disco), e vengono
carlcate 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

a - ponete EASEL nel drive 2

b - ponete una cartuccia con un
po’ di nastro libero (basta un paio di
settorl) nel drive 1

© - eseguite uno dei seguenti co-
mandi {uno solo), secondo la stam-
pante posseduta:

per Epson FX-80 e compatibili

COPY MDV2 GPRINT PRT TO
MDV1  HARDCOPY {enter)

oppure, per Integrex 132 & ¢,

COPY MDV2 INTGX132 PRT
TO...

oppure, per Okimate 80 & c.

COPY MDV2 JX80 PHT TO...

Nell'eventualita di un messaggio
Bad or changed medium, la colpa &,
nella quasi totalita dei casi, della
cartuccia destinataria: sostituitela.

Per caricare in memoria la routi-
ne, occorre eseguire preventiva-
mente

HCOPY = RESPR (1000}

con cul il QL riserva alla routine
un’area di RAM, quindi, di seguito

LBYTES MDV1 HARDCOPY,
HCOPY

Quando avrete la schermata
pronta da stampare, date semplice-
mente

CALL HCOPY

Inutile dire che la variabile HCO-
PY non deve essere alterata.

Potete anche scrivere una breve
PROCedura che effettui la chiama-
ta, riducendo ancora Il numero di ta-
sti da premere.

Come ultima cosa ricordiamo
che la velocita di trasmissione sulla
porta SER1 & di 9600 baud: volendo
alterarla basta usare I'apposito co-
mando basic BAUD n.

o/

B




super
basic

di Marco Mussini

Prima di cominciare a parlare dei
devices SCR e CON, chiariamo un
particolare riguardo al filename da
usarsi quando sl apre un canale.

Con SCR e CON ci sono rispetti-
vamente quattro e cingue paramatri
da specificare in coda al device na-
me (per as.
SCR_ 100 x 200a20 x 30).

Tuttavia il QDOS ha un default

Come si vede, a un carto punto il
QL capisce che vogliamo sostituire
Il valore di default della coord. oriz-
zontale (32) con uno deciso da noi
(20, quindi elimina il rispettivo valo-
re di detault prendendo per buono il
nostro; alla fine ottiene il filename

completo, che altro non & se non il
risultato di una fusiona \‘ra |I default

@ | dati che iamo

cui Il canale andra a collegarsi;
I'unita di misura & il pixel. Le fine-
stre non possono essere pid grandi
di tutto lo scherme, e non devono
“sbucarne fuori”, nemmeno in par-
te. Le coordinate dello scherme, in
entrambe le risoluzioni, sono 0-511
in orizzontale & 0—255 in verticale,
con l'origine (0,0} situata in alto a si-
nistra. Sul TV I'area visibile & gene-

DEVICES DISPONIBILI
SUL QL INESPANSO

IL DEVICE SCR
A) GUIDA DI RIFERIMENTO

Tipo di datl: 8 bit

Direzione dati: solo output, non
buffarizzati.

Caratteri particolari: chr$(10) & A
GCAPO (LF, Line Feed), | restant| ca-
ratteri non COITIprG'SI fra il codice 32

per ciascuno di guesti p
(vedere pil avanti) e parmatte quin-
di di saltarli tranquillamente tutti o
solo in parte; quando vengono igno-
rati in blocco, & tutto chiaro:

OPEN %3, SCR

apre una finestra di dimensioni e

izioni ] 0 al

canale 3; ma quando se ne specifi-
ca solo qualcuno il discorso si com-
plica. In questo caso, || QDOS con-
trolla guall parametri mancano &
quali ci sono, dopodiché ricostrul-
sce il filename completo usando i
dati dell'utenta (dove ¢i sono)j o il re-
lativo valore di default (dove manca-
noj. Per esempio, supponiamo di
impostara

OPEN#4, SCR._a20

il QL fonderd questo filename
con il default fino a completarlo.
Seguiamo passo passo il ragiona-
manto del QDOS (sopra il filename,
sotto il default)

SCR_ A20
SCR_448 x 180A32 x 16

SCA_448x A20
SCR_448 x 180432 x 168

SCR . 448 x 180A20
SCR_448 x 1B0A32 x 168

SCR 448 x 180420 % 16
SCR _448 x 180A32 x 16

e il 19 con
una griglia pef segnalare che il ca-
rattere non & definito da alcun pat-
tern.

Sintassi del filaname per OPEN:

SCR__IarQhezza * altezza A po-
sizione x X posizione y

Eumpl validi:

—100 x 100a36 x 22

SGFI 100 % 100A36 x 22

scr—30 x 40a50 x 60

scr A2x 2

ser

Esempi non validi:

SCR100 x 100a20 x50 (manca il
separatore)

SCCOR—20x30a20 % 30 (sbaglia-
to il device name)

SCR—10a30x 14a22 (arrate le
lettere di separaziona)

SCR. _2x 2a2 x 2 {troppi sepa-
ratorf}

SCR_10x10a10x10x 20 (trop-
pi parametri)

Default:

SCR_448 x 180a32 x 16

Tipo di device: output su schermo
{in modo testo: la grafica & un di-
sCOrs0 a parte, che tratteremo in
una pressima puntata)

B) CARATTERISTICHE

SCR & un device di solo output:
inutile quindi cercare di effettuare
degli INPUT rivolti ad esso.

| parametri specificati in coda al
device name determinano la dimen-
slone e la posizione della finestra

quella contenuta in una fi-
nestra larga 448 e alta 240 pixels, s
tuata 32 pixel a destra del margine
sinistro & 16 sotlo il margine supe-
riora. Con il TV si perdono infatti 32
pixels a sinistra, altri 32 a destra e
16 in alto. Nessuna differenza nella
fascia bassa, fatta eccezione per la
minor larghezza.

| caratteri inviati a una finestra
da
sinistra verso dsstra le eccazioni
sono due:

1) i caratteri hanno raggiunto il li-
mite destro;

2) il device driver riceve un carat-
tere ASCII 10 (Enter).

In questi due casi il computer ef-
fettua un CR e un LF, ovvero va a ca-
po. A differenza delio Spectrum, se
lo schermo & pieno lo scroll viena
eseguito senza chiedere conferma
all'operatore, tuttavia, se va n'4 il bi-
sogno, sl pud bloceare il computer
pramando CTRL-FS, che blocca non
solo lo scroll, ma qualsiasi cosa giri
sotto QDOS (con qualche eccezio-
ne, anche il linguaggio macchina).

In modo 8, | pixel sono la metd
{256 per riga), eppure le coordinate
vanno ugualmente da Da 511. La co-
5a si spiega se si considera che i pi-
xel sono contati due volte: cosi, se
in modo 4 i punti (100, 100} & (1071,
100} sono distinti, in modo 8 sono
soltanto due modi di indirizzare lo
stesso pixel. Cid permette una per-
fetta compatibilita dei comandi gra-
fict in modo 8 e in modo 4: se cosl
non fosse, | programmi, sa fatti gi-
rare in modo 4, dovrebbero raddop-
piare le coordinate orizzontali.

Inoltre ne discende che, aprendo
una finastra con le stesse coordina-
te e dimensioni in modo 4, si ha
esattamente lo stesso affetto che si
sarebbe ottenuto In modo 8.

Lo schermo & una periferica piut-
tosto complessa: il QDOS riserva
ad ogni finestra aperta uno spazio
supplementars al consueto channel
defini block (wind Hiriti
block), che contiene informazioni
sui colori, sulla forma e dimensione
dei caratteri, sullo stato di OVER,
sul BORDER, sulla grafica, sugli
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stipples, sulle dimensioni della fi-
nestra @ cosi via. Poich& ogni fine-
stra ha un suo window definition
block personale, le finestre sono

indipendenti fa une

un solo separatore in tutto il filena-
me, trovandone due QL visualizza
un messaggio di errore.

a
CON_448 x 180a32 x 16,128
Tipo di device: svolge in pratica le

funzioni di un terminale: riceve dati

da una tastiera, visualizzandoli sul
monitor {la finestra) man mano, & in-

dalle altre, e possono addirittura
avere set di caratteri diversi, senza
interferire. In questo stesso numero
riportiamo due tabelle sll'organizza-
zione del channel definition block’e
window definition biock, tratte
dall™'Advaced User Guide" di A.
Dickens, edita da Adder, Cambrid-

. ;

Per chi volesse compiere esperi-
menti  sull'argomento, ricordiamo
inoltre che il channel definition
block del canale O inizia alla loca-
znona 167424 e che quelll dei canah

doli in memeria (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-
sieme (sl dicono quindi BUFFERIZ-
ZATI) dopo essere stati raccolti, ap-
punto, in buffer la cui dimensione &
determinabile dall’'utente. 1| default
& di 128 bytes. ma si possono speci-
ficare valori ben maggiori.

E questo buffer che permette al

a2

256 & 512 bytes pli avaml

Mon si pud mal sapere con slcu-
rezza, invece, la disiocazione dei
channel definition blocks relativi a
canali aperti dopo i primi tre, per-
ché il QDOS Ii mette dove gli fa piu
comodo & non dove |a logica sugge-
rirebbe di cercarli.

IL DEVICE CON

A) GUIDA Di RIFERIMENTO

Tipo di dati: 8 bit

Direzione dati: inputioutput. L'in-
pui & butferizzato.

Caratteri particolari: gli stessi di
SCR; inoltre, premendo CTRL-C, si
passa da una finestra all’altra nel
caso che pil pmgramml stnano gi-

QL di prer ordinl mentre & oc-
cupato con quaiche altra attivita
per poi eseguirli appena libero. 1l
buffer pud anche riempirsi senza

aver ricevuto nessun ENTER; In
questo caso, || QDOS lo svuota @ vi-
suallzza Il messaggio d'errore "buf-
fer full”.

B) PARTICOLARITA 3

Resta solo da agglungere che ||
device CON supporta un flusso bidi-
rezionale di dati e che quindl per
mette I'uso di INPUT. Si possono ef-
fettuare INPUT dai canali 0,1 e 2,
propric perché non sono del semp!
cl SCR ma del CON,; provate a digi-
lare

OPEN#1,

SCR 44&x200.!32x 16

PRINT*PROVA OUTPUT™

INPUT"PROVA INPUT";A$

evi e che il QL s'inpun-
ta quando gll =i chiede di ricevera
dati da un SCR, che & unidireziona-

le. Per ristabilire il consueto ordine
di cose date
OPEN4£1,CON_448 x 200a3-
2x 16_128.
Per verificara che tutto & a posto
provate a comandare un INPUT a§.

JS,IlQL

sievolve

Dopo le versioni PB, FB, AH, JM
{la ultime due,

te a concatenare i jobs e a permet-
tera loro di scambiarsi dati, conver-
sioni binariolesadecimale - decima-
le & viceversa, funzioni per incolon-
nare correttamente | numerl {una
specie di PRINT USING) e cosl via.

Ma soprattutto & stata finalmen-
te implementata la gestione degli
elmrl resa possibile da alcuni nuo-

di; sl tratta di un sistema

equivalenti, costitulscono la stra-
grande maggicranza del parco-
In ltalia), la Sin-

rando in
dati ognunec nella sug wmdow

Sintassi del fllename per OPEN:

CON ~ larghXaltzAposxXposy
lunghezzabufier

Esempi validi: vale quanto gla
detto per SCR. Si ricordi solo di non
trascurare Il separatore fra I'ultimo
parametro della finestra e quello di
estensione buffer.

Esempl non validi: vedi sopra; at-
targinna solo a questo caso:

che & perfettamente valido e crea
una finestra di dimensioni defauit
con un buffer di 128 bytes.

Infatti il QL, incontrando due se-
paratori, capisce che cid che trove-
ra dopo Il secondo separatore @ Il
parametro sull'estensione del buf-
far.

Con SCR, dove & invece previsto

50 - Sinclair Computer

clair ha approntato una nuova ver-
sione di basic e sistema operativo,
che equipaggia | nuovi QL venduti
in Inghilterra a partire da settembre.

La ROM JS, cosl sl chiama I'ulti-
ma release, presenta soetanmau

rnoltu flessibile e potente: in prati-
ca, ogni volta che incontra un ero-
re, il QL, anziché fermarsi, esegue Il
gruppo di linee compreso tra WHEN
ERRor & END WHEN; questa routi-
ne pud regolarsi in base al tipo d'er-
rore capitano, poiché il basic JS
mette a disposizions due appositl
funzioni, ERLIN ed ERNUM, che ri-

migliorle rispetto alle p denti:

per il basic abbiamo la scomparsa
di quasi tutti | famigerati bugs rima-
sti anche nella JM & I'implementa-
zione, sembra, di buona parte
dall'ottimo  “QL-Toolkit" di Tony
Tebby & QUJUMP; la novita pli signi-

tornano rispetti il codice e
il numero di linea dell'ultimo errore
capitato.

Quando al QDOS, le stesse voci
parlano di incrementi delle presta-
zioni dei Microdrives, ovviamente in
termini di velocitd, e dell'eliminazio-
ne dei

ficative quindi ['

random-al files su Microdrive, a ge-
stione, eliminazione, attivaziona,
analisi del Jobs, e quindi del multi-
tasking, direttamente da Basic;
inoltre nuove varianti di EXEC adat-

bugs
Sarebbero infine state implemen-
tate alcune utilities prima difettose
o mancanti.
In Italia la ROM JS non & ancora
disponibile.
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