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IL BASIC

PROGRAMMI PRATICI IN BASIC
di ton POOLE

Il libro & una raccolta di programmi di tipo
finanziario, matematico, scientifico e di
decisioni manageriali. Ogni programma,
orientato alla risoluzione di un problema
pratico, & presentato con una breve
descrizione iniziale, un campione di
esecuzione, il Hsting BASIC. nonché, per
moiti, una sezione in cui sono raccolte
possibili variazioni per rendere il
programma stesso pil rispondente dlle
necessitd personali. | programmi sono stati
scritti in un BASIC generale, il che li rende,
per la maggior parte, direttamente
utilizzabili, senza alcun cambiamento, su
molti microcomputer, e sono stati provati
usando varie versioni di BASIC.

SOMMARIO

Reddito medio - Valore comente di un buono del
tesoro - Calcolo dell'interesse di obbligazioni -
Interesse continuo composto - Regola
dell'interesse 78 - Vaiore netto presente di un
investimento - Flusse di cassa non uniforme -
Affitto/decisione di acquisto - Anglisi degli
investimenti sindacali - Scambio di
deprezzamento - Ripartizione di quote - Quota
interna di ritorno - Amministrazione finanziaria -
Andlisi di quote di stato finanziario -
Partecipazione ai profitti dei contribuenti -
Controllo dei libri™ Bilancio di casa - Metodo
critico Path (CPM) - Pert - Algoritmo di trasporto -
Teoria detle code - Analisi di Markov - Analisi non
lineare di Breakeven - Analisi con la metrice dei
vantaggi - Decisione di Bayes - Quantitd
economica di un ordine - Quantitd economica di
una produzione - Tecria della stima statistica

cod. 5500 pag. 200 L. 12.500

INTRODUZIONE AL BASIC

Si tratta di un vero e proprio corso di BASIC.
Le caratteristiche che lo hanno fatto
scegliere, per questi mini elaboratori sono
di essere facile da apprendere ed utilizzare,
nonché di essere un linguaggio interattivo.
Se ¢i sono emori, guesti possono subito
essere ritevati in maniera tale da poterli
correggere. f

Facile da leggere e imparare,.che con
numerosi esempi “testa” subito il reale
apprendimento raggiunto dal lettore.

Un testo che si rivoige ai principianti. Infatti
in maniera progressiva e pedagogica,
senzo alcuna necessitd di formazione di
pase sulle tecniche di informatica, illustrq,
spiega. esemplifica tutti gli aspetti dei
linguaggi attualmente disponibili su
differenti sistemi, che vanno dal
microcalcolatore ai sistemi time-sharing chi
ha gia acquisito esperienza in altri
linguaggi. invece potrd saltare la parte
preliminare, di introduzione alla materia,
per entrare subito net vivo del BASIC.

La base dell'informatica: le generalitd del
linguaggio BASIC: le istruzioni; il frattomento
degli elenchi; tabelle. file. sottoprogrammi; i
procedimenti grafici e le possibilita offerte;
le istruzioni specifiche di alcuni sistemi.

cod. 502A pag. 314 L 21.000

v 7%

PROGRAMMARE [N BASIC
di Michel PLOUIN

Come tufte “le lingue viventi”, il BASIC
viene applicato in realtd a questa o a
quella macchina sotto forma di dialetti piu
o meno particolari. Questo libro si sforza di
descrivere in modo metodico il BASIC delle
fre macchine piu diffuse sul mercato
mondiale: Apple, PET, TRS 80, e,
naturaimente, i loro derivati.

Cid facilitera anche la conversione dj
programmi scritti, da un determinato
personal computer agli altri. Numerosi
esempi (prograrmmi verificati attentamente)
chiariscono i concetti proposti e sono
immediatamente riutilizzabili da i possessori
dei sopracitati personal.

SOMMARIO

Introduzione - Le variabili - Funzioni - Logica di
svolgimento di un programma - Dicloge con la
macchina - Funzioni speciali - Effetti grafici ed
altri - Preparazione dei programmi codice ASCH e
caratteri speciali - Calcolo bihario ed
esadecimale - Esempi di programmi.
cod. 543A pag. 94 L 8.000
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COME PROGRAMMARE
di Jean Claude BARBANCE

hibro insegna a chi programma come
deve enunciare e definire corettamente
l'idea iniziale, come analizzaria e
trasformaria, © come verificare la
correttezza della stessa sino a giungere atla
stesura di un programma ben
documentato, leggibile e faciimente
modificabile. Vengono esplicitate tutte le
altre fasi infermedie del lavoro: le vie
alternative che si presentano e tra cui
scegliers, le eventuali estensioni, le prove e
le verifiche che occorre fare per ottenere
un programma conforme a gquanto ci si
era proposti. Poiché era necessario
appoggiarsi a un linguaggio. si & scelto il
BASIC per la sua larga diffusione. | concetti
esposti, comunque sono utilizzabili con
qualsiasi dlfro linguaggio. | programmi
presentati sono stati tutti provati e girano
su computer da 4 a 64K di memoria.
SOMMARIO

Realizzazione dei programmi: le fasi - La
definizione degli obiettivi - L'onalisi - La codifica e
la messa a punto del programma - Presentazione
degli esempi - Rappresentazione di un numero
decimale mediante una stringa di carctteri
alfabetici - I} gioco del 421 - La contabilita
personale.
cod. 514A

pag. 192 L 12.000
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In copertina: raffigurazione di una
partita a Dama con il computer.
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L’ora di informatica

di Riccardo Paolillo

Dall’inizio di quest’anno scolastico, si sono molti-
plicati i casi di introduzione di corsi di informatica
nei programmi di studio in molte scuole.

Probabilmente non poteva essere altrimenti visto
lo straordinario interesse con il quale vengono seguiti
i veloci sviluppi di questa scienza da un numero
sempre maggtore di persone.

Occorre osservare che gia negli anni scorsi c’erano
stati alcuni esperimenti di questo tipo in varie parti
d’ltalia; si trattava pero, in genere, di casi isolati
voluti da singoli insegnanti e presidi che con tanta
passione e spesso pochi mezzi, cercavano di supplire
con il loro sforzo alla mancanza di corsi istituziona-
lizzati.

Quest’anno, invece, sebbene manchi sempre un
piano nazionale ministeriale (che sarebbe comunque,
in questo momento, di problematica realizzazione),
assistiamo alla nascita di corsi pili organizzati, che
coinvolgono organicamente varie scuole.

A Milano buona parte dei licei prevede corsidi 120
ore che coprono tematiche di base, affiancati a confe-
renze e dibattiti.

Ma l'informatica non entra solo nelle superiori: gia
il prossimo anno verra sperimentata a Torino nelle
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scuole medie e addirittura esiste il progetto di portare
il calcolatore nelle elementari.

Questi sono solo alcuni esempi di cio che sta succe-
dendo nel mondo scolastico italiano.

Draltra parte, il processo di meccanizzazione di
certe attivita non intellettuali, procede sicuro ed in-
esorabile e tra pochissimi anni doversi servire di un
terminale per compiere determinate operazioni ban-
carie o per ricercare un libro nella biblioteca comuna-
le, sara assolutamente necessario per tutti noi.

Occorre quindi smitizzare il calcolatore, soprattut-
to per quanto riguarda le applicazioni personali, for-
nendo a tutti la preparazione di base che ne consenta
un proficuo impiego.

L’obiettivo ¢ quello di far si che I'informatica di-
venti una materia di studio fissa per tutte le scuole
dell’obbligo e superiori.

Naturalmente non sara facile realizzarlo: esistono
attualmente dei problemi reali, come i costi delle
attrezzature necessarie e la reperibilita di insegnanti
qualificati, che rendono di difficile attuazione questo
progetto. Per ora € importante incentivare le attivita
attualmente in fase di sperimentazione, e cercare di
promuoverne altre che spesso, grazie al patrocinio di
aziende private, possono vedere la luce con stanzia-
menti pubblici modesti o addirittura inesistenti.

Ma soprattutto occorre evitare a tutti i costi che
dopo un periodo di euforia iniziale caratterizzato da
investimenti anche cospicui, tutto torni come primae
al danno economico siaggiunga la beffa di aver perso
un’altra grande occasione per portare i programmi

della scuola al passo con i tempi. [ ]
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oscillatore m
oscillatore a battimenti
oscillatore a quarzo
oscillatore a rilassamento

oscillatore di rilassamento a bioccaggio

oscillatore quarzato
oscillazione f

oscillazione fa campo ritardante

oscillazione pendolare
oscillografo m

oscillografo a raggi catodici
oscillogramma m
oscilloscopio m

ospite, calcolatore ~

oteale agg

ottale, cifra ~

A=
oscﬂlalor ”n

beat frequency oscillator
quartz oscillator

astable multivibrator
blocking oscillator

quartz oscillator

oscillation

retarding-field oscillation
hunting 1 (unstable condition)
oscr!lograph "

i
inittalize, to ~ a volume

conversion

tialize r(prbgram)

conversion «(from old system 10 new

oneeic)
conversion (of signals etc.)
conversion, program ~
conversion instruction

ion ransiation

inizializzare v(programma)
inizializzare un volume

trasformazione f(di un impianto ecc.)

wrasformazione /. conversione f
conversione di programmi
istruzione di conversione

vorbereiten v

einen Datentriger einrichtien, einen

Umridsiung f. Umstellung f

Umformung f. Umsetzung f
Programmkonvertierung f
Umsetzbelehl m
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Antrieb m
Antriebskette [
Antriebsmotor i
Antriebsregelung f(der
Magnetbandeinheit)
Antriebswelle
Antwort [
Antwort des Operators
antworten v
Antwortmeldung [
Antwortsignal n
Antwortzeit [
Anweisung® [
Anweisung |
nweisung f(zur Geritebe

.nweisungf(bei problemc

Programmiersprachen)
Anweisung f(bei maschine
Sprachen)
Anweisung an das Progran

ottetto »1 tbyte composto da 8 bits) 8-bit byte program
ottica delle fibre hbe_r optics conversion table, translation table tabella di conversione Umsetztabelle f. Umsetzungstabelle
ottico agg .optically readable
ottimare v optimize v —Cagyecsion ime semeadi i " A i H .
” e
metodo i assestamento ) Umwandlungszeit f
conversion transconductance trasconduttanza di conversione Mischsteilbeit f
conversion unit, converter i convertitore m. convertitrice f Umsetzer® m, Umwandler m,
diaccesso i sequentiaj access method (SAM) ’ Konverter m

metodo di lettura

metodo di Monte Carlo
metodo di ordinamento
metodo di programmazione
metodo di registrazione
metodo diricerca
metodo di riconoscimento erfpri
metodo di trasmissione

mettere a punto (un programafa ecc)

mettere a punto in linea
mezza parola

mezzi m pl

mezzo nr

mezzo addizionatore

mezzo di immagazzinamento
mezzo di protezione dati
mezzo fisico di trasmissione

mezzo trasmissivo (hardware Jer i}

controllo della rasmissione),
MF = modulazione di frequenfa
micro nt

microcalcolatore m(calcolatoye costruito

intorno ad un m|cropr0cessu €,

generalmente completo di mgmoria e

periferiche)
microcalcolatore, sistema a ~
microcalcolatore monochip

microcalcolatore su singola sgheda

microciclo m
microcircuito m
microcircuito integrato
microcomputer m
microcomputer, piastra di ~
microcomputer didattico
microcomputer single chip L
microcomputer su un unico clip
microcontroller m
microelaboratore m(raro) v.
microprocessore
microelettronica f
microfiche
microfilm m
microfilm, uscita su ~
microfilmatura /
microfotogramma m
microistruzione
microistruzione f
micrologica f
micrologico m
micrologico LSI
microminiaturizzato, circuito}
mijcrominiaturizzazione
micromodulo m
microonde
microoperazione [
micreplacchetta f

microplacchetta f(di un micrcfomputer)

microprocessore (uWP) m
microprocessore a chip singol

trasmettere

trasmetiere v

trasmettere 1

trasmettere per telescrivente
trasmettitore m

trasmettitore m

trasmettitore sincrono
trasmissione /(di datiecc.)
trasmissione f(di messaggi ecc
trasmissione, fattore di ~
trasmissione, sistemna di ~

‘ trasmissione a banda laterale |nica

trasmissione a corrente di lavifro
trasmissione a corrente di ripcfo
trasmissione a piu terminali
trasmissione analogica

trasmissione asincrona dei da|
trasmissione automatica

trasmissione binario-sincrons

trasmissione byte-seriale
trasmissione circolare
teasmissione dati
trasmissione dati asincrona
trasmissione dati in start-stop
trasmissione dati sincrona
trasmissione dati su canale unico

trasmissione dati via cavo telefonico

lrnsmmmne dei dati

tr ione deidatiad
trasmissione di dati

trasmissione di immagini
trasmissione di messaggi
trasmissione diretta

trasmissione diretta dei dati
trasmissione in burst mode
trasmissione in corrente continua
trasmissione in fonia

reading method
Monte-Carlo method
sorting method

programmine =~ -
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micrologic |
chipn
LSl chip
microcircuit
microminiatury
micromodule
microwave n
microoperation
printed circuit mi
microcomputer bl
mICroprocessor
single-chip micropfeEss

transmit v
send v

teleprint v

transmitter 4

sender

synchro n
transmission n
transmission »
transmittance »
communication system

single sideband transmission (SST)

open-circuit working
closed-circuit operation
broadcasting n

analog transmission
asynchronous transmission
automatic ransmission

binary synchronous communication

(BSC)

Engisch W

convert v{data eic.}
converter » see Conversion unit
converter

eulsch o

€F Capacity

register name
register save area
register select

register-to-memory architecture

register-type switching system
reinitialize v see reinitiate
reinitiate v reinitialize v

reject v

reject v, select v, outsort v (card etc.)

reject n,rejection n

rejector nsee parallel resonant circuit

reject pocket

rekey v
relation test
relative adj
relative address

relative addressing
relative coding

relauve error
"
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asyr\chronous transmission
stari-stop data transmission
synchronous data transmission
single-channel data transmission
telephone line transmission

data traffic

remote data transmission

data transmission

picture transmission

message transmission
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burst mode {transmission)

voice communication

relay v see retransmit
relay n

refay calcutator
relay matrix

refease v

release 11

rellabilny, assessed ~
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convertire v(dati. ete ¥
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umsetzen v, umwandetn v
]

Stromrichier m

Parallel-Serien-Umsetzer (PSUY* m

Serien-Paraltel-Umsetzer m
Kihtuftgeblise n
Koordinaten fp!
Koordinierung f
Kopiergerat n

spieren v, duplizieren v

vie £, Duplikat n, Zweitexemplar n

*hschlag m (Kopie)
elfachungs-Funktion f
othalter m
nn
n(elektr.)
risystem n

-gnetkern etc.)

f. Kernspeichermatrix f

steverung /-

‘aren Programme,

{emoduln,
‘. Bibliothek
amme
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area di salvataggio reg
selezione registro
architettura registro/memoria
sistemna a registro

reinizializzare v

rigettare v, respingere v

scartare v(schede), espellere v
{schede)

rigetto m, veiezione f

casella discarto

immettere di nuovo (a tastiera)

esame di confronio

relativo agg

indirizzo relativo, indirizzo
spiazzabile

indirizzamento relativo

progra dne in relativo

relé m, relais m

calcofatore a relais

campo di accoppiamentyrele

liberare v, abilitare v(unita ecc.),
rilasciare v(buffer ecc)

liberazione f, rilascio m(di unita ecc.) Freigab

L. 55000 (A

le'IaOOa

affidabilita f

afndablhla valulala

e

mazione relativa,

Registerauswahl f

Register-zu-Speicher-Architektur f

Registersystem n

new einleiten, neu einrichten, neu
vorbereiten

zurickweisen v(allg.)

aussteuern v, zuriickweisen v,
rickweisen v

Zurickweisung f. Rickweisung f

Restfach n, Fehlerfach n,
Rickweisungsfach f

erneut eingeben

Vergleich m

relativ adj

relative Adresse

relative Adressierung

relative Codierung

relativer Fehler

relative Luftfeuchtigkeit, relative

Programmierung

Relais® n

) (Relaisvechner m

Relaiskoppeifeld n

" freigeben v (Gerat, Puffer etc.)

\bb. L. 44.000)

Zuverlassigkeit f. Berriebssicherheit

geschitzie Zuverlassigkeit

Wﬂrveisung in Primérsprac
Anlveisung, arithmetische
Anlveisung, ausfihrbare ~
Anlveisung, nichtausfishrb
Anlveisung, symbolische ~
An|veisung, unbedingte ~
A isung,
Anjveisungsmarke f
Anjveisungsnummer /
Anjvender ny
Anjvenderarbeitsbereich
Anjvenderdatei {
Anjvenderebene f
Anjvendermakro m
Anjvendermaske /
anyenderorientiert adj
Anjvenderprogramm n
Anfvenderprogrammierun
Anjrenderschnittstelle /
Anjvendersoftware [
Anpendersoftware f(vom
éEschricben)
Anjendersysteme, dedizie
Anpvenderunterprogramm

seyjuentielle

seqentielle Steuerung
seguentielte Struktur
sequentielle Verarbeitung
seq bientielle Zugriffsmeth:
segpentieller Rechner

se: pentieller Speicher

®

sequentieller Zugriff
Seduentiellrechner m
Seduenz [(Saize oder Zeic
S

toh.

p m
Sedaldrucker
Seqaldruckwerk® n

Serfe /

Sede f

Sede,in~

serfell adj (Ubertragung etc
serfell adv

serfell aufgebaut

serfelle asynchrone Schnit
serfelle Bindriibertragung
serfelle Organisation
serelle Start-Stopp-Ubert
ser Elle Synchrontibertrag:
serfelle Dbertragung
serglle Verarbeitung
sertller Betrieb®

serfeller Datentransfer
riller Ein-/Ausgabekan:
sergller VO-Port

serplter Port

sergeller Zugriff
Serfenabtastung /°

adi

»
@

Serfenausgang m
Serfenbetrieb
Serfendrucker m
Serfeneingang m
Serfenmultiplikation f
Serfennummer [
Serfen-Parallelbetrieb m
Serfen-Parallel-Schaltung
Serfen-Parallelsystem
Serfen-Parallel-Umsetzer .
Serfen-Parallel-Umsetzun;
Setfenprogrammierung {
Serfenrechner m
Serfenschaltung /
Serfenschnittstelle /
Serfen-Serien-Betrieb m
Serfenspeicher m
Sertnspeichemng /
Serfentransfer i
Serfeniibertragung /
Serfenverarbeitung /
Serfice-Rechenzentrum i
Serfice-Techniker m
Serfomechanismus m
Serfomotor m

Ser fosystem n
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grafische Einheit (normierte
grafische Losung
grafisches Ausgabegeriit
grafisches Datenverarbeitu:
grafisches Symbol
grafisches Terminal
Grammatik f°
grammaltische Analyse
grammatischer Fehler
Graph m

Graphik...s. Grafik..
graphisch udys. grafisch
Gray-Code m




Routine di caricamento
per lo ZX Spectrum

Sono un assiduo lettore € utente
dello ZX Spectrum della Sinclair.
Desidererei avere delle soddisfacen-
ti informazioni sull’uso del linguag-
gio macchina (Assembler) ed in par-
ticolare vorrei:

a) alcune routine per caricare il lin-
guaggio macchina nella memoria
del computer;

b) informazioni sull’input e 'output
dei dati che verranno elaborati
dal programma caricato;

c) avere, se possibile, alcuni pro-
grammi (in linguaggio macchina)
dimostrativi.

Coretti Antonio
Matera

Esistono vari metodi per caricare
routine in linguaggio macchina e al-
cuni sono stati illustrati su numeri
precedenti della rivista.

Nel numero 8-9, nell ambito della
rubrica I segreti dei personal, il no-
stro collaboratore Marcello Spero ha
presentato alcune routine scritte in
linguaggio macchina e un piccolo pro-
gramma BASIC per caricarle in me-
moria.

1l programma esegue ciclicamente
prima la lettura mediante una istru-
zione READ dei byte da caricare (che
ovviamente devono essere presenti in
opportune istruzioni DATA) e quindi
li memorizza tramite una POKE.

Un altro metodo, molto usato per
introdurre brevi routine utilizzate da
programmi BASIC, consiste nell’in-
serire all’inizio del programma una
istruzione REM apparentemente sen-
za senso, ma contenente in realta i
byte della routine linguaggio macchi-
na da caricare. In questo modo all’ini-
zio della zona di memoria in cui é

OSTA

memorizzato il programma BASIC
viene automaticamente a trovarsi la
nostra routine.

Questo metodo presenta il vantag-
gio di non richiedere il caricamento
esplicito in memoria (dato che avvie-
ne in modo automatico con il LOAD
del programma BASIC) e di non ri-
chiedere la protezione del program-
ma da possibili sovrascritture (infatti
in esecuzione le istruzioni REM ven-
gono ignorate).

Anche di questa tecnica abbiamo
pubblicato alcuni esempi di utilizzo:
le segnalo, ad esempio, !articolo
“Rotazione bidirezionale su video
dello ZX81" pubblicato neln. 10-11.

Per quanto riguarda l'input e out-
put dei dati, non dipende dalla tecnica
di caricamento utilizzata, ma da co-
me effettivamente opera la routine
inserita. Tenga comunque presente
che le operazioni di input e output,
che normalmente sono piuttosto labo-
riose da scrivere in programmi BA-
SIC, diventano ovviamente molto pin
complicate nei programmi in linguag-
gio macchina.

C 64 e musica

Ho acquistato recentemente un
Commodore C 64, attratto dalle sue
interessanti caratteristiche. In effetti
¢ un ottimo calcolatore, ma ritengo
che il manuale italiano di utilizzo in
dotazione sia poco esauriente su al-
cuni importanti argomenti.

In particolare, il capitolo che trat-
ta della possibilita di ottenere suoni
¢ molto corto e sicuramente poco
chiaro per i principianti. o ho pro-
vato a scrivere qualche programma,
ma i primi risultati non sono stati
eccezionali. Avete in previsione
qualche articolo che possa aiutarmi?

Marco Zetti
Milano

Il manuale in dotazione al C 64, in

effetti, non rende certo giustizia alle
sue notevoli possibilita. Stranamente
vengono minimizzate o addirittura
taciute alcune delle caratteristiche
piu interessanti e innovative.

Da qualche tempo é comunque di-
sponibile presso i rivenditori autoriz-
zati la “Guida al C 64 in versione
italiana, ottimo e corposo testo vera-
mente esauriente. Speriamo, per il fu-
turo, che venga consegnato gratuita-
mente agli acquirenti del C 64, in
quanto costituisce un utile se non indi-
spensabile mezzo per sfruttare al me-
glio il calcolatore.

Per quanto ciriguarda, stiamo pre-
parando una serie di articoli su appli-
cazioni musicali con C 64, che pubbli-
cheremo molto presto.

Le ricordo che nel n. 40 di Bit sono
stati pubblicati due articoli di Mirko
Gremes su questo argomento.

Inverse video Spectrum

Vi scrivo per porvi alcune doman-
de riguardo lo Spectrum della Sin-
clair. .

In particolare vorrei conoscere lo
scopo dei comandi “True video™ e
“Inverse video” in quanto essi non
vengono trattati dal manuale.

Greggio Daniele
Novara

L’effetto del comando Inverse vi-
deo, che va comunque inserito in una
striga da stampare, é quello di inverti-
re la matrice dei punti di tutti i carat-
teri che seguono.

Il ripristino si ottiene ovviamente
utilizzando il comando True video. Il
comando Inverse puo anche essere in-
serito nelle linee di programma per
ottenere la stampa in campo inverso
del listato.
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Anche sul VIC 20
questo linguaggio
che permette

la programmazione
della grafica

ad alta risoluzione
in modo semplice

e lineare

di Flavio Stella

linguaggi Pilot ¢ Logo

stanno ottenendo un suc-

cesso considerevole per le
loro possibilita logiche e grafiche tra
gli appassionati ed anche nel campo
professionale dell’educazione.

Questi due linguaggi sono incen-
trati sulla gestione grafica di una
immaginaria ‘‘tartaruga’ che muo-
vendosi lascia una traccia delle sue
evoluzioni sullo schermo formando
cosiil disegno in altarisoluzione che
costituisce 1'oggetto principale del
programma.

E necessaria I’espansione minima
di 8 Kbyte per poter caricare in me-
moria linterprete Pilot e lasciare
uno spazio sufficiente ai programmi
veri e propri.

La logica Turtle Graphic

Il metodo grafico, a tutti noto ed
usato nell’insegnamento della mate-
matica analitica, & basato sull’utiliz-
zo delle coordinate cartesiane x e y
che determinano univocamente la
posizione di un punto nel piano,
permettendo cosi di descrivere linee
e figure come insieme dei punti
aventi le coordinate soddisfacenti
una espressione algebrica che viene
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chiamata equazione.

L’approccio Turtle Graphic € so-
stanzialmente piu istintivo e pertan-
to pil adatto ad un utilizzo amato-
riale ed educativo. Immaginandosi
di camminare al posto del simpatico
animale, il programmatore deve de-
scrivere i movimenti e le distanze a
partire dalla sua posizione attuale
anziché da un generico punto detto
origine,

Un quadrato sara descritto da un
cammino di n passi ed un cambia-
mento di direzione di 90° ripetuti
quattro volte come se si stesse pas-
seggiando sul perimetro di un’aiuo-
la quadrata.

Con questo metodo ¢é possibile
avvicinare i bambini (anche delle
prime classi elementari) all’'uso del
calcolatore che nel contempo forni-
sce loro i mezzi per ’acquisizione di
concetti geometrici e topografici di
notevole utilita.

L’interprete Pilot

L’interprete & quell’insieme di
istruzioni che permette di trasfor-
mare un set di parole e regole sintat-
tiche in azioni elementari gestite dal
microprocessore. Le istruzioni che
definiscono linterprete devono rea-
lizzare le intenzioni del programma-
tore in modo corretto e rispettando
le priorita assegnate.

Il programma (listato 2), scritto
completamente in BASIC, permette
'utilizzo di tre gruppi di istruzioni:
dirette, di input/output e logiche,
grafiche.

L’interprete Pilot controlla la po-
sizione, la direzione ed il movimento
della tartaruga condizionandola alle
istruzioni del programma e alle
eventuali informazioni ricavate dal-
la tastiera, da confronti relazionali,
da calcoli elementari.

La grafica ¢ costruita su un qua-

dro di 160x176 pixel ¢, con ’espan-
sione minima richiesta di 8 Kbyte,
rimangono 2 Kbyte periprogrammi
Pilot; il risultato che si ottiene & un
disegno tracciato punto per punto,
con un metodo familiare a chi ha gia
lavorato con il VIC in alta risoluzio-
ne, nitido e simpatico ma, purtrop-
po, un po’ lento. E possibile modifi-
care il programma per ottenere una
maggiore velocita di esecuzione se si
possiede la cartuccia Super-
Expander.

L’editor Pilot

L’editor & quella serie di istruzioni
che codifica e immagazzina nella
memoria le righe del programma
permettendo poi le modifiche e le
correzioni che sirendessero necessa-~
rie. Non vi sono differenze sostan-
ziali conI’editor del BASIC, comun-
que & opportuno ricordare che:
® le correzioni si possono fare in
qualsiasi punto della riga e che il
tasto RETURN inserisce la riga cor-
retta in memoria al posto della ver-
sione precedente;
® la cancellazione di una riga si ot-
tiene digitando il numero della riga
ed il tasto RETURN cio¢ memoriz-
zando una riga nulla;

@ ogni riga di istruzioni non prece-
duta da un numero viene considera-
ta un comando diretto.

Istruzioni operative

Essendo tutta la memoria interna
del VIC utilizzata per creare lo
schermo ad alta risoluzione I'inizio
del programma BASIC deve essere
spostato alla locazione 8192 prima
di caricare in memoria il programma
e lanciarlo; se questa operazione non
viene eseguita, il programma si
autocancellera in parte creando in-
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spiegabili vuoti e messaggi dierrore.

Ogni volta quindi che questo pro-
gramma viene caricato ¢ necessario
inserire nuovi valori nei puntatori di
inizio BASIC per mezzo della linea
seguente:

POKE44,32:POKE642,32:POKE
8192,0:NEW

Per interrompere I’esecuzione di
un programma basta premere il ta-
sto @ che restituisce lo schermo nor-
male appena la linea in corso di ese-
cuzione & completata. Se si tratta,
pero, diun processo iterattivo molto
lungo il ritardo puo essere rilevante;
in questo caso, o quando si & creata
una routine che richiama se stessa
senza fine, sara indispensabile tor-
nare al Pilot attraverso il BASIC
premendo RUN/STOP ¢ RESTO-
RE e poi digitando GOTOI11. Cosi
facendo i1l programma non verra
cancellato e sara a disposizione per
ripartire o per le modifiche necessa-
rie.

Nell’operazione di LOAD il pro-
gramma caricato in memoria dal na-
stro viene fuso con quetlo eventual-
mente esistente in memoria; per ov-
viare ai problemi che ne potrebbero
derivare & opportuno ricordarsi di
eseguire sempre un NEW prima di
ogni LOAD. Questo inconveniente
puo essere trasformato in vantaggio
se si vuole fondere una o pitiroutine
programmate separatamente in un
unico programma; per ottenere que-
sto risultato sara necessario dare nu-
merazione diversa alle righe delle
singole sottoprocedure per evitare le
sovrapposizioni. Per destinare i co-
mandi Load e Save ad una unita
floppy, modificare il programma
come segue:

41 OPENI1,8,2,R$+"",S,W-
7:PRINT
"SAVING”R$

1$ Accumula i caratteri ricavati dalla routine in LM sino al RETURN.

M N° massimo delle linee di programma (pud essere modificato a piacers).
C$(n) Vettore istruzioni Pilot.

G$(n) Vettore istruzioni grafiche.

B$(n) Vettore argomenti delle istruzioni PEN, BORDER, SCREEN.

L N° di linea Pilot.

L$(k) Istruzioni contenute nella riga k.

N%(y) Vettore delle variabili numeriche y = [(valore ASCI! della lettera}-64).
S$(y) Vettore delle variabili alfanumeriche y = [(valore ASCI! della lettera)-64].

Figura 1. Elenco delle principali variabili utilizzate nel programma.

1- 3 Gestisce la routine in LM (caricata nel buffer della cassetta) che legge le istruzioniin
fase di editing.

4-10 Inizializza i vettori contenenti le parole Pilot.

1 Messaggio Pilot che conclude tutte le operazioni come READY.

12 Legge l'input, se blank ripete.

13 Elimina gli spazi che precedono il numero di riga o il comando.

14-22 Gestisce i comandi diretti.

23-30 Interpreta le istruzioni di programma.

31-50 Routine di esecuzione dei comandi diretti (vedi tabella 2).

51-60 Esegue il programma (RUN).

61 Messaggio di errore (per codici vedi tabella 1).

62 Routine di esecuzione delle istruzioni Pilot (vedi tabella 2).

116-126 Riconoscimento delle istruzioni grafiche.

127 Ritorna alla visualizzazione del testo per permettere la segnalazione degli errori o
per fine procedura grafica.

130-138 Esecuzione del comando iterativo DRAW+TURN.

139 Routine grafiche (vedi tabella 2).

Figura 2. Descrizione delle principali routine del programma VIC Pilot.

45 OPENI1,8,2,R$+"’,S,R-
7:PRINT
“LOADING” RS

Qualsiasi infrazione alle regole
Pilot o ai limiti imposti generera un
messaggio d’errore contenente il nu-
mero di linea ed un codice (vedi ta-
bella 1).

Infine ¢ da tener presente che ’in-
terprete non ¢ indifferente agli spazi
posti fra le istruzioni; gli spazi prima
del numero di linea e immediata-
mente dopo vengono rimossi auto-
maticamente, ma in tutti gli altri casi
la presenza o ’assenza di uno spazio
puo generare un messaggio d’errore.

Comandi diretti

LIST xx-yy Esegue il listing del

programma tra le li-
nee in argomento; uno
od entrambi i numeri
di linea possono esse-
re omessi.

RUN Esegue il programma
Pilot in memoria.
SAVE nome Registra il program-

ma in memoria sulla
cassetta,

LOAD nome Carica in memoria il
programma dalla cas-
setta.

NEW Cancella ogni istru-
zione presente in me-
moria.

BASIC Restituisce il control-
lo al BASIC.

PLIST xx-yy Come il comando
LIST ma con output
su stampante.

Ognuno di questi comandi puo

9
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essere accorciato anche ad una sola
lettera:

Esempio: L 10-25 lista il programma
tra le linee 10 e 25.

Variabili

L’interprete riconosce come va-
riabili alfanumeriche, quelle com-
poste dal segno $ seguito da una
lettera, come variabili numeriche in-
tere, quelle precedute dal segno #.

Istruzioni Pilot

Le frasi Pilot, escluse le LABEL,
consistono di: un nome, un condi-
zionatore (facoltativo), il segno *“:”
ed un argomento (numerico, alfanu-
merico o variabile).

T: = TYPE Stampa quello che ¢ con-
tenuto nell’argomento sullo scher-
mo, sia esso testo o variabile; se la
linea termina con ““;’ non va a capo.
Esempio. 10 T:ANGOLO= # A
stampera ANGOLO=xx dove xx ¢il
valore della variabile numerica inte-
ra # A.

A: = ACCEPT Riceve una informa-
zione dall’'utente per mezzo della ta-
stiera, I’argomento puo essere una
variabile ma non ¢ indispensabile,
nel caso sia assente I'input viene im-
magazzinato in un buffer che puo
essere consultato con listruzione
MATCH.

Esempio: 15 A: - 20 A:$V

M: = MATCH Verifica se una o piu
stringhe in argomento sono conte-
nute in una variabile alfanumerica
oppure nel buffer di ACCEPT se
questa non ¢& presente; se la verifica
da risultato positivo viene messo a |
il flag Y (yes) altrimenti il flag N
(not).

Esempio: 15 M:12,DODICI-
,XII,1100 mette a 1 il flag Y seuna di
queste rappresentazioni di dodici &
nel buffer di ACCEPT 20
M:$L,GARDA,COMO,ISEO da
Y=1 se uno dei nomi di laghi ¢ con-
tenuto nella variabile $L.

I: = IF L’istruzione IF non & nor-
malmente inclusa in questo linguag-

10

Variabile con nome non ammesso.
Label sconosciuta.

Errore di sintassi.
Divisione per 0.

ONOUNAWN =

Troppe subroutine richiamate contemporaneamente (max. 8).
Istruzione E: incontrata alla fine di una subroutine non precedentemente richiamata.

Variabile numerica fuori dall’intervallo ammesso (>>|32767|).
Routine grafica non preceduta dall'istruzione CLEAR.

Tabella 1. Codificazione dei messaggi d’errore.

—

32 LIST 62 TYPE

51 ARUN 73 JUMP

41 SAVE 76 END

45 LOAD 71 USE

49 NEW 78 MATCH

50 BASIC 85 COMPUTE

31 PLIST 101 ACCEPT
106 /F
115 HOME

116 GRAPHIC

REMARK non si esegue

139 CLEAR
142 QuUIT
145 TURN
147 DRAW
157 GO

158 PEN

163 SCREEN
165 BORDER

Tabella 2. Linee del programma BASIC dove si trovano le routine che

eseguono funzioni Pilot.

gio ma ¢ implementata in questo
programma per permettere con-
fronti tra variabili con gli operatori
relazionali (<(,>>,=); il risultato sara
rilevabile dal valore dei flag Y e N.
Esempio:

30 I: # N=9

3I5L#NI#L

J: = JUMP

U: = USE Corrispondono a GOTO
e GOSUB perd il loro argomento
puo essere sia un numero di linea
che una LABEL.

Esempio: 35 I.5

40 U:%INIZIO

E: =END Corrisponde al RETURN
perché chiude una subroutine e ri-
prende dalla riga successiva all’i-
struzione USE.

C: = COMPUTE Questa istruzione
calcola semplici espressioni lineari e
senza parentesi fino ad un massimo
di quattro operazioni, I’argomento
deve essere un’equazione il cuirisul-
tato viene posto nella variabile nu-
merica a sinistra dell’uguale.
Esempio:

15C: # N=# Gx10/# T+15
La variabile # R incontrata in un’e-
spressione sard considerata come

valore casuale compreso tra 0 e 1.

R: = REMARK Precede un com-

mento.

H: =HOME Cancella il testo e posi-
ziona il cursore in alto a sinistra.
G: = GRAPHIC In argomento con-
tiene uno dei comandi della grafica
elencati nel paragrafo successivo.
END Viene posto a concludere la
esecuzione di un programma Pilot e
non pud essere abbreviato né sog-
getto a condizione come le altre
istruzioni.

CONDIZIONATORI Tutte le istru-
zioni Pilot tranne END possono es-
sere condizionate ai due flag Y e N
che sono predisposti con le istruzio-
ni MATCH e IF.

Esempio: 10 TY:PROVA stampa
PROVA seil flag Y = 1

15 IN:*INIZIO salta a *INIZIO se
il flagN =1

LABEL Servono ad identificare li-
nee di programma per le istruzioni
Jump e USE senza ricorrere al nu-
mero di linea che pud non essere
ancora noto, sono costituite da un
nome qualsiasi preceduto da un
asterisco.

Esempio:

10%INIZIO

40 JY:%INIZIO
50 ...
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Istruzioni grafiche

Tutte le istruzioni grafiche illu-
strate in questo paragrafo devono
essere precedute da G: come risulta
da tutti gli esempi forniti.

CLEAR Inizializza e cancella lo
schermo ad alta risoluzione siste-
mando fondo bianco, bordo blu e
traccia nera; la tartaruga viene siste-
mata al centro del quadro orientata
a zero gradi, nord, questo comando
deve essere il primo di ogni routine
grafica.

Esempio: G:CLEAR oppure G:C
TURN Puo essere seguito da un nu-
mero o0 da una variabile che rappre-
sentano il valore in gradi che viene
aggiunto alla direzione attuale, la
rotazione ¢ oraria con angoli positi-
vi e negativi.

Esempio: G:T # A oppure G:T 90
TURNTO Simile al precedente ma
la direzione ¢ fissata all’angolo in
argomento in modo assoluto cioé
non considerando la posizione at-
tuale; qualsiasi abbreviazione deve
comunque contenere il suffisso TO.
Esempio: G:TURNTO 90 oppure
G TTO # A

DRAW Muove la tartaruga per la
distanza fissata nell’argomento la-
sciando una traccia se la ‘‘penna ¢
poggiata” (vd. PEN); se il disegno
esce dal quadro visibile si genera un
messaggio di avvertimento visualiz-
zato al ritorno al “text mode”.
Esempio. G:DRAW # A oppure
G:D 120

GOTO Posiziona la tartaruga con
coordinate cartesiane che possono
oscillare nell’intervallo [ — 106.65 <
x <108 e — 87 < Y< 88].

Esempio: G:GOTO # X, # Y oppu-
re G:GTO — 15,35

GO Come DRAW ma non lascia la
traccta, come DRAW ¢ PEN UP.
PEN Controllail colore della traccia
lasciata dalla tartaruga sullo scher-
mo; 1 colort ammessi sono BLACK,
WHITE, RED, C'”AN PURPLE,
GREEN, BLUE, YELLOW; se
PEN é seguito da ERASE il colore
selezionato é quello ¢ el fondo cosic-
cheé ripassando su un segno gia pre-

sente si ottiene I'effetto di cancellar-
lo; PEN seguito da UP disinserisce
la traccia nelle istruzioni DRAW
che seguono, con PENDOWN si ri-
abilita la scrittura; nessuno dei suf-
fissi di PEN puo essere abbreviato.
Esempio: G:P GREEN

SCREEN Cambia il colore dello
schermo (sfondo) senza cancellare i
disegni gia realizzati; é seguito da
uno dei colori visti per PEN.
Esempio. G:S RED

BORDER Come SCREEN ma ope-
ra sul bordo.

QUIT Conclude la routine grafica e
restituisce lo schermo normale; per
permettere ’osservazione dei di-
segni creati per un tempo a piacere
questa istruzione & inibita con una
GET che richiama se stessa sino alla
pressione del tasto “Q”’; QUIT deve
essere |'ultima istruzione di ogni
procedura grafica altrimenti, perin-
terrompere il programma, si & co-
stretti ad abortire la procedura pre-
mendo il tasto @.

DRAW-+TURN E spesso necessario
ricorrere ad una serie di DRAW e
TURN consecutivi, soprattutto di-
segnando poligoni regolari, I'inter-
prete Pilot permette di semplificare
e abbreviare il programma con la
forma: G:xx(DRAW yy;TURN zz);
xx deve essere un numero intero
mentre yy e Zz possono essere nume-
ri o variabili a seconda delle esigen-
ze.

Esempio: G:4D # A;T 90) ——
quadrato di lato # A ———
G:3(D # A;T 60) ——triangolo
equilatero.

Conclusioni

Un programma dimostrativo scrit-
to in Pilot é riportato nel listato 1.

L’obiettivo del programma VIC
Pilot ¢ quello di permettere l'uso
della Turtle Graphic sul VIC 20 con
solo 8 Kbyte di memoria addiziona-
le. Sacrificando parte della memoria
disponibile per i programmi o di-
sponendo di maggiore capacita, sa-
rebbe auspicabile un ampliamento
del set di istruzioni soprattutto per

rendere possibile il comando del di-
segno in modo interattivo con la fu-
sione di immagini grafiche e testo;
sarebbe anche utile poter utilizzare
il suono per rallegrare I’attesa. Il
programma si presta, in ogni caso,
ad essere arricchito e nel contempo
a ricompensare qualsiasi approfon-
dimento con una migliore compren-
sione dei meccanismi apparente-
mente ‘“‘automatici” che stanno
diettro lo svolgimento di tutti i no-
stri programmi. Per facilitare il
compito a chi volesse arricchire I'in-
terprete Pilot, la tabella 2 fornisce le
linee del programma BASIC che co-
dificano le varie istruzioni Pilot e la
figura 1 e 2 contengono rispettiva-
mente la lista delle principali varia-
bili ¢ I'elenco delle principali routi-
ne. u

Listato 1. Questo programma Pilot é
stato scritto per dimostrare
praticamente cosa é possibile
realizzare e nel contempo provare
Uefficienza del vostro nuovo
linguaggio VIC Pilot.

D) T R O)

2 UoRCOLOE
TTO HE
#STAR
T 58
PP
‘D Es
‘P DOLK

dr—
AR CN
[y )

-

a C#A=#A+1
2 C #E=#B+72
4 1 #EB73E0
g JN:T1Z

28 J:58

48 #3TRK

2 53:3¢D 28,7 1445
44 E-

50 #COLOR

31 It#A=1

2]
L T O vy I e I vy B Y
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98 048 1T <113
188 G:F GREEM

181 G:6TO 13,-57
182 G:TTO -39

VIC Pilot 168 G:11¢D 2;T -152
187 -20

195 G:19¢D 2:T -15)

[y v i v S we O oy N vy B e B 9 B we B s B we B ve M oy ]

54 JY:IE3 Seguito listato I. 78 E: 118 G'F BLRACK

55 1:#A=3 88 G:TT0 18 111 G:GTO 34.-48
55 JY g5 @1 G:P BLACK 112 G:TT0 138

57 1:#R=4 22 G:GTD -58.-~7B 114 G2 10D 6T ~188)
58 JYia7 83 G0 49 116 G:2¢D 5:T 1580
39 1 #A=5 84 5:T7 &8 117 G TTO 138

g8 JIv 639 oo Gozedch 2,7 122 18 G:I 26

&1 G:'F BLUE g5 G:GTD -25,-30 128 G:1g<h 17T -117
G2 J:78 83 G:TTO 193 121 G'P BLUE

63 G'P CYAM 98 G:D 3 122 G:TTO B

A4 178 91 G:G0O 3 23 GGTO -75,-77
£5 G'P RED 92 G0 3 124 G 1vD 1483:7 38
€6 J: 7B 93 G128 1:T =112 126 G:1¢D 1487 98
&7 G'P GREEH 94 GIGTO -5,-40 122 5:D 148

58 J:'79 25 G:TTO 195 138 G:RUIT

59 G:P PURPLE 97 6D &5 131 ENMD

' 2" THEHL#

Listato 2. Programma interprete Pilot.

g GOTOS - HT“ILLE HL I_i_l|1HHHrl
1% IFHIIIF THE

GIOTOLE

DEET . 1598 cHEXT :FOR.]

HEMF=LE

DHTH@
CLPLIST,T.J.E. M. LA I.H.R.G,
T, TURH

18 DATADRAK, 30 FEM . SCREEH . BORDER  ELACE
LHHITE . RED, CPAH, PURFLE . GREEH (BLIE YELLD
W ERASE LI

11 FRIMT"EFILOT. " DR TACDMN

12 GOSUEL tPRINT s IFASE I =3SANDLENC IE)

s L IET CRIUH L SAVE  LOAD HER . BRST
CLEAR G

1:G0TOLL
sFRIMT"L

DORDIHG "FEE

=1THEMLIZ
13 IFLEFTHCIF ., 1o=" "THEWHIF=MIDOE IF. 20 :
GOTOLE

14 L=VALCI$> :IFL B
1TOLEMC I$2 s IFMID

15 L=l iHe=MiRE="":F
FiIF PR ”THFHH SGOTO2

LEFT$:I$,
1TOLEMCRF? :
SGOTONLS

DorH=WALCIDECRE

]
B

IFH>ITHEHH,H
ATOE : IF LE "FT: U ALEMCTED
] . 5 LU eE0TOL

S.181,168:,11

TiOl1
1:C%=LE

BUENTH LIME"
FOCE, L= p P THER

21
LT OF

AIOECCF M. 1021Fx

IFF="
"THEHL 1
25 IFLEFT#OME,
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Un programma
per Apple II

che esemplifica

1 concetti esposti

di Riccardo Mazzurco e Manlio Flora

pesso nello studio di alcu-

ne materie scientifiche vie-

ne privilegiato I’aspetto te-
orico di alcuni argomenti rispetto
alle esemplificazioni pratiche.

Cid impedisce che venga compre-
so a pieno il legame che esiste tra i
fenomeni reali ed i modelli matema-
tici che li rappresentano.

Nel nostro caso ci siamo occupati
di alcuni aspetti fondamentali della
teoria della probabilita,

Tale teoria é nata dalla necessita
di valutare qualitativamente gli
eventi casuali e pronosticarne I’an-
damento; le nozioni basilari di cui ci
occuperemo sono quelle di frequen-
za relativa e di probabilita.

La frequenza relativa F(E) di un
evento casuale E & data dalrapporto
fra il numero N di volte in cui tale
evento si ¢ verificato, in un insieme
di M prove in ciascuna delle quali
avrebbe potuto verificarsi, ed il nu-
mero M stesso, cioé:

F(E) = N/M

Come criterio di valutazione di
probabilita, visto che ci troviamo in
presenza di un evento ripetibile,
possiamo dare il seguente:
assumiamo come probabilita il limi-
te cui tende la frequenza relativa di
successo al divergere del numero di
prove (supposto che tale limite esi-
sta).

Diamo un semplice esempio di
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tutto cio:

come ¢ intuitivo lanciando una mo-
netina, non abbiamo alcun motivo
per dire a priori che il risultato sara
piu facilmente testa o croce; in ter-
mini probabilistici, cio significa che
1 due eventi, testa e croce, sono equi-
probabili, cioé:

P(testa) = P (croce) = 1/2

Per dimostrare quanto detto lo
statistico inglese K. Pearson lancid
una monetina 12.000 volte ottenen-
do 6019 teste, con frequenzarelativa
0,5016; indi in una seconda serie di
12.000 lanci ottenne 6.006 teste, con
frequenza relativa 0,5005.

Al giorno d’oggi, con I’avvento
dei calcolatori, il signor Pearson
avrebbe senza alcun dubbio scritto
un bel programmino per simulare il
lancio della famigerata monetina.

Sulle sue tracce abbiamo intra-
preso un’analoga esperienza: abbia-
mo simulato con I’ausilio di un Ap-
ple II una serie di lanci di 6 dadi
calcolando le frequenze relative dei
risultati.

Chiunque sia dedito al gioco dei
dadi sa che lanciando 2 dadi il risul-
tato pill probabile ¢ il 7 poiché &
ottenibile come:

I1+6 245 3+4 443 542
6+ 1
mentre, per esempio 2 € ottenibile
come:
1 +1

Analogamente, lanciando 6 dadi,
il risultato piu probabilesara 21 poi-
ché & ottenibile dal massimo numero
di combinazioni, ovvero 4.332 ¢ la
sua probabilitd sara;

P(21) = N/M = 4.332/46.656
dove il numero totale di combina-
zioni possibili ottenibili lanciando 6
dadi a 6 facce é dato dal numero di
disposizioni con ripetizione di 6 ele-
menti di classe 6, ovvero:

6 6 = 46.656

Ad esempio il numero 8 si pud

ottenere da 21 combinazioni diverse

WONNRNONON = b adddadadadadddaaa
SN = = D WNMNN = = =t ko
-a-am-&-t-n-an;—awmmwd-a—A--‘-s
-k A N =k A N = S N = = WNN A2
O R e i Y S R A S
[N SR S e s R ST S A

Figura 1. Combinazioni possibili per
ottenere 8 tirando sei dadi.

Probabilita ’
N teorica n. Combinazioni
6 2E-05 1
7 1,2E-04 6
8 4, 5E-04 21
9 1,2E-03 56
10 2,7E-03 126
1 54E-03 252
12 9,77E-03 456
13 0,0162 756
14 0,02488 1161
15 0,0357 1666
16 0,04816 2247
17 0.06121 2856
18 0,07353 3431
19 0,08371 3906
20 0,09047 4221
21 0,09284 4332
22 0,09047 4221
23 0,08371 3906
24 0,07353 3431
25 0,06121 2856
26 0,04816 2247
27 0,0357 1666
28 0,02488 1161
29 0,0162 756
30 9,77E-03 456
31 5,4E-03 252
32 2,7E-03 126
33 1,2E-03 56
34 45E-04 21
35 1,2E-04 6
36 2E-05 1

Figura 2. Tabella delle probabilita
teoriche di ciascun risultato ottenibile
lanciando 6 dadi.
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come si pud vedere dalla figura 1.

Il programma del listato .1, me-
diante 6 loop nidificati, calcola il
numero di combinazioni da cui si
puo ottenere ciascun risultato e la
sua probabilitd come rapporto tra
tale numero e 46.656 (cioé 6 6)cheé
il numero totale di combinazioni
possibili; latabulazione ¢ in figura 2.

Queste sono le previsioni teori-
che, ma, in pratica, le frequenze re-
lative si discosteranno da esse diuna
certa quantita dipendente dal nume-
ro di prove effettuate.

Notiamo che la forma dell’isto-
gramma delle probabilita in figura 3
ricorda immediatamente la curva “‘a
campana” tipica della distribuzione
di Gauss, cioé quella della distribu-
zione degli errori accidentali, intor-
no al valore vero, nella misurazione
di una grandezza fisica.

Il nostro caso & invece quello della
distribuzione dei risultati dei lanci
intorno al valore pil probabile: il
21.

Il programma del listato 2 per-
mette di visualizzare la costruzione
dell’istogramma dei risultati nel cor-
so stesso della simulazione deilanci.

Il lancio di un dado viene simula-
to per mezzo della funzione BASIC
che genera dei numeri pseudo-
casuali: la function di libreria RND.

Essa genera numeri distribuiti
con legge uniforme tra 0 ed 1; tali
numeri non sono effettivamente ca-
suali, ma vengono calcolati median-
te un preciso algoritmo ed é per tale
ragione che vengono definiti
pseudo-casuali.

La function R(X) nella riga 130
simula il risultato di un lancio di un
dado, generando un numero intero
compreso tra 1 ¢ 6.

Infatti si pud dimostrare che dis-
ponendo di unaserie di numeri x che
seguono una legge uniforme tra 0 ed
| se ne puo ottenere una di numeri y
che seguonc una legge uniforme in

s III
% 24 0 11 42

3

45 T4 15 fg 42 0% 18 2o 2 2¢ 2% 24

R e I T A P TR

o

Figura-3. Risultato dell’elaborazione con 5.000 iterazioni.

Figura 4. Forma d’onda caratteristica della *‘gaussiana’.

un intervallo di estremi a e b me-
diante la seguente relazione:

. y=a-+x(b-a)

E significativo notare che ’argo-
mento X della function R(X) ¢ fitti-
zio, cioé esso non compare nell’e-
spressione il cui valore viene asse-
gnato ad R(X); cio € dovuto al fatto
che la function di libreria RND vie-
ne aggiornata automaticamente dal-
la macchina e dal fatto che non ven-
gono accettati nomi di function pri-

vi di argomento.

Il risultato del lancio di sei dadi ¢
dato dalla somma dei risultati di sei
chiamate successive della R(X) che
si possono considerare indipendenti
e non ¢ ottenibile, come si potrebbe
erroneamente pensare, dal calcolo
diretto di un unico intero compreso
tra 6 e 36.

Nella riga 220 vengono dimensio-
nati i vettori contenenti rispettiva-
mente i risultati dei lanci, le frequen-
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ze relative e le probabilita. S R RET AT

I1 corpo principale del program- 50 REN  Sasscmasce

M : 2?0 RECM [.OGF I)I (M (WETR

ma va dalla riga 300 alla riga 520; 160 Re -
nella riga 370 viene calcolato il risul- far FEcE e
tato del lancio di 6 dadi e nella 420 o L D
viene incrementato il corrisponden- e g A 0
te contatore, quindi dalla riga 470 i Sg e Mot i Sl 3
alla 530 vengono aggiornatiil conta- S LD e EARIBHEEUNEXTIEE R
tore dei lanci e I'istogramma. BS4] nen :\,gﬂ‘_{'{,{‘f;;'-'-;’lul;l‘;

Per evitare che I'istogramma, rag- 230.7BEH I CAST POSEIENIT
giunti certi valori, uscendo fuori 250 G - 46656
dallo schermo causi un errore, & sta- 26 Pty - Li’ﬂ"/iﬁ
to inserito un test nella riga 510. 290 REM  ACPROCCINAZIONE

Se il test risulta positivo, viene O el e
chiamata la subroutine di cambio e ol .f‘_”_””’ = DAGIEF ¢ Foprse
scala; tale sottoprogramma dimezza o P 1 ;,“‘I“1 ‘;“’
la scala dell’istogramma e ridisegna ey ;
il grafico precedente nella nuova Wzl
scala, restituendo quindi il controllo

al loop principale. Listato 1. Programma per il calcolo delle probabilita teoriche.
Si passa infine alla tabulazione ) . . .. .. .
dei risultati deilancinonchéaquella | Listato 2. Programma per la visualizzazione dell’istogramma dei risultati

del confronto tra le probabilita cal- | ottenuti lanciando sei dadi.

colate teoricamente e le frequenze T R AN R S
relative ottenute dalla simulazione 20 FRINT © m:srr::r) D$ UNUE_ggG?AM?g" 2L
: AT 30 PRINT ! FRINT ! PRINT "QUEST E# LA B : 2"
della situazione reale. 40 FRINT "DI UNA SERIE DI LANGCI DI"
A questo punto, balza all’occhio, o PRl gebles B0 T TuaECpY
’ i rl- 70 FRINT ! PRINT
Che. all a.umentare del n,l.lmero dl I £0 TINFUT "QUANTI LANCI DFVO FARE ? "N
petizioni la forma dell’istogramma 90 REM == =
M ; 106 REM rUNl‘TIﬂN FHF ‘"TMUI A
tende sempre pill a quella di una 110 REM TL LANCTD DI 1 DADO
6 L2 PR 120 REM =ss=== San s A
cam’pana ; c10 farebbe sospettare 130 DEF FNROO = 1+ INT (6% RND (NVO i
che T'istogramma converga ad una iy e e st
gaussiana, sospetto giustificato pie- 160 REM
M M . 7 E TMENS GNF\H[—NTO
namente dal sussistere delle ipotesi i AL L2l A
del teorema di De Moivre - Laplace. L¥e g ﬁ;;g{’,ﬁ,ﬂ,;"g;f;?,ﬁl“'
i i ’ - 210 REM s s
Notiamo, mﬁne’. che l.avere as. 220 DIN ISTZ(36),F(36),P4¢36)
sunto come valutazione di probabi- 230 VTAR 23
e N+ . . . rd “RY
lita il limite della frequenza relativa, S8y Foatn
N . . . 2460 REM =sS=srssssasssasomzs
é glustlf_"lcato, nel nostro caso parti- OY TR RATTERS T AT
colare, in base ad alcuni importanti 2B \Hey | SaReRaLt !
risultati della teoria dei grandi nu- 200 scALA =
1 310 VUTAR.22: PRINT “LANCI"
meri. 320 HGR : HGOLOR= 3
Omettiamo in questa sede enun- R
ciati e dimostrazioni di tali teoremi Ban (RN MGG B PR
che appesantirebbero non poco la 370 J = FN R(X) + FN ROO + FN RGO + FN ROO + FN ROO + FN ROX)
. . . (EM =c=cszszssasssooasas
trattazione; chi fosse interessato ad oAl ) e ad
ulteriori approfondimenti pud con- ne o ﬁf_ LTI -
sultare, tra gli altri, i seguenti testi di Ao AT J
Luciano Daboni: 490 REM Tmrrmnrnm
\ S OGRAMMA
“Calcolo delle probabilita” - ed. Bo- i Bl FRieheeR
470 W o= 7 % |
ringhieri ) ) ‘ 480 § = 159 ~ ISTZ(J) X SCALA
U - 496 FOR H = W TO W + 4
e per una trattazione pitt approfon 2% PRUMENWITLE
dlta’ 5310 IF § < = 5 THEN GOSURE 1030
“Cal(':Olf). delle' probabilita ed ele- |. *’Za[r; '3?2? 211 HTAE 7: PRINT I: NEXT
menti di statistica” ed. UTET. m
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Seguito listato 2.
540 NORMAL 840 F(I) = ISTZ(I) / N
S0 GET A 850 FCI) = INT (FCI) x AF) / AF
B4l R e e 840 PRINT I; TAEC 14)3F(I); TAE( 28);F$ (L)
=570 REM  ATAMFA RTEULTATT B70 NEXT : GET A%$: HOME
SE0 REM seresceceeaeoooc 880 PRINT | FRINT
590 TEXT t HOME 890 FPRINT ® N, FREQ. REL, FROE , "
600 PRINT ¢ FRINT 200 PRINT ! PRINT
A0 FRINT “T RISULTATI SOND I SEGUENTI v %10 FOR I = 19 TD 36
&20 FRINT : FRTINT § PEINT Q20 READ F&(I)
AN FNGE W = A TH9 930 F(I) = IST%(I) / N
646 PRINT * "jWi" E’ USCITO ";ISTZ(W)} TaGe 2u)" P40 F(I) = INT (FUI) % AF) / AP
VOLTE™ PE0 FRINT Ij TABEC 14)F(I); Tk 26) 1R3¢
650 NEXT L
460 FOR W = 10 TO 20 770 DATA »00602,.00612,.00045,,00200,.00270,,00540,.00977,,01620, 02488,

670 PRINT W3" E’ USCITO "3ISTZ(W); TAEC 205" VOLTE' 003579,104816,-0613}1-D7353y.08371».09047,.09284,a09047.-09371,.07353
680 NEXT ».06121,.04816,‘03u70,.02488,.01620,-00977..00540,.00270,.00200,.0004

1, E ot PR ¢ OPRTNT 5,.00012,,00002

B et 1 R 980 GET A% HOME : END
710 FOR W = 21 T0 36 990  REM =essscssssszses
720 FRINT Wi" E’ USCITO “;ISTZGW); TAEC 20y youten 1000 REM  SUEROUTINE Ca
730 NEXT ! PRINT ! FRINT 1010 REM DI ScALA
740 GET A$: HOME 1020 REM s
750 FRINT ! FRINT 1030 HGR : HCOLOR= 3
760 FRINT "TABELLA FER IL CONFRONTO": FRINT 1040 SCALA = SCALA / 2
770 PRINT “TRA FREQUENZE RELATIVE E": FRINT 1050 FOR W = 42 TD 252 STEF 7
780 FRINT “PROBABILITA’": FRINT dcid el e i

790 FRINT " N FREQ. REL. PROE, 1070 8 = 159 - ISTZ(K) * SCALA
L s 1080 FOR H = W TO W + 4
800 FRINT : FRINT :
T 1090 HFLOT H,159 TO H,S
810 AF = 100000 - -
A e 4 A e 1100 NEXT ! NEXT
1110 RETURN

830 READ F$(I)

Per 'lavorare’ al meglio con il Pet e 'M20
' Paolo e Carlo Pascolo

IL BASIC DEL PET E DELL'M20

Il personal computer rappresenta oggigiorno,
oltre che un valido aiuto nel lavoro, anche
un'irresistibile tentazione. Pud capitare, cosi, che
qualcuno si trovi a disporre di un Commodore 0
di un M 20 Olivetti senza conoscerne appieno
il linguaggio e le possibilita. Questo volume
vuol rappresentare proprio un prezioso
supporto per chi debba, o voglia imparare a
programmare in Basic su questi strumenti
di lavoro, gioco o studio: comandi,
istruzioni, informazioni, consigli... fino a
diventare davvero ‘padroni’ di due dei piu
diffusi Personal Computer.

226 pagine. Lire 16.000
Codice 336 D

Per ordinare il volume
utilizzare I’apposito tagliando GRUPPO EDITORIALE
inserito in fondo alla rivista JACKSON
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Il programma
in linguaggio macchina

di Alessandro Guida

n questa seconda parte viene

presentato il listato disas-

semblato del programma
proposto nel numero 12/13 di Per-
sonal Software.

[ numerosi commenti inseriti do-
vrebbero permettere una buona
comprensione delle varie routine de-
finite.

Vediamo comunque qualche spie-
gazione aggiuntiva del programma.

Una delle cose piu interessanti &
vedere come sia possibile aggiunge-
re nuovi comandi al BASIC del Cé4.

L’estensione del BASIC puo esse-
re fatta a due livelli.

Si pud modificare la Tokenisation
routine cambiando il vettore che ne
conserva Ulindirizzo di partenza
($0304). Ma per comprendere que-
sto tipo di intervento bisogna sapere
come funziona I'interprete BASIC.

Quando introduciamo una linea
da tastiera (sia di programma sia da
eseguire direttamente) questa viene
“tokenizzata’, ossia le parole chia-
ve, in essa contenute, vengono tra-
sformate in codici di un solo byte. In
ogni buon manuale sui sistemi Com-
modore ¢ riportato un elenco di que-
sti codici chiamati, appunto, TO-
KEN. Durante I’esecuzione della li-
nea, quando viene incontrato un to-
ken, lo stesso token ¢ utilizzato co-
me puntatore per leggere in una ap-
posita tavola [I’indirizzo della
routine che esegue quel particolare

18
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comando. La routine che svolge
questa operazione ¢ la Command
Dispatcher Routine (puntata dal
vettore $0308).

Come si puo intuire questo meto-
do ¢ tutt’altro che semplice, poiché &
necessario scrivere una nuova Toke-
nisation routine, una nuova Com-
mand Disp. routine e una nuova ta-
vola di indirizzi.

Meno complesso ¢, invece, il siste-
ma utilizzato in questo articolo.

Siccome tutti i comandi che vo-
gliamo implementare verranno uti-
lizzati solo in modo diretto, e non
inseriti in programmi, modifichere-
mo la Handle Basic Line routine (¢
la routine che gestisce le line digitate
da tastiera).

Quando il vostro 64 ¢ in attesa di
comandi, ad esempio subito dopo
I’accensione, sta eseguendo proprio
questa routine. In particolare & oc-
cupato a gestire 'input da tastiera (e
il conseguente eco sullo schermo) e
vi rimane finché non viene premuto
il tasto di RETURN.

A questo punto legge la linea del-
lo schermo sulla quale giace il curso-
re e la riporta in un buffer (BASIC
input buffer) che parte da $0200.
Subito dopo controlla se € una linea
da eseguire direttamente, o ¢ una
linea di programma perché comin-
cia con un numero. Nel secondo ca-
so, se ¢’é¢ gia nel programma una
linea con lo stesso numero la cancel-
la, poi tokenizza la nuova linea nel
buffer, apre lo spazio necessario in
memoria ¢ la inserisce. Se invece ¢
una linea da eseguire in modo diret-
to, la tokenizza e passa subito alla
Command Disp. routine che la ese-
gue.

L’indirizzo di partenza della
Handle BASIC Line routine é con-
servato nel vettore $0302, che modi-
ficheremo introducendo !’indirizzo
della nostra nuova routine.

rogrammer’s tool kit
per Commodore 64

Intercettazione dei nuovi comandi

La nuova routine & nel disassem-
blato a partire da $9A50. Questa
controlla se la prima parola nel BA-
SIC input buffer ¢ una di quelle con-
servate nella tavola che va da $9900
a $993C. Se non lo étorna alla routi-
ne di Handle originale ($A48A), in
caso contrario carica 'indirizzo del-
la routine che esegue il comando in
questione e passa a eseguirla.

Routine di Merge

Da $993D a $9963 la routine rice-
ve i parametri del programma che
vogliamo includere in quello gia in
memoria (nome file e periferica do-
ve leggerlo).

Da $9965 a $9978 setta i parame-
tri del file da aprire assegnando an-
che un comando secondario ‘0.
Questo comando serve a fare in mo-
do che nella operazione di load se-
guente sia possibile rilocare il pro-
gramma in una zona qualsiasi della
memoria ignorando I’header della
registrazione.

Da $997B a $998C carica il pro-
gramma a partire da 256 byte dopo
il programma principale, segnalan-
do eventuali errori in fase di lettura.

A questo punto il resto della rou-
tine si occuperadi leggere le linee del
programma una per una, memoriz-
zare la linea letta nel BASIC input
buffer, cambiando i token in parole
chiave, e chiamare quella parte della
Handle BASIC routine che si occu-
pa di inserire le nuove linee BASIC
nei programmi.

Poiché, pero, la routine di inseri-
mento termina con un JMP ($0302)
dovremo modificare ancora questo
vettore se vogliamo che dopo I'inse-
rimento della linea il controllo torni
alla routine di Merge.




Alla fine dell’intera operazione ri-
porteremo il valore originale in
$0302.

Routine di Key

La parte principale della routine
che abilita I'uso dei tasti di funzione
¢ la nuova IRQ routine. Ricordo che
questa ¢ una routine chiamata ogni
sessantesimo di secondo da un timer
hardware, e che si occupa tra I’altro
della gestione della tastiera.

Cambiando il vettore che ne con-
tiene I'indirizzo possiamo aggiunge-
re una nostra routine (da $9A90 a
$9AD6) che controlla se & stato pre-
muto qualche tasto di funzione. Se
cid & accaduto mette nel buffer la
stringa associata al tasto altrimenti
prosegue con la routine di IRQ nor-
male.

Il resto della funzione KEY ésvol-
to dalla routine in $9AD8. Le strin-
ghe vengono memorizzate a partire
da $9F80 e per ognuna sono riserva-
ti 16 byte (la stringa termina al pri-
mo byte uguale zero). Di conseguen-
za per conoscere il punto dove una
stringa va memorizzata o letta basta
moltiplicare il numero del tasto fun-
zione per 16, ossia bisogna eseguire
4 ASL (Shift di | bit a sinistra).

Routine di Dump

La routine parte da $9B55. Legge
tutte le variabili presenti in memoria
partendo dalla fine del BASIC (pun-
tatore $2D, 2E) sino alla fine della
zona delle variabili (puntatore $2F,
30). Le variabili occupano tutte 7
byte ciascuna, indipendentemente
dal tipo. I primi due byte sono del
nome. Se la variabile & del tipo inte-
ro sia il primo che il secondo caratte-
re del nome hanno il bit 7 settato
{(OR 80). Se & una variabile stringa

Programmer’s tool kit
per Commodore 64

solo il secondo carattere, e se & del
tipo floating point nessuno dei due é
alterato.

In $9BE4 viene chiamata la routi-
ne $BBA2 che carica un numero in
floating point dalla variabile nell’ac-
cumulatore 1. Questo perche¢ il for-
mato & leggermente diverso. Infatti
nelle variabili float il bit piu signifi-
cativo rappresenta il segno mentre
nell’accumulatore ¢é la locazione $66
ad indicare il segno:

(00 = + FF = -).

Routine di Find

E da notare in $9C2D la chiamata
alla Tokenisation routine. Cosi ¢
possibile rintracciare anche i co-
mandi BASIC all’interno del pro-
gramma. Questo, perd costringe a
racchiudere le stringhe tra virgolet-
te, altrimenti una parola come
FORSE verrebbe interpretata come
lo statement FOR seguito dalla va-
riabile SE.

La linea tokenizzata risiede nel
BASIC Input Buffer.

Routine di Help

Per implementare I'Help ¢ stato
necessario modificare due routine
dell’interprete BASIC: I’Error Rou-
tine e la Print Token Routine. Come
al solito cambieremo 1 vettori che
puntano a queste routine, nell’ordi-
ne 30300 e $0306.

La nuova Error Routine ¢ solo
una aggiunta che permette di memo-
rizzare il numero di linea in cui si é
verificato T’errore (contenuto in
$39,3A), e I'indirizzo (letto in $7A,
7B) in apposite locazioni che verran-
no poi richiamate dalla routine di
Help vera e propria. Fatto questo si
torna alla routine normale per la
gestione tradizionale dei messaggi

d’errore.

La print Token Routine ¢, invece,
una routine che viene chiamata per
ogni carattere in fase di List di una
linea di programma BASIC e che
decide se si tratta di un carattere
ASCII normale o di un token, nel
qual caso stampa la parola chiave
corrispondente. La modifica consi-
ste nel decrementare, ogni volta che
viene chiamata, il registro $9A4E
che contiene il numero del carattere,
a partire dall’inizio della linea, re-
sponsabile dell’errore. Giunto a ze-
ro tale contatore, e quindi raggiunto
il punto dell’errore, provvede a
stampare un punto interrogativo.

Inoltre, poiché la routine di List
termina con un salto alla Error Rou-
tine (ma solo per la stampa del RE-
ADY), nella nuova Error Routine ¢
incluso anche un controllo sulla lo-
cazione $9A4F che indica se la rou-
tine di List era stata chiamata dalla
funzione di Help, e quindi se termi-
narla con un RTS.

A questo punto la routine di Help
si riduce solo al calcolo della distan-
za dall’inizio della linea dell’errore e
ad una chiamata della routine di
List.

La routine di List, in generale,
stampa tutte le linee del programma
partendo da quella all’indirizzo con-
tenuto in $5F,60 e terminando a
quella di numero uguale al contenu-
to di $14,15. Se, quindi, $5F,60 ¢
$14,15 siriferiscono alla stessa linea
ne verra stampata una sola.
L’indirizzo di partenza della linea
viene cercato dalla routine $A613, ¢
conservato in $5F,60.

Routine Input due Parametri

E una routine, che parte da
$9DOE, comune a diversi comandi
che richiedono l'input di due para-
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Routine Delete

La routine di Delete, dopo aver
letto i valori dei due parametri attra-
verso la Routine Input 2 Parametri,
cancella le linee BASIC utilizzando
la stessa parte detla Handle BASIC
Line Routine gia utilizzata dalla
routine di Merge. In questo caso,
pero, il buffer é lasciato vuoto per
permettere la sola cancellazione del-
le linee. .

Questo programma é disponibile su cassetta: vedere
coupon a pagina 78.

per Commodore 64
metri. Routine Trace
Effettua il controllo della sintassi e
memorizza i due valori in $9A44, Questa funzione interviene sulla
$9A45 e $9A46, 9A4T7. routine, di cui abbiamo gia parlato,
Command Disp. (o Baslink State-
Routine Auto ment) che lancia I’esecuzione di ogni
istruzione del programma. Poich¢,
Come abbiamo gia detto le linee | pero, ci possono essere piu co_mandl
digitate da tastiera vengono gestite | sulla stessa linea, ¢ necessario con-
dalla Handle BASIC Line Routine. | trollare se € cambiato il numero di
Quindi P'attivazione della funzione | linea prima distamparlo. La funzio-
\ . . . . \
Auto consiste solo nell’aggiunta alla | ne di Step, se inserita, bloccal’esecu-
Handle B. L. routine di una parte | zione finch¢ non viene premuto un
che provvede a calcolare il nuovo | tasto qualsiasi. Il controllo ¢ effet-
numero di linea, stamparlo sullo | tuato testando la locazione $C5 che
schermo e quindi ritornare il con- | contiene il codice del tasto premuto
trollo alla routine originale. (40 se nessuno).
. . ?9 Ce 22
Figura 1. 1] listato del programma. Ao
994A Cy 2C
4 . 3 YT 994C FO 12
gggg ;?FRUbkAMﬂER S TOOL KIT= 992E 4C 08 AF
033C (AMFEC div. Software 7951 20 73 00
033C : via Fanzani, 13 3352 Eg f}?)
8§§g i 50123 FIRENZE 2958 Fo E;
033C ; dir. resp. Alessandro Guidas ?95A 9D 00 02
0330 ; 995D  E8
0330 e P9SE DO F1
033C ;ROUTINE DI INIZIALIZZAZIONE 9960 20 73 00
033C 79 SEI e m oo 3323 32 Ez
0330 A% 9F LDA 9F H o ~
033F  8S FC STA $FC ;Funtatore zona stringhe ggg; 25} 00
0341 A9 80 LDA 80 jistruzione KEY ($9F80) 990n As 02
0343 85 FE STA sFR e saer b o e
0345 A%? S0 LDA S0 ;Aggiorna vettore 99&F a6 FE
0447 8D 02 03 STA $0302 ;Command Handler Routine 9971 D0 01
0344 A% %A LDA 2?A ; ($2A50) 9973 £8
034C 8D 03 03  STA $0303  j---————m-m-—w-mommeaeeeo oo cars 5 o0
034F A? 00 LDA 00 H » _ 997¢ a9 01
0331 A0 7F LDY 7F ;AZzZ2ra zona di memoria "
0353 91 Fe STA ($FB),Y ;dedicata alle.stringhs ;;;g ;g gg FF
0355 88 DEY jistruzione KEY 997D 8e F7
0356 10 FB BFL $0353  j——-——--m—mem oo oo
0358 A9 9A LDA 9A ; 997F A4 2E
0354 BD 15 03 STA $0315  ;Aggiorna vettors IRG 9‘79}) Cs
035D A9 90 LDA 90 ($9A90) Z‘;g; 2; gg
03SF 8D 14 03  STA $0314  j————————mme—ommmem oo soe o 02 e
0361 A% 8F LDA BF H 2989 ;0 04
0363 8D 00 03 STA $0300 ;Aggiorna vettors
0366 A9 9C LDA 9C {Error Routine ($9CBF) g;gg 2? 00 03
0348 8D 01 03 STA $0301
036B S8 cLI 998F 86 F9
034C 60 RTS ' gg‘;; 2; 53
2700 ;Nuova TOF MEM ($37,38) 9995 8D 02 03
9900 ;FPAROLE CHIAVE E INDIRIZZI 999; A9 9;
2900 ;DELLE ROUTINE RELATIVE 4
7200 5500 80 01
e g g
9906 41 S5 54 4F Z::; g(‘) g;
220a 90 61 9945 4T 05 9F
?90C 46 49 4E 44 99A§ "
??10 ?C 12 9948 cs
9912 44 55 4D 50 9940 By F7
?914 98 S6 =
9918 52 45 4E ?7AL 85 14
JSSESA :;:ED EC18 F7
991D 54 52 4F 9RO CB
7720 70 CO ;9é1 84 FE
9922 4D 4% 52 47 45 ,
9927 ?9 3b 9932 Ai 14
9929 10 10 10 10 seey  aeds
799D A0 A0 998A 20 DD BD
992F 44 45 4C 45 S4 45 sonn fn oo
2935 PE AF ) <
9937 4B 45 59 J9eF 8D 01 Ot
o , e R% .,
993C 00 H -
993D 68 FLA ;ROUTINE DI MERGE 99C7 E8 .
993E 48 FLA sentx. MERGE("file")(, dev) ;Zgg 22 EE
993F A2 00 LDX 00 jmmmmmmmmmomoooooooooooonees oot Do on
?941 20 73 00 JSR 80073 ; . ) 99CE co 22
9944 FO 1F BEQ $9965 ;Controlla la sintassi del =

CMF 22 ;comando & in caso di errore

BEQ $9951 ;s5alta a $AFO0B (stampa di

Chnr 2C ;8INTAX ERROK & READY).

BEQ $9940 ;

JMF $AFOB ;Conserva il filename nel

JSR $0073 ;buffer BASIC ($0200,0258)

BEQ $994E ;€ t1 numero della periferica

CMp 22 ;in SFE.

BER $9941 ;Come default si ha il

STA $0200,X ;filenamse = "' o il

INX ;dev.=1 (registrators=).

BNE $9951

JSK $0073 ;

BCS $994E T e

STA $FE ;

TXA ;X=lan("filenama™)

LDX 00 ;Attribuisce al file da

LDY 02 ;aprire il noms consarvata

JSR $FFED ;nel buffer ($0200).

LDX $FE et e e

ENE $9974 ;Assegna al file il numero 1,

INX ;1L num. dzlla periferica =

LOY 00 ;il comando 0 (serve a igno-

LDA 01 jrarz L'header della regist.)

JSR $FFRA

LDX $20D T T T e

STX $F7 ;

LDY $2E ;Carica il file gia’ definito

INY ;in memoria, subito dopo ta

STY $FB ;fine dal programma, partendo

LDA 00 ;dall’ indirizzo in($F7,FB8)

JSR $FFDS :

BCC $998F :Se durante la fase di LDAD

TAX ‘;ci sono =rrori: €=1;allora

JNF ($0300) ;stampa un messaggio d'errore

STX $F9 R T R

STY $FA ;

LDA 9D ;Aggiorna il vettors

STA $0302 ;Command Handler Routine

LDA 29 3 ($799D)

STA $0303  j-==-———mmmmm e

LDY o1 ;ROUTINE DI INSERIMENTO LINEE

STY $0OF ;/flag delle virgoletts

LDA ($F7),Y ;8 il HB d=l link d=zlla

BNE $99A8 ;linea puntata da ($F7,FB) =~

JNF $9F0S ;=0 allora passa a raestaurars
;il vettore ($0302) & termina

INY g

LDA ($F7),Y ;

STA $14 ;jcarica il numero della linea

INY ;in $14,415

8TA $15 B

INY

STY $FE jommmmnmemmee e

LDY $14 :

LDA $15 ;Converts 1 nupnaero di linea

JER $B391 ;da fix. in float.point =

JSR $2DDD ;da float.point in ASCII

LDX 00 T e

LDA $0101,X

PEQ $99CA ;ricopia il numero dal buffer

5TA $0200,X ;ASCII al RASIC Input Buffer

INX ;

BNE $99BF B T

LDY $FE

2NE $99D8

cmp 22
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9900
9902
?9D4
7906
2908
?9DA
?9DC
99DE
?9€E1
99E2
?9€3
99ES
99E7
?9E?
?%€R
99ED
99ED
99EE
?9F0
99F2
99F 4
99FS
99F7
99F8B
99FA
?9fe
99FE
9A00
7AQ2
FA04
9405
2408
PA0A
9A0D
PAQE
9A10
Ih12
9A15
PA17
2418
2A19
PALE
PALE
9ALF
?A20
PA22
PA24
FA2
?A28
PA2A
9A2C
9A2E
?A31
PA34
9R37
2A37
PA37
?A37
?A37
9A3A
?A3D
9A3D
?A40
PA42
PA4L4
PALE
9A48
9R4LT
FALA
9A4C
FALE
FALF
PASO
FASO
?AS0
PAS3
PASS
FAS7
9A59
PASE
PASE
945D
PASF
PAL2
FAb4
9A67
ALY
PALA
FALE
9A6D
PALE
?A70
FA72
PAT73
FA74
9A74
FA79
PAZA
?A7C

FF

oB

€
FaA

5

49
9E
00
F4
7F

00
fE

ep
00

£E
37
Fe
£3
3F

37
3E

AQ

AQ

o9
o]
00

%A

94

SEC
SeC
STX
STY
TAX
LoY
DEX
BEQ
INY
LDA
BFL
BMI
LDX
INY
LDA
eml
STA
INX
aNE
AND

LOY
INY
INX
ENE
STA
TYA
SEC
ADC
STaA
BCC
INT
LDX
LDY
JOF

INF

JSKR
STX
STY
LoY
LDX
LDA

ENE
JnF
emi
cme
ENE
INY
INX
ENE
INY
LDA
BFL
INY
INY
ENE
STA
INY
LDA
8TA

492908
$0F

¢ FF

$0F
($F7),Y
$9A1R
$99ES
$0200, %

$99CE

$9A02

$A09E, Y
$99FA
$99F7
$49

$A09E, Y
$9A10
30200, X

$9A04
7F
$0200,%X
$FE

39908
$0200, X%

$F7
$F7
$9A28

$0000

($37),Y

$9A62
$A48A
$9A76
$0200, X
$9A6D

$9A5E
($37),Y
£946D
$9AS9
$9A3F

($37),Y
$2A3E

;Finisce di coprars la linza
;dalla mamoria al Rasic Input
;Buffer, convertendo i token
;in parale chiave,

;'Non =’ un token

‘Frossimo caratlers

>

"Nan 2’ un token ma FI

"E’ un carattars grafico
;ROUTINE DI CONVERSIONE DEI
; TOKEN IN KEYWORD.

;Calcola 1’indirizzo della
;prossima linea del file =
;aggiorna $F7 , $F8

;Salta alla routine di HANDLE

sNEW BASIC LINE,che termina

1ZONA DI MEMORIA A DISFOSI-
{ZIONE DELLE ROUTINE DEL
:FROGRAMMER 'S TOOL KIT

TTREY

;

Vettors di salto per 2 rou-
;tine d2i nuovi comandi.

3 {HELF) numzro linca

; (HELF) puntator= Basic
;Faramztrao "a’

;FParametro b’

{(STEF) O=no 1=si
;(STEF) ultima linza wsag.

i (HELF)
{(ERRDR) FF=List 00=Ready
;NUOVA HANDLE BASIC LINE ROUT

datl’e

‘prande caratters
'ca nuovi comandi
s = 0 l'mlenco =’ finito
"va alla rautine normals
parota trovata in alanco
"confronta con car.in buffer

;cerca la prossima parola
;chiave in elenco

imetts Uindirizzo della
jroutineg interzssata nel
;vettore di salto

Seguito listato 1.

PA7F
?A80
2AB2
R84
9ABY
9A87
9AB7
9A8C
ga8C
?a8C
9A8F
PABF
?ABF
9A90
9A90
PA90
9A92
PA94
PAP6
9498
899
FA%E
PAFD
FA9F
24A1
FAAT
ELLY
?AAB
PAAT
FAAA
9AAR
PAARC
9AAD
PAAE
PAAF
9ABO
9AR2
9ABS
FAB7
?AB?
FARA
9ABC
9ABE
9ACO
gaC2
9AC4
PACé
9ACE
9ACE
9ACC
9ACD
PACF
?AD1
9AD2
9AD3
9AD4
2AD5
9AD6
?AD7
9AD8
9AD8
9AD8
AD8
PADE
SADD
FADF
9AE2
FAE4
9PAES
9AES
FAEA
9AED
PAEF
PAFO
9aF1
PAF2
FAF3
9AF 4
PAF &
9AF 9
PAFE
PAFD
SAFF
9B01
9804
9206
9808
7B0A
980C
9800
9BOE
9B10
9812
9B15
9817
9818
9B1A
981C
9B1E
9B20
9823
7825
9B26
9E28
9B2E

18
.34
BS
Cca
86
Eé
20

4C

FF
k1)

764

7B
ki

74

A

a4

Jn

-

JNF($0302) .

EA

02

00

AF

AF

00

B1

03

AB

FF

LDA
cme
REQ
STA
SEC
Sec
BMI
BEQ
ChF
BMI
JMF
LDA
TAY
DEY
TYAR
ASL
ASL
ASL
ASL
ASL
STA
LDA
AND
BEG
CLC
LDA
ADC
STA
LDy
LDX
LDA
BEQ
STA
INY
INX
BNE
§TX
FLA
TAY
FLA
TAX
FLA
RTI
NOF

JSR
8EQ
BCC
N
57A
DEC
LDA
LDY
JSR
LDA
ASL
ASL
asL
ASL
TAY
LDX
JSKR
BCC
BEG
cmp
BEQ
JSR
BCS
BCC
LDA
STA
INY
DEX
ENE
LDX
JnE
STA
RTS
LoX
STX
LpA
LDY
JSKR
LDA
cLC
ADC
JSKR
LDA

FE
$3A

$7A
$78
$9A2D

$A474

9ABF EA

$C3
402
$9AA3
402

03
$2AA3
$9AA6
04
$2AAB
$EA3L
04

$FD
40280
01
$9ACO

$FD

10

$FD

$FD

00
($FRY Y
$9ACF
40277,

$9AC4
$Cé

0h
$0073
$9R0A
$9B.15
SF
$9808
$B113
$9R0A
$9A0F
oD
($91), Y

$9AF 4
17

($0300)
($FB),Y

indica chez 2’ una linza
;eseguita in modo d

;riaggiorna puntators
;  CHARGET

;7esegue la routine del
;3 comando attraverso il

; vettorse $92A3D,

;'etampa READY & torna in
; attesa di
;La rouvine
NOF :

;NUOVA TIRQ ROUTINE

una nuova lin=za.
in A474 terming

lo stesso di -
testa

;
;cantralla se ='
;prima, sz si non lo

;ccntrol\a sz 2’ un tasto di
;funzione,se no torna alls
routine IRQ originals.

"rautine IRQ ariginale

;calcola VVoffset per leggers
;la stringa associata al
;tasto funz. premuto.

v

;’controlla s2 &’ premuto lo

;7 SHIFT
lz=gge ta stringa = la meztte
nel buffer della tastizra

ro carattzri nel buff.

2
i

chiusura della routinz
di IRG

;ROUTINE DI KEY
;sntx: KEY(n,){(stringa)

;8% non ci sono altri caratt.

H va alla routine di list

se il car. szguente non «’un
numzro SINTAX ERROR

"controlla chs s=gua una
virgola

calcola V'offset relativo a

"n’ che punta la zona dove

deve zssere memorizzata la

stri

.~

UREY"

e

;
H
H
;
;stampa
;
H
; n

stampa
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SBE2  AB TAY ;
9BEZ  8A XA ;
9BE4 20 A2 BB JSR $BBAR
9BE7  4C AE 9B UMF $9RAE P R
PBEA A? 22 LDAR 22 ;VARTIABILE STRINGA
9BEC 20 D2 FF JBR $FFD2 ;stampa "
P , | ki ZBEF cs INY ;
BFO Bl FE LDA ($FE),Y ;7" laggez la lung.d=1la siringa
rogrammer S too klt Zg;i FO 14 BEQ $2C0A ;’stringa vuota !
) AA TAX ;
per Commodore 64 9BF5 €8 INY :
9BF& 21 FE LDA ($FE),Y ;legge indirizza corpa strin.
YBFB 8L 69 STA €49 H
N ) PBEFA ce INY 3
Seguiro listato 1. 9eFE €1 FE LOA (S$FEY,Y ;
9B20 20 D2 FF  JSR $FFD2  ;stampa °,” 9BFD S 6A SThA $6A ;
9830  AS FE LDA $FE : 9BFF  AD 00 LDY 00 ;
PB32 0A ASL ; ?CO1 B1 649 LDA ($89),Y ;stampa la stringas
9p33 0A ASL ; 9C03 20 D2 FF JSR $FFD2 ;
9834  0A ASL : 9C06  C8 INY ;
9835 0A ASL ; 9Co07  CA DEX ;
9B3& AB TAY ; 9co8 D¢ F7 BNE $9CO1 H
9838 B1 FB LDA ($FB),Y ; 9CoA A9 22 Lba 22 jstampa
?BR39 FO oC BEQ $9B47 ; 9coC 20 D2 FF JSR $FFD2 ;
9B3R c9 00 CMF 00 : 9COF 4C BB 9B JMF $9RE8 ;prossima variabile
983D Do 02 BNE $9R41 ; 9C12 ;ROUTINE FIND
9B.IF A% SF LDA SF ; 9C12 ;snti ¢ FIND,"stringa"/tzsto
9841 20 D2 FF  JSK $FFD2 ;stampa 1 car.della stringa 9C12 jo e
FB44 cs INY ; 9C12 20 73 00 JSR $0073 H
9R4S DO FO BNE 9B38 ;prossimo carattare 9C15  C9 02 ChP 2 ;controlla la sintassi
9B47 A? 0D LDA OD ; 9C17 FO 03 BEQ $9€1C ;
9B 49 20 D2 FF JSR $FFD2 ; 9C19 4C 08 AF JMFP $AFOB ;'SINTAX ERROR
PB4C Eé FE INC $FE ; C1C A0 00 LDX 00 ;
PB4E S FE LDA $FE ; 9CIE 20 73 00 JSR $0073 H
?BSO c9? o8 CmMF 08 ; 9C21 FO F6 BEQ $9C19 H
PRS2 Do c8 BNE $9B1C ;prossimo tasta 9C23 AS 74 LDA -$74A H
9P54 60 RTS : 9C25 C? 05 ChHF 05 H
9B55 ;ROUTINE DI DUMP 9c27 DO FO 8NE $9C19 ;
985S ;snti ¢ DUMF. 9C2% A% 00 LDA 00 H
9BSS EA NOF s 9c2e 85 7aA STA $7A ;
9856 20 73 00  JSR $0073  ;se ci sono altri caratteri 9C20 20 7C AT JSR AS7C ;' TOKENISATION ROUTINE
9859  FO 03 BEQ $9BSE 9C30 A5 28 LDA $28 ;
137 4C 08 AF JNF $aFO0B ;SINTAX ERROR 9C32 8BS F? STA $F9 ;ind.prima linga in $F% FA
PBSE e gggz AS 2C LOA $2C H
9BSE A5 2D LDA $2D ;in $FE $FF inizi jabili B5 FA STA $FA ;
9840 85 FE STA $FE : ’ 1710 varisbiti 9C38 A9 FF LDA FF ;
PR62 AS 2E LDA $2E : 9C3A 8D 4F %4 STA $9A4F ;
B44 85 FF STA $FF ; 9C3D A2 00 LDX 00 3
9B66  AD 00 LDY 00 e T T, 9C3IF A0 O1 LDY 01 ;
9B48 A9 01 LDA 01 ; 9C41 81 F9 LDA ($F9),Y ;s2 HB link pross.linsa =0
FB6A 85 0D STA $0D :$0D = tipo variabile 9C43 DO 06 ENE $%C4B ;27 finito il prog. Pasic
9B i Ol=int. 00=stringa,FF=flo. 9C45 A9 00 LDA 00 :
?B4C Bl FE LDA ($FE),Y ; 9C47 8D 4F %A STA $PA4F H
9B4E  B5 46 STA $46 ;prima lattera variabile 9C4A 60 RTS ;
9870 30 02 BMI $9B74  ;se > BO variab.intszra 7C4e  C8 INY ;
72 84 00 STY $0D ; 9C4C AS F9 LDA #F9
9874 ce INY ; 9C4E 85 oF STA $SF
9875  B1 FE LDA ($FE),Y ;szconda lattera variabile 9C50 A5 FA LDA $FA
9877 85 45 STA $45 ; 3052 85 20 STA $60
879 30 04 BMI $9B8O  .s= > 80 var.i ; CS4 Bl F9 LDA ($F9),Y
9B7R A9 FF LDA FF ; ntera o stringa 9C56 85 14 STA $14
987D 8% 0D STa $0D ; 9CS8 c8 INY
$B7F A2 02 LDX 02 D e 9C59 Bl F9 LDA ($F9),Y
9B81 BS 44 LDA $44,X : 9Cse 85 15 5TA $15
9883 29 7F AND 7F ;stampa nome variabile 9€5D €8 . INY ;
9BBS 20 D2 FF JSR $FFD?2 ; 9CSE ;controlla s nella linea in
9888 ca DEX . 9CS5E ;esame c'2 il testo richissto
9889 DO Fé BNE $9BB1 ;- = -—mmome o mmomoomo o 9CSE  BD 05 02  LDA $0205,X ;'caratt. dal buffer
9B.BR. AS 0D LDA $0D : 9ChY FO 17 BEQ $9C7A ;"OK trovato!
9B8D 30 04 BMI $9B9S . 9Cs3 ce 22 CmF 22 ;’confronta con "
989F 18 CLC Tstampa %" o "8 9CeS 0O 03 BNE $5C6A  ;’non uguali
9BF0 &9 24 ADC 24 . 9Cs7 E8 INX ;'satta e "
9892 20 D2 FF  JSR $FFD2 9C48 DO F4 BNE $9CSE ’
9B95 A9 3D LDA 3D : 9C4A B1 F9 LDA ($F9),Y ;'carattere dalla linsa
9897 20 D2 FF JSR $FFD2 ;stampa ’=’ ?C4C FOo 11 BEQ $%C7F ;7fine linza
?B9A EA NOP : SC4E DD 05 02 CMF $0205,X ;"confr. con buffer
b2:34-3 EA NOF ; 9Cc71 00 03 BNE $9C76 ;7caratteri diversi
9R.9C AS 0D LDA $0D : 9Cc73 c8 INX ;’car.ugualispross.car.buff.
FEPE FO 4A BEQ $YBEA ;variabile stringa 9C74 DO E7 ENE $9CSD ;7prossimo car. linea
9BAO 30 38 BMI $9BDB ;var.floating point 9C76 A2 00 LDX 00 ;'primo car. buffar
98A2 : 9C78 FO E3 BEQR $9CSD ;’prossimo car. linza
9BA2 (8 INY ;VARIABILE INTERA 9C7A A9 00 LDA 00 A
FBA3Z Bl FE LDA ($FE),Y ; 9c7C 20 BD A& JSR $ALED ;7 lista la linea
9BAS 48 FHA ; 9C7F A0 00 LDY 00 [
9BAS ce INY jcarica HE e LB del numero ?C81 B1 F9 LDA (F9),Y " ;carica in $F9,FA
98A7 Bi FE LDA ($FE),Y ; intzro in A,Y 9CB3  AA TAX ;U indirizzo della
IBAT A8 TAY . ’ 9C84 [o4:} INY ;prossima linea da
9BAA 48 PLA : 9C8S Bl F9 LDA ($F9),Y ;da amalizzars
9BAB 20 91 B3 JUSK $B391  ;converte da int. in float. LA STh sFA ;
F8AE 20 DO 3 N i ? H
oens o ED LJS: <:g(}{)D :conv. da float. in ASCII oCEA as F9 STh $F9 ;
9BB3  AO 01 LDY 01 : gcec 18 cLe ;
9BBS 20 1E AB  JSR $ABLE  ;stampa i caratteri ASCII 9C8D 90 AE BLC $9C30 ;' nuova linea
SR8 a9 oD LDA 0D : 9C8F ;NUOVA ERROR ROUTINE
9BRA 20 D2 FF  JSR $FFD2  ;stampa un CR 9€8F jTmmmm T mmmmm oo
9RED 18 CLC § e m e e 9C8F 8A “TXA ;7ae X»=80 solo stampa READY
SERE  AS FE LDA $FE ;calcola Uindiri 9€?0 10 09 BFL $9C9R  ;’s= X<BO stampa =rrors
9RCO 49 07 ADC 07 iprossima variabile 9C92  AD 4F 94 LDA $9A4F
SPC2 S FE STH $FE : ?C9T Fo 01 REQ $9C%8 ;
98C4 AT FF LDA $FF : 7C97 60 RTS ;
PRCE 69 00 ADC 00 ; ?Co8 4C 74 A4 JRF $A474 ;'stampa READY
9808 5 FF STA $FF ; 7C78 AR TAX ;
FRCA 5 30 CHF $30 ;controlla s ci sono altrs 9CPC A5 7A LDA $7A P
98CC  FO 03 REG $9BDY  ;variabili FCPE 8D 42 9A  STA $9A42
9P.CE 4C 6 9P JMF $9R&L4 iprossima variabile 9CAL AS 7B LDA $7P ;memorizza indirizzo errore
9PD1 aS FE LDA $FE ; 9CA3 80 43 %A STA $9A43 H
9BD3  CS 2F CMF $2F ; PCA6 A5 39 LDA $39 FTm T
9805 90 F7 BCC $9BCE 9CA8 8D 40 9A  STA $9A40
SED7 40 KTS ! 9CAR AS 3A LDA $3A ;mEMOrizza nunero linea ere.
9RDS 3 cLc ________________________________ 9CAD 8D 41 PA  STA $9a41 ;
9pDY €8 INY JVARIABILE FLOATING 7CBO  BA TXA ;
9RDA 98 TYA : ?CE1 4C 3R A4 JnP $4434 ;ERROR ROQUTINE NORMALE
9P.DE. 5 FE ADC $FE : 9Ce4 ;NUDVA FRINT TOKENS ROUTINE
BOD Al TAX ;carica 11 numero floating 9CB4 AR TAX it ittt
9BDE A5 FF LDA $FF : ?CRS CE 4E 9A DEC $9A4E ;'ctontatore punto arro
9BEC 49 00 apcC 00 Y ?CB8 FO 04 BEQ $9CBE ;'raggiunto punto =rraors
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PCBA
9CER
9CRE
?CCO
9CC3
?CC4
9CCs
9CCs
9CCé
9?CCé
9CC?
fCCB
9CCE
9C01
9CD3
9CD&
9Co8
?CDA
9CLE
?CDD
?CDF
9CE2
FCE4
?CE7
9CEY
9CEC
PCEF
?CFO
PCF3
9CFS
9CFé
9CF8
?CFR
?CFE
2000
?D03
9005
9008
900A
?DOD
9DOE
900E
9DOE
7010
9D13
9D16
9018
018
9D1D
9D20
9023
9D24
9D26
7028
9D2A
9D2€C
9D2F
9D2F
9031
7033
9D35
9037
9D3A
903C
9D3F
?D41
9D44
D47
?D4?
?D4B
?D4E
9D50
9052
9054
9D56
9058
905B
905D
9D&0
9061
9D61
9D&1
9062
7063
9066
?D69
904C
9D4E
§D70
9073
?D75
9078
9078
907D
2080
9082
9085
9D88
2088
7088
908E
?DBE
9091
9D94
9094
9099
7098
9D?E
9D9F
9DAL
9DA3
FDAb
?DAB
9DA9
20AC
FDAF

a7

00

AF
P4

PA

- 9A

03

03
As

2 94

7A
Ab

03

03

?A

74
7A

00

?A
9A

. A

aF
94
748
00

A?

92A

74

90

9A

03

03
03

03

03
A4

02

94

?A

TXA
Jnf
LDA
JSR
CLC
ecc

JSR
BEQ
JmFE
tDa
STh
LDA
cme
ENE
RTS
STA
L.DA
STA
LDA
STA
LDA
STA
1SR
SEC

$A71A
$FFD2

$9CRA

$0073
$9CCE
$AFO8
$2A40
$14

$94841

$9C0R

LDA$2A42

SEC
SEC
SBC
STA
JSK
LDA
STA
LDA
STA
LpA
57A
RTS

LDY
STY
STY
LDX
JSR
BNE
STX
8TX
RTS
ecc
STY
STX
ENE
JSR

[yl
BED
[of 3134
BEQ
JMF
LDA
STA
LDA
STA
JSR
REQ
eCs
JSR
BCS
57A
LDA
8TA
LDA
STA
LDA
STA
RTS

FLA
FLA
JSR
LDA
aRrA
BEQ
LDA
SThA
LDA
STA
JOF
LDA
STA
LDA
8TA
JMF

Loy
LDA
JSKR
JSK
LDY
LD&
BEQ
STA
INY
BNE
LDA
STA
STY
CLC
LbA
ADC
87A

5F

00

$7A4%
$9A47
0A

$0073
$9D24
$9A44
$9A46

$9D2C
$15
$14
$9D2F
$AP4E

2c
$9D3A

$903A
$AF08
$14

$9AL4
$15

$7045
$0073
$92050
$9037
$APLR
$7056
$13

$14
$15
$9A47
$14
$9A44

$2DOE
$7AL6
$9A47
$9078
88
$0302
390D
$0303
{$0302)

$0276,Y

$9096
20
40276, Y
$Co

$9A46
$9A44
$9A44

H
;'tarna alla routine origin.

;otampa 7"

;ROUTINE HELF

;snti @ HELF
;controllo sintasst
; TSINTAX ERROR

;$14,15 = num.linea errors
tabilite i1 KTS nella
;routine LIST

imodifica il vettors
;Frint Toksns Routi

;7cerca la linea nel proge.

jcalcola il punto in cui si
;2’ varificato Usrrors

P2

;rimette il valors originals
ezl vettore Frint Tokens.
idisabilita il RTS nzlla
;routine di LIST

;ROUTINE INFUT DUE FARAMETRI
i paramztri wvengono
ymemorizzati in $9A44,7445

2 in $9A46,9A47

default

L primo paramatra

e il primg paramztro
jvienz assegnato per default
;prandz il numezra dal buffer
;Basic 2 lo tiene in $14,15

;
;controllo che
;sia un " "

it separatorse
o un t-n

:"SINTAX ERROR

;manca il secondo paramstra
snen e’ un numsro
prends il secondo paramstro

;mEmorizza skcondo paramztro
;ROUTINE AUTO
; T AUTO(a,) (b

;prende i dus paramatri dalla
;linea di comando = s& b=0
;passa a disabilitara U7AUTO
;abllita 1"AUTO cambiando il
;vettore della

;HANDLE BASIC LINE ROUTINE
ora = $9D88

;disabilita 17AUTO riportando
;il vettors al valors preced.
; $9A50

:stampa KEADY

;ESTENSIONE DELLA HANDLE
;BASIC LINE ROUTINE

;’'carica numero tinea
;'converts da int. in float.
;’converte float. in ASCII

jcopta il numzro in ASCII nel
;buffer della tastiere

jmum.car. n=l buffar tast.

icatcola
;0t Linea

il prossimo numero

BA.SE..

SOFTWARE HOUSE - Casella Postale 4
13055 - Occhieppo Inferiore (VC)

Tel. 015/582730

SONO DISPONIBILI
PER COMMODORE 64

ALTO MEDIOEVO

Una perfetta simulazione dell'economia medioevale. Ri-
spetta le gerarchie feudali di vassallaggio e vi rendera esper-
ti nell'arte di governare destreggiandovi tra guerre - care-
stie - epidemie - maltempo e inondazioni. Strutturato a eco-
nomia di mercato permette elaborate politiche fiscali e spe-
culazioni commerciali. Da 1 a S feudatar:i il migliore dei quali
diventera Re. Corredato di istruzioni.
Lire 30.000 dischetto

ATOMO

L. 25.000 cassetta.

Gestione simulata di impianto nucleare per la produzione di
energia elettrica. ! pieno rispetto dei parametri realirende il
programma oltre che un gioco un modo per capire il funziona-
menta di un reattore nucleare. E la vostra condotta a deter-
minare - rendimento - guasti ecc.

Necessarie buone doti di intuito e abilita - sarete comunque
valutati dal calcolatore a fine impiego.

Non aspettatevi giudizi molto lusinghieri (almeno all'inizio).
Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta.

TORRE DI HANOI + OTHELLO

| - classici - finalmente anche per il Commodore 64.
Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta.

HIDDEN - CODE + BIORITMI

Gioco di abilita matematica (numero nascosto) + bioritmi
con determinazione del giorno, della settimana e grafico
video.

Lire 30.000 dischetto L. 25.000 cassetta.

DATA BA.SE SORG.

Programma sorgente per la creazione di archivi; usa file
relativi con catalogo su sequenziale-lunghezza e numero
record definibile in BASIC non protetto con istruzioni.
Lire 50.000 solo su dischetto.

A disposizione per consulenze su

Software Applicatico - Automazione di Processi
Soluzione dei Vs. problemi su Commodore 64
Corsi di BASIC

Tel. 015/592730

In vendita anche presso

TEOREMA - Via Losanna, 9 - Biella

D R S P W A NN S S BN S S R R S SN A S D A N B A S A G AW

Spedire in busta chiusa a:
BA.SE 8.n.c. - Casella Postale 4 - 13055 Occhieppo Inf. (VC)

Nome e Cognome

Indinzzo

Cap. Citta Provincia
Ordino n° O Disco oc i

Ordino n° O Disco ac tta

Ordino n° O Disco ac tt

Per un totale di Lire

Pagamento O Allegato assegno non trasf. sped. celere

O Contro assegno + spese postali



’V FE7C 49 28 ADC 28 H
9E7E S 50 STA $50 3
PEBO 90 ED RCC $9E4F jommmo—TTmTmoooTooo oo e
9E82 S 3A LDA $3A ;converts il numsro di linza
PEBS a4 39 LDY $39 ;da intzro in ASCII
PE86 20 91 B3 JSK $B391 ;
€89 20 DD BD JSR $BDDD
9EBC A% A3 LDA AZ e
9EBE 8D EA 04 STA $04EA ;mette il numero di \{n-‘:a
? 1 9E91 A0 01 LDY 01 ;in reverss direttamznts
Programmer S tOOI klt 9EQZ B9 Q0 01 LDA $0100,Y ;nella mappa vidza
PEF4 FO 08 BEQ $PEAO ;
per Commodore 64 9698 09 80 DRA 80 ,
9ETA 99 EA 04 STA $04EA,Y ;
PEFD ce INY ;
S—— 9EQE DO F3 BNE $9E93
Seguito listato 1. 9EA0 A9 AO LDA A ;
9DR2 AD 47 9A LDA $9A47 3 9EA2 co 07 CFY 07 H
9DRS 4D 45 9A ADC $9A4T B 9EAL FO 06 BEQ $9EALC ;
90e8 8D 45 94 STA $9A45 ; PEAL 99 EA 04 STA $04EA B
?0BB B0 BE BRCS $90D7B ;disabilita AUTO 9EAT c8 INY ;
?DED 4C 50 9A JMF $9AS0 ;prosegue con la normale 9EAA DO Fé BNE $9EAD e
90CO jrout.di HANDLE PEAC  4C E4 A7  JMF $A7E4  ;torna alla rout.BASLINK
9DCO ;ROUTINE TRACE 9EAF ; ORIGINALE
9DCO ;sntx @ TRONC,STEF/S) TROFF FEAF ;ROUTINE DELETE
9DCO A9 00 LDA 00 R bbb el 9EAF ;enti @ DELETE(a,)(b)
?DC2 8D 49 9A STA $9A47 B PEAF 68 FLA je—m BT e
9DCS 20 73 00 JSR $0073 H imo carattzrs dopo TRO PEFO 68 FLA ;
?DC8 C? 44 CMF 44 I C FEF1 20 OE 9D JSR $9DQE ;prends paramstri dalls linze
9DCA FO 41 BEQ $9E0D ;792 Ssi va a TROFF SEF4 A2 04 LDA 04 ;di comando
9DCC C9? 4E CMF 4E pIEUNTT FEFS BD 43 24 LDA $9A43 X ;-—-———— oo mom o m e
9DCE FO 03 BEQ $9DD3 ;7se si va a TRON PEFS ?5 Fé STA $F6,X ;capia i paramztri in
90DO 4C 08 AF JMF $AF08 ; "SINTAX ERROR FEFB CA DEX ; $F7,F8 = $F9,FA
9003 e ikttt FEFC DO FB BENE $9EF6 H
90D3 20 73 00 JSR $0073 ; TRON ROUTINE PEFE AS FA LDA $FA H
90D  FO 10 BEQ $90EB ;'no STEF 9ECO DO 0A ENE $9ECC ;% b’ & dato per default
eoD8 €9 2C CmF 20 ;controlla se segus 8" 9EC?2 5 F9 LDA $F9 ;allora & posto uguals a FFOO
70DA DO F4 BNE $9DDO ;altrimenti =rrore SEC4 C? 0OA CMF OA H
?00C 20 73 00 JSK 30073 H PECS DO 04 BNE $9ECC H
SDDF €9 9 Cmf 53 H YEC8 A? FF LDA FF H
?DE1 DO ED BNE $9DDO H 9ECA 5 Fa STA $FA ;
?DE3 a9 01 LDA 01 ;attiva funzions d1 STEF QECC S F7 LDA $F7 P it et
9DES 8D 4% 9A STA $9A49 B 9ECE S 14 STA $14 ;
?DEB AQ 22 LDY 22 TT T T oo mro s oo FEDO 5 FB LDA $F8 ;
9DEA A2 04 LDX 0& B QED2 85 15 STA %15 ;eerca Uindirizzo dzlls pri-
9DEC A9 AD LDA A0 ;erea una finzstra sullo PED4 20 13 Ab JSR $A613 ;ma Linza da cancellars
9DEE ?9 00 04 STA 0400,Y ;schzrmo FED7 A% El LDA E1 g T
9DF1  AD B& 02 LDA 80286 ;7colore corrents 9ED?  BD 02 03  SYA %0302 ;cambia il vetto
F0OF4 ?9 00 D8 5TA $0800,Y SEDC A? YE LDA 9E ; BASIC WARM START
9DF7 cs INY H YEDE 8D 03 03 STA $0303 =
?DF8 ca DEX H FEE1 A? 00 LDA Q0 ;NUQVQ RASIC WARM START
9DF? DO F1 eNE $9DEC H PEE3 8D 00 02 STA $0200 ;
9DFE ?8 TYA B PEESG A0 01 L.OY 01 oo e 2
?DFC 18 CLC H 9EESB B1 Sl LDA ($5F),Y ;controlla se =’ finito il
9DFOD 69 22 ADC 22 ; QEEA FO 19 BEQ $9F05 ;programma BASIC
9DFF A8 TAY H 9EEC cs INY H
?LQ0 ?0 E8 BCC $9DEA iy 9EED c8 INY B
9EO2 A% 18 tDA 18 ;aggiorna vettorse routine 9EEE =3 W1 LDA ($5F),Y ;controlla s= ha raggiunto
PEQ4 &b 08 03 STA $0308 sBASLINK STATEMENT FEFOQ CS FA CMF $FA ;U7ultima linea da concellars:
9E07 AaY 9E LDA SE ;o in $9E18 9EF2 FO 04 BEQ $9EF8 ;
PEQ? a0 09 03 STA $0309 H PEF4 BO OF BCS $9F03 B
PEOC 40 RTS ; FEFS 90 09 BCC $9FO1 H
FEOD A9 E4 LDA E4 R et B d FEF8 88 DEY H
PEOF 8D 08 03 STA ¢0308 sTROFF disabilita U TRACE PEF? BE1 3 LDA ($SF) .Y ;
PE12 A9 A7 LDA A7 jriportando 11 vettors della FEFE CS F9 CMF $F9 H
9ELS 80 09 02 STA $0309 JBASLINK STATEMENT ROUTINE al QEFD FO 02 BEQ $?FOL H
9E17 60 RTS rvalors originals 3ATE4 FEFF BO 04 BCS $9FOT 3
7ELB ;NUOVA BASLINK STAT.ROUTINE 9FO1 ag SEC f e
9E18 e s s mmmmmmmmm o 9F02 20 A9 A4  JSR $A4AY9  ;cancella la linea puntata
fE18 5 3A LDA $3A ;62 si tratta di una linea ?FO05 ;. $9F,60
9E1A C? FF CMF FF ;eseguita in modo diretto 9F0S A% %A LDA 94 ettt = i ==
PELIC DO 03 BNE $9E21 ;passa alla routine normale 9F06 8D 03 03 STA $0303 ;ristabilisce il vacchio
9E1E 4C E4 A7 JMF $ATE4 ;7BASLINK STAT.ROUTINE ?F09? A% 50 LDA SO ; vattors WARM START
9E21 AS 39 LDA $39 §Tmm e mm 9FOR. 8D 02 03 STA 40302 ; $9F50
9E23 A4 3A LDY $3A ;cantrolla se & cambiato il PFOF 4C 74 A4 JMF $A474 ; "READY
9E2S CD 4A 94 CMF $9A4A jnumzro di linea, se & lo 9F12 ;ROUTINE RENUMBER
FE28 DO 05 BNE $9E2F jstiesso salta alla routine PF12
9E2A CC 42 94 CFY $%A4E ; BASLINK normalte. 9F12
9E2D FO EF BEQ $%ELE ; 9F12 20 0E 90 JSR $9DOE
9E2F 8D 4A 9A STA $9A4A Pt b bt 9F15 AD 47 9A LDA $9A47
PE32 8C 4B 94 STY $9a4E ; a nuava num. Lineza ?F18 FO 05 BEQ $9F1F
?E3S AD 49 9A LDA $7A49 ;"funzione STEF attivata 7 9F1A A2 OE LDX OE
9£38 FO 07 BEQ $9E41 ;N0 ¢ salta la routine s=zg. 9F1C 6C 00 03 JMF ($0300) ;-————m————m————— e e S
9E3A  EA NOF ittt 9F1F  AD 46 9A  LDA $9A46 0 allora IOE
7E3R AS €5 LDa 3CS ;attends che vinga premuto 9F22 FO Fé& BEQ $9F1A e e
9E3D C? 40 CmMF 40 ;un tasto 9F 24 AS 2P LDA $2B
9E3F  FO F9 BEQ $9E3A ; PF24 S F7 STA $F7 ;legge tnizio programma BAS
FE41 A9 4A LDA 4A D 9F28 5 2 LDA $2C
?€43 B85 52 STA $52 ; 9F2A 85 F8 STA $F8 e e R P
9E4D A% 04 LDA 04 ;esegue lo scroll de=lla 9F2C A0 01 LDY 01 ;lzgge inizio prossima
PE47 S 51 STA $5 ;finestra verso U alto PF2E 81 F?7 LDA ($F7),Y ;linza Rasic
FE4T 85 53 STA 433 5 9F30 DO 01 ENE $9F33 ;52 = 0 fing programma
JE4E A9 22 LDA 22 B 9F3I2 60 RTS :
9E4D S 50 STA $50 3 9F33 85 FA STA $FA
FE4F A0 05 LDY 05 ; 9F35 88 DEY
9ESt Bl 52 LDA ($52),Y ; 9F36 Bl F7 LDA (F7),Y
PES3 ?1 50 STA ($50),Y ; FF18 85 F? STA $F9
PESS 88 DEY H 9F3A cs INY
PESS 10 F9 BFL $9ES1 ; QF 3B cg INY
9ES8 18 €LC 5 9F3C  AD 44 9A  LDA $9A44
9E59 AS 50 LDA $50 H PF3F ?1 F7 STA ($F7),Y
PESE 69 28 ADC 28 H 9F 41 cs INY
9E3D S 50 STA $50 ; 9F42  AD 45 9A  LDA $9A4S
PESF A5 G2 LDA 452 ; 9F45 91 F?7 STA ($F7),Y
FES61 6% 28 ADC 28 ; ?F47 AS F9 LDA $F9
9E63 85 52 STA $52 H 9F 49 S F7 STA $F7
9EST 90 EB BCC $9EA4F [ ittt bt 9F 4R S FA LL.DA $FA ;
PESLT A9 22 LDA 22 ;aggiorna il colors dzi FF 4D S F8 STA $FB i
FELP 55 STA $50 ;caratieri netla finestra 9F 4F 18 cLC jommmmm e -
FELE A% DB LDA D8 ;al colore corrente ($0286) ?FS0 AD 44 9A LDA $9A44 ;calcola 11 prossima
PELD 85 § STA $51 ; PF53 6D 46 9A ADC $92A46 soumera di linsa
PELF AD 86 02 LDA $02B6 H PF5é 806 44 %A STA $7A44 H
PE72 A0 05 LDY 03 ; 9F59  AD 45 94  LDA 49445 ;
9E74 ?1 50 STA ($50).Y ; 9F5C 69 00 ADC 00 :
PE76 88 DEY H 9FSE 8D 45 %A STA $9A45 ;
9E77 10 FB BFL $9E74 9F61 90 C9 BCC $9F2C  ;’prossima linea
PE79 18 CLC ; 9F&3 A2 OF LDX Of B
FE7A AS 50 LDA $50 H PF&S 6C 00 03 JMF ($0300) ;OVERFLOW ERROR

24



le spedire

E in edicola la prima
Guida all’acquisto di librl
principalimente di informatica,

ed eleftronica, nonché del

itallani ed esteri
di eleffrotecnica
software applicativo.
Oltre 350 testi italiani, 1000 s’rromen in lingua
originale e 900 package applicativi costituiscono
I'aftuale assortimento.
La guida ¢ il tuo consulente sicuro per crientarsi nel
labirinto dell'editoria tecnica, lo strumento ed il
senvizio essenziale per chi ha compreso l'importanza
della tecnologia nel mondo odiemo.
Libri di base e didattici per imparare e capire;
applicativi per realizzare e coltivare il proprio hobby;
pratici per risolvere i problemi dell'attivitd
quotidiana; di elevata specializzazione per
migliorare il proprio background professionale o
culturale.
Software per Apple, IBM, Texas, Sinclair, TRS, VIC per
risolvere i problemi pit complessi o, semplicements,
per giocare. .un’ omplc gamma

v . di “applicativi” che
comprende fra gli altri
i piu efficienti Data

programmi per
I'elaborazione
dei testi, i piu

y . sofisticati

package

CEDOLA
Via

Base, i pil completi

Cognome

dal I gennaio

grdfici oltre naturalmente, ai piu divertenti
programmi ricreativi.

E Inolire, la nuova linea Sofiware TechnoClub,
sviluppata In collaborazione con programmatori
professionisti, con una gamma di programml
selezionatli e convenienti per Il tuo home o
personal computer.

Acquista la guida in edicola o ordinala
direttamente, compilando e spedendo il coupon
softoriportato, unitamente a L. 8.000.

Potrai cosi prendere visione anche delle modalita
per diventare Socio del TechnoClub e godere dei
numerosi vantaggi che ne derivano tra i quali

La ricezione gratuita di minimo 8 ulteriori numeri di
questa guida. Sarai cosi costantemente aggiomato
su tutte le novita editoriali piu qualificate e sui
package piu interessanti ed innovativi per il tuo
computer.

Nessun impegno di acquisto durante il periodo di
adesione. Scelta libera e senza vincoli di minimi
quantitativi di acquisto durante il periodo di
adesione, potendo cosi ordinare cid che si vuole,
quando si vuole.

Convenlenza certa. | testi italiani sono scontati del
10% circa rispetto al prezzo di copertina.
Particolarmente vantaggiosi risultano i prezzi dei libri
esteri e del software.

La tessera TechnoClub. || documento personale
che da diritto a sconti speciali su diversi articoli
acquistati presso negozi convenzionati.

Oltre 5.000 Soci hanno gl& aderito al TechnoClub.
Aftendiamo anche te.

Ordino il primo numero della
Guida all'acquisto di libri e sofiware ¢

[J allego L. 8.000 (in contanti o francobolli)

O allego assegno di L. 8.000

Nome

da compllare

Cittd

CAP. Prov.

in busta chiusa ¢
Gruppo Editoriale

Data

Jackson sri
Via Rosellini, 12
20124 Milano

Firma




PERCHE UNA NUOVA DATA"

Per una ragione pit che valida: VIDEO GAMES USA entra a
far parte di BIT USA, la prestigiosa mostra di home e personal
computer americani. E I'edizione ‘84, arricchita dalla presenza
dei videogiochi, sard pid interessante che mai!

NON DIMENTICATE DUNQUE di visitare la sezione Videogiochi
di BIT USA 84, dal 22 al 26 maggio, presso il Centro
Commerciale Americano.

u. CENTRO COMMERCIALE
AMERICANO

Via Gattamelata 5, 20149 Milano
Tel. (02) 46.96.451 Telex 330208 USIMC-I

La mostra & redlizzata in collaborazione con le riviste X
del Gruppo Editoriale Jackson.
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File analyzer

Un indispensabile
strumento di lavoro per
la manipolazione

dei dati, scritto

in BASIC Applesoft
per Apple II

di Sergio Orlando

Introduzione

uesto programma é rivolto

a tutti coloro, professioni-

sti e hobbisti, i quali per

qualche motivo vogliono interveni-

re sui dati registrati in file di tipo
TEXT (T).

Le applicazioni di questo pro-

gramma sono molteplici. Esso si

puo rivelare utile in diverse circo-

nista che vuole intervenire su un ar-
chivio di cui non conosce la struttu-
ra: tramite il File Analyzer si pud
studiare tale struttura. Pud essere
anche usato per redigere una docu-
mentazione sulla struttura del re-
cord, per cambiarne il contenuto,
per creare facilmente dei file esegui-
bili con l’istruzione EXEC, come
programma didattico per gli hobbi-
sti i quali possono studiare le piu
comuni strutture di file.

Per ciod che concerne ’assistenza il
F.A. si manifesta poi in tutta la sua
potenza in quanto permette inter-
venti veloci su tutti gli archivi, fa-
cendo risparmiare una enorme mole
di tempo e di lavoro.

Preliminari

Mettiamoci nel caso di dover la-
vorare su un file di cui conosciamo
solo il nome.
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valore.

Per poter intervenire su un file
prima di tutto bisogna conoscerne la
struttura. Ora, poiché il DOS del-
I’Apple non permette di esaminare
un file di tipo TEXT, né di conosce-
re lalunghezza diun record in un file
random, né di sapere se un file &
sequenziale o ad accesso casuale, era
necessario fare un programma che
permettesse di risalire, seppure non
automaticamente, a queste informa-
zioni.

Un metodo per sapere se il file in
esame sia random o sequenziale &
quello di leggerlo dall’inizio, come
verra specificato nel seguito. Esami-
nandone il contenuto, & facile vedere
che tipo di informazioni vi sono me-
morizzate, se ¢’¢ una certa periodici-
ta nel tipo di informazioni (nel qual
caso il file é¢ random) e la eventuale
lunghezza esatta del record.

Per esempio nella figura 1 sivedo-
no i risultati ottenuti seguendo il
metodo indicato: si tratta di un ar-
chivio che contiene i programmi fa-

Figura 1. Ecco come si presentano i primi 300 byte di un file da studiare.
L’identificazione dei campi é immediata e cosi pure la struttura di un singolo
record. Il numero dei campi segnalato alla fine, in questo caso, non ha alcun

centi parte della mia biblioteca per-
sonale, con alcune informazioni sui
programmi stessi. Avendo specifica-
to una lunghezza di 300 byte, ¢ facile
constatare che il file inizia con un
simbolo di fine campo «cr» seguito
da 67 “null’’; poi comincia una certa
periodicita da cui si comprende che
il file &€ random e che il record co-
mincia col nome di un programmae
termina con dei blanks seguiti dal
simbolo di fine campo (che in questo
caso ¢ anche la fine del record). La
lunghezza del record ¢é di 68 caratte-
ri.

Un altro metodo ¢ quello di far
girare il programma che usa I’archi-
vio in esame in MON C, I, O, il che
permette di trarre le informazioni
desiderate, cioé il tipo del file, la
eventuale lunghezza del record, ecc.

Uso del programma

E veniamo al funzionamento del
27
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Parametro Fase del programma Lunghezza

(ved! figura 2) max. in byte
lunghezza del record 11;1.2 1000
n° di caratteri da visualizzare 21 720
n° di caratteri da modificare 22 360
n° di caratteri da registrare su disco 23 720

parametri.

Tabella 1. Tabella dei valori massimi ammessi dal programma per alcuni

Main Program - fase 1.0

... LETTURA E STAMPA N REC.
... LETTURA DI UN RECORD 2
... FINE LAVORO .

Lettura e stampa
N records fase 1.1

Stampante o video? |

Nome dei tlle ...
Lunghezza Record ...
da Record N’ ...

a Record N’ ...

l

fase 1.3
END

3 Lettura di

un Record fase 1.2

Nome del file ...
lunghezza Record ...
Record numero ...

Menu 2 fase 2.0

.. VISUALIZZAZIONE
. MODIFICA a
... SCRITTURA SU DISCO
... RITORNO AL MAIN

Lettura dei record richiesti —|

Se ST = 1 — STAMPA

- (LA XE S

altrimenti — VIDEATA

]

... FINE LAVORO
2 3 5
fase 2.1 fase 2.2 fase 2.3 fase 1.3
A partire da A partire da A partire da | END
linea 35010 linea 36010 linea 37010

& &

4

Figura 2. Si vede la gerarchia dei

programma nelle sue fasi.

programma. I limiti di alcuni para-
metri da esso imposti nelle varie fasi
sono riepilogati nella tabella I; tali
limiti sono determinati solo dalla
possibilita di visualizzazione e quin-
di facilmente modificabili.
Per capire la struttura generale del
programma basta guardare lo sche-
ma a blocchi di figura 2.

In esso é evidenziata la gerarchia
dei menu e le possibili scelte che via
via si presentano all’utilizzatore.

Lettura e scrittura N record

Partendo dal primo riquadro si
vede che le possibili scelte sono 2,
oltre naturalmente quella di fine la-
voro. La “LETTURA ESCRITTU-
RA N REC.” permette di leggere un
numero qualunque di record da un
file e di visualizzarli uno per volta
sul video oppure di stamparli tutti.

E bene spendere due parole per le
convenzioni dei simboli.
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menu e le possibili scelte che offre il

Il carattere nullo viene visualizza-
to tramite un back slash (\); il car-
riage return viene visualizzato come
una R in reverse su video e con la
scrittura «cr» in stampa; lo spazio
bianco viene invece segnalato con
un underline (=) per facilitarne il
conteggio in caso di sequenza. Poi-
ché, pero, le varie stampanti posso-
no rispondere in modo diverso allo
stesso codice, all’inizio della stampa
¢ posta una legenda che segnala co-
me vengono stampati i tre codici
suddetti (null, carriage return e
blank), come ¢ visibile nella figura 3.

Il nome del file va specificato la
prima volta che viene richiesto; le
volte successive, per confermarlo,
basta premere il tasto RETURN. La
lunghezza e i record diinizio e di fine
vanno sempre specificati.

La fase 1 pud essere utile per avere
una visione d’insieme del file.

_ Stampando alcuni record si ottie-
ne una documentazione che specifi-

ca il nome del file, la lunghezza del
record, il numero di campi € ne mo-
stra il contenuto. Un esempio € visi-
bile nella figura 3.

Lettura di un record

La fase 2 - LETTURA DI UN
RECORD - ¢ quella che bisogna ri-
chiamare qualora si vogliano fare
delle modifiche al contenuto di un
record o pil in generale di un qua-
lunque file di tipo TEXT.

La massima lunghezza del record
ammessa € di 1000 caratteri che do-
vrebbe essere sufficiente in quasi
tutti i casi; se non bastasse con qual-
che artificio si pud comunque acce-
dere a record anche piu lunghi.

Poiché questo programma ¢ stato
concepito inizialmente per i soli file
random, richiede sempre la lunghez-
za del record o il numero del record
che si vuole leggere. Cio per il fatto
che sull’Apple i file sequenziali sono
usati molto poco a causa di alcuni
bachi nel DOS che ne rendono pro-
blematico [I'utilizzo. Comunque
questo fatto non ¢ in alcun modo un
impedimento, in quanto si riescono
a leggere ¢ modificare tranquilla-
mente anche i file sequenziali.

Supponiamo ad esempio di voler
leggere un file sequenziale di 3000
caratteri; per il modo in cui opera il
DOS dell’Apple, specificando una
lunghezza record di 500 caratteri si
puod accedere ai primi 500 byte del
file leggendo il record 0, ai secondi
500 leggendo il record 1, ai successi-
vi con la lettura del record 2 e cosi
via.

In questo modo é anche possibile
apportare le modifiche volute ai dati
in modo del tutto trasparente al
DOS che non fa nessuna distinzione
tra file sequenziali e random.

Ritornando al programma, sup-
poniamo di aver letto un record: le
operazioni che possiamo fare adesso
sono di visualizzazione (solo su vi-
deo), di modifica e di registrazione
permanente su disco delle modifiche
apportate al record.
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Visualizzazione

La visualizzazione non presenta

problemi: bisogna specificare il byte
di inizio (si.suppone che il primo
byte del record sia il N° 1 e non il N°
0 come fa il DOS) e il byte di fine; la
visualizzazione questa volta & se-
quenziale, cioé non c’¢ un “‘a capo”
ad ogni carriage return come succe-
deva nella fase 1 vista prima. La
simbologia, invece, € la stessa.
In alto, sullo schermo, ¢& visibile la
numerazione dei byte; se, per esem-
pio, noivogliamo vedere il record da
byte 24 a byte 48, la numerazione in
alto partira da 4 (unita del 24) e
terminera ad 8 e sara visualizzata
come segue:

4567890123456789012345678

In questo modo ¢ abbastanza fa-
cile selezionare la parte del record
che interessa e fare i conti per le
successive eventuali operazioni.

Modifica

La fase di modifica divide lo
schermo in due meta: nella parte su-
periore visualizza la porzione di re-
cord da noi selezionata; in quella
inferiore mostra le nostre modifi-
che. E possibile confermare il carat-
tere gia esistente premendo RE-
TURN o modificarlo premendo il
tasto voluto. Per introdurre un «cr»
- codice 13 - bisogna premere
CTRL-R.

E possibile modificare piu volte il
record finché non si raggiunge il ri-
sultato desiderato.

Registrazione su disco

A questo punto si pud memoriz-
zare il record modificato su disco, il
che rende effettive le modifiche.

Anche nella fase di registrazione
su disco, la fase 3, bisogna specifica-
re il byte di inizio e quello di fine.

Dopo quest’ultima risposta, pero,
il computer partira come un razzo e
fara delle cose strane, modificando

=

T TP GEATOTO] TS TS

MUMETD TAMFT

Figura 3. Ecco come si presenta la stampa finale di 5 record di un file.

Si nota la legenda in alto, il nome del file, il numero dei record stampati, la
lunghezza del record (impostata dall’ utente), due righe di cifre che danno la
posizione di colonna - | ed il contenuto dei 5 record.

Il numero dei campi del record (7), questa volta é esatto. Sivede che la stampa
puo servire da documentazione.
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probabilmente il byte di fine impo-
stato dall’utente.

Perché tutto questo?

Per capirlo basta ricordare che
quando siscrive una parola su disco,
1l DOS mette un segno di riconosci-
mento per indicare la fine della pa-
rola stessa: tale segno € un «cr» -
codice 13 -.

Ora supponiamo di essere nella
seguente situazione:

...MARCO«cr»...

e di voler cambiare MARCO con
MARIO. E sufficiente cambiare la
“C” con la “I”’. Se I'operatore me-
morizzasse su disco solo la “I”, il
DOS metterebbe dopo tale carattere
un «cr», per cui sul disco ci sarebbe
questa situazione:

...MARI«Cr» «CI'»,,.

che non ¢é quella voluta.

Il programma allora provvede a
cercare dopo la “I”” il prossimo «cr»
che nel caso in esame si trova dopo
la “O” e scrive su disco, dopo avere
chiesto I'ultimo OK all’utente, tutta
la stringa di caratteri che compaio-
no sul video, tranne 'ultimo «cr».
Nell’esempio di prima il programma
visualizzerebbe:

IO «cr»

e scriverebbe su disco la stringa
“I0”, mentre il «cr» verrebbe ag-
giunto automaticamente dal DOS
ottenendo in totale la giusta stringa:

...MARIO «cr»...

Da notare che non si possono me-
morizzare stringhe contenenti carat-
teri nulli, il che non & in nessun caso
una limitazione.

Descrizione del programma

Nella figura 4 & riportata una
mappa del programma con i numeri
di linea da cui cominciano le varie

30

500 Vai a inizializzazioni
(60010)

1010 Routine di uso comune

30010 Lettura e visualizzazione

n. Record

32010 Lettura di un record

35010 Visualizzazione

36070 Modifica

37010 Registrazione su disco

38010 Ritorno al main

60010 Inizializzazione variabili

60570 Main programma

62010

END programma

Figura 4. Mappa del programma.

sezioni evidenziate. La prima istru-
zione porta il controllo alla linea
60010 dove ci sono le inizializzazio-
ni di alcune variabili il cui valore
non viene piu modificato durante
’esecuzione del programma e si me-
morizza una routine utile quando
I’ONERR GOTO ¢ attivo.

Il main program propone all’u-
tente la scelta fra le tre alternative di:

1. Visualizzare o stampare alcuni
record.

2. Leggere un solo record per poi
apportarvi alcune modifiche.

3. Terminare il programma.

La prima scelta porta il controllo
alla linea 30010, la seconda alla linea
32010, la terza alla linea 62010.

Prima di esaminare le tre fasi sue-
sposte & meglio vedere in dettaglio le
routine di uso comune che partono
dalla linea 1010. Esse verranno usa-
te in varie parti del programma e la
loro descrizione iniziale facilitera le
cose in seguito. Si mettera inizial-
mente il numero di linea da cui co-
mincia la routine, considerando la
prima istruzione eseguibile ¢ non il
REM che in genere precede la routi-
ne stessa. Subito dopo viene specifi-
cata la sua funzione ed eventual-
mente vengono evidenziate le varia-
bili di passaggio.

1010 Disegna la cornice bianca pas-
sante per i quattro angoli dello
schermo.

1150 Stampa o visualizza sullo
schermo il simbolo di fine campo:
«CI'»,

1210 Chiede all’'utente se vuole la
stampa o se preferisce vedere i risul-
tati sul video; se si vuole lastampa la
variabile ST va a 1.

1510 Questa é la routine pill impor-
tante del programma. Chiede il no-
me del file, la lunghezza del record e
quanti e quali record sivogliono leg-
gere.

Dopo avere controllato la validita
dei parametri introdotti dall’utente,
alla linea 1555 testa la variabile boo-
leana di stampa ST: se & ad 1 va alla
subroutine 8010 dove si provvede a
stampare I’intestazione visibile nella
figura 3.

Alla linea 1560 comincia il ciclo di
lettura dei record specificati; per
quanto riguarda il significato delle
variabili ci si puo riferire alla tavola
delle variabili di figura 5.

Alla linea 1665 il test su SL verifi-
ca se questa routine é stata chiamata
dalla fase 1 - LETTURA E STAM-
PA N REC. - (SL = 0), oppure dalla
fase 2 - LETTURA DI UN RE-
CORD - (SL = 1), nel qual caso la
routine termina.

In riga 1670 si chiama, se ST = 1,
la routine che stampa il contenuto
del record come si vede in figura 3.
Se ST = 0 si esegue invece I'istruzio-
ne 1680 che richiama la routine di
visualizzazione su video dello stesso
record.

7010 Visualizzazione su video del
record appena letto (vedisub. 1510).
8010 Stampa dell’intestazione (vedi
sub. 1510).

8210 Stampa del contenuto del re-
cord corrente (vedi sub. 1510).
9010 Questa & una routine molto
delicata che verifica se cio che I'u-
tente vuole scrivere su disco, dopo
avere apportato delle correzioni al
contenuto del record, ¢ lecito oppu-
re produrrebbe degli errori dovuti al
peculiare funzionamento del DOS.
In particolare la stringa di caratteri
che si vuole memorizzare su disco
deve terminare con un «cr» e non
deve contenere caratteri nulli - codi-
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ce 0 -. Nel caso vi siano deti caratteri
nulli la variabile ER va ad 1.

20010 Questa & la routine ¢hiamata
nel caso che si determini un errore
durante la fase di lettura del record
dovuto al tentativo di leggere carat-
teri nulli da disco. Tali caratteri ven-
gono memorizzati nel vettore A$(k)
come back slash - codice 92 -.

30010 La fase 1.2 inizializza S ad 1
(vedi sub. 1510) e poi richiede all’'u-
tente dispecificare il nome del file, la
lunghezza del record ed il numero
del record che si vuole leggere. Il
formato degli input ed i controlli sui
valori digitali dall’operatore sono
gli stessi visti all’inizio della subrou-
tine 1510, solo che qui manca 'ulti-
ma domanda in quanto si legge un
solo record.

Per questo motivo N2 viene posta
uguale a N1 (vedi la lista delle varia-
bili per il loro significato) e la su-
broutine di lettura del record viene
chiamata a partire dalla linea 1560
anziché dalla 1510.

A questo punto, dopo aver letto il
record, si presentano all’operatore
le possibili scelte tramite il menu 2
che parte da linea 33010. A seconda
della risposta data, la linea 33110
passa il controllo ad una delle se-
guenti fasi:

1. VISUALIZZAZIONE (linea 35010)
2. MODIFICA (36010)
3. REGISTRAZIONE SU DISCO

(37010)

4. RITORNO AL MAIN (38010)
5. FINE LAVORO (62010)

35010 La fase di visualizzazione
chiede il byte di inizio (B1) e quello
di fine (B2), dopo di che fa alcuni
controlli per verificare la congruen-
za dei dati. E da notare che questa
fase viene utilizzata come routine
anche dalle due fasi successive di
modifica (SEL$ =2) e di registrazio-
ne su disco (SEL$ = 3), pertanto le
linee 35026, 35038, 35040, 35165
vengono eseguite solo nel caso si
provenga da una di esse.

Le linee da 35050 a 35090 provve-
dono a visualizzare sullo schermo,
in alto, una riga di cifre per facilitare

P10 §I7

SE DI MORIFICA RECORD

INre DI A OO

120 2T
78 L7060
L$ LG A0 BLANESR
POED Lan 50040
n#
L SiEio ¢ DO 20040 20050
=3 A0
S i
HT = S Rt TaGE N ATIRE 7
0 9T40 FT10 M LU0 THNT0
OP5 S4L100 THIOO T 4105 G A

I - S.Ral = 'CONTATORE BRI BIL

1060 1070 1G70 JALL

D0 7110 3040 030 5100
=0 TEOES TS -

-

COMT O TORE [T LR (PR L OWNEXT
qes 7050 3O70 100 SIS0 8140 Q020 S = ‘ ¢
PoRA LD Do 1 70 TEA

L F TORLT - WHNGHEZZA RE
1 P olalo ToSa BLEs @REE AnGo 020 20040 TTOHS0 IZ0ESS
i 700
Ml - R.L ~ FUNTA AL FRTMO RETORD DA LESGERE
IR GORNI0 TTUOAN DR
NI - S.RI - PUNTA ALLTULTIMO FRECORD DA LEGGERE
1590 1S40 BOTO T2070
NC - Z.R.1D - NUMERD DEI iZAMP) DEL RECAORD
L& ARG 1640 BR&O
L5y - MEMORLIZZAZIONE FERMANENTE DEL NOME DEL FILE (VEDT 17 %)

T4 15146 1520 15990 8020 Z00T0 20040 20050 TOOIS TI040 a3
70T

NR - S.R,L -~ FUNTATORE AL RECNORD CORRENTE

I5&0 1590 14690 200850 Z7070

FU - S R(L — FUNTATORE AL CARATTERE CORRENTE DT fAk i

FEOTE ZLHO78 TLO090 THORE ELHLGO TLHING NELOT Tallo Totio

SEL% - 5,9,1 - VARIABILE DI SELEZIONE DA TASTIERA

7180 ZL100 T TS0R4 THOTH TS040 351465 35145 THIT7G TTOZ ITIO

7040 0550 L0540

S - 5.3, L - BT UGDALE A 1 SE SI LK - UN SOLO RECARD

166 10 3 <

ST i TTOUGUAIE A 1 SE SI VUILE LA STAMFA

329 1 S5 16T0 L0ET

GVE - S 5,1 - YARIARILE TEMFORANEA: SE SV4$ = "5" -3 57 = 1

1720 170

TF$ -~ S,5, 1 -~ VARIARILE TEMPORANEA: CONTIENE IL NIME DI FILE

1510 1512 1518 1516 JR0T0 ISGIS IZ040 TI04AT

UF = Sl L - TABULATORE VERT|UALE

fo2 LN 10 97 A i 0 510 TAOSD TLOA TAECTS ACQO TAE

i EEADON T

TH1OD TALOT 3

ENMD OF VAR, L ITGT

Figura 5. Lista delle variabili. Per ogni variabile sono riportate tre lettere che
indicano: per la prima, m indica matrice, v indica vettore, s indica scalare; per
la seconda, r indica reale, i indica intero, b indica booleano, s indica stringa;
per la terza, i indica ingresso, o indica uscita, | indica lavoro.

Segue la descrizione del significato della variabile e tutti i numeri di linea del
programma in cui tale variabile é usaia.
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I’identificazione della posizione
esatta di un carattere nel record.

Le linee da 35120 a 35150 provve-
dono alla visualizzazione vera e pro-
pria del record contenuto in A$( %),
dopo di che si ritorna al menu 2.
36010 Dopo aver visualizzato il con-
tenuto del record (GOSUB 35010),
si passa alla vera e propria fase di
modifica. La linea 36080 legge il ca-
rattere digitato da tastiera e lo me-
morizza nella variabile temporanea
ABS$, dopo di che cominciano una
serie di controlli per verificare se il
carattere battuto era un carattere
speciale (RETURN, CTRL-R o
BARRA).

In linea 36110 c’é la memorizza-

zione definitiva del carattere digita-
to nel vettore A$(*).

37010 Nella fase di registrazione su
disco si provvede alla visualizzazio-
ne di cid che andra effettivamente

scritto sul disco (GOSUB 35010) esi.

chiede I'ultima conferma all’utente
(37020). In caso di risposta afferma-
tiva dalla linea 37050 parte la routi-
ne di scrittura che avviene byte a
byte tramite la variabile APS$. La
linea 37080 ritrasforma il carattere
underline - codice 95 - in blank, ri-
pristinando la situazione originale.

Conclusioni

Il presente programma é uno stru-

mento molto potente, rivolto so-
prattutto ai professionisti che devo-
no vedersela frequentemente con fi-
le dati, di cui non conoscono la
struttura, per apportarvi delle modi-
fiche o per fare ordinaria manuten-
zione; ¢ facile da usare, perché sem-
pre guidato da chiare istruzioni e
presuppone solo limitate conoscen-
ze di base sui file.

Esso consente di studiare e mani-
polare i file nel modo voluto e di
effettuare tutte le operazioni neces-
sarie (lettura dati, modifica, regi-
strazione su disco) sia su file di tipo
sequenziale che su file random.

n

Listato 1. Il programma BASIC.
1E25  IF LI 1ROB FHEN  VIAB 9: G070
1559
1@ REM 'INTEGER I,NR,H PHEO INFUT "DA RECORD M-
S00  GOTO: 60010 AL
19000 REM QUADRO LEAF TRFLT "a RECORD N
1010 INVERSE RN o
1020  HOME 1550 FEXT
10Z%0 FRINT BL# 1555 IF ST THEN  GOSUR 8010
1040 VTAE 2u: PRINT EL# 1560 FOR NR = N1 TO N2
1050 VTAER 2 ) 15760 ONERK  BOTO 20000
1068 FOR 1 = 2 TO 24: FRINT v " 1580 PRINT DE; "OPEN" iNFE; " L3 LR
NEX T
1070 FOR I = 2 T0 21i: HTAB 40: VIAR 159 FRINT D#g "READ"; NF#; " K" 5 MR
I: PRINT " ": MEXT
1080 NORMAI L&Y NG = @
1090 FOEE 353 1610 FOR I = 1 70 LR
1108 FOK = UTAER 8 GET o (DD
1110 RETURN TF o3 (I = CHRE (32) THEM
1150 FRINT  CHRE (6@) + CHR# (9 AFCLD) = OHRE (95): REM BELAN
9) 4+ CHRE (114) +» CHRE (62 [
v RETURRN REM <R 1649  IF AF (D) =  CHRE (135 THEM
200 REM STOMFA 0O VIDEC P NU L
1210 8T = @ 1&50
FRINT "STAMPANTE O VIDEO (5 1655 D¥
JWY Mrr BET GVE:D PRINT 106@ D "CLLOSE "
IF OVE = "S" THEN ST 1 Lo  PUORE 216,@
TEXT 1665 1F SLOTHEN  RETURN
RETURN 1670 1K 57T IHEM GOSUR 821@: GOTO
REM LETTURS RECORD 1690
INFUT "NOME DEL FILE 1680 GOSUR 7010
o tiTEE 1698 NEXT NR
1912 IF TF#& = " AND NFF = "' THEN 1708 RETURN
VTER 8 GOTO 1910 7000 REM VIDEOD
13d  LF 10F = 00 THEN  VTAE B: HIAR 7010 HOME
D FRINT NFfE: GOTO 1520 TR20 FOR I = 1 TO 4
1516 MEE = (F% 7L  FOR K TQ 9
TE20 NFULT "LUNGHEZZA RECORD 7040 FPRINT k3
LR TR NEXT
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Seguito listato 1.

7060
7065
7070
7075
7080
7090

7190
7200
[sitluln}

804Q
8U50
8060
1]
8080
st

%1

8148
8150
8160
qiva
83130

8250

8260

8270
a280
a29u
OB

NEXT I
FRINT
FOKE =
FOKE =
FOR I =
IF AX(IY = CHRE (13) THEN
INVERGSE @ FRINT CHR® (82):
NORMAL GOTO 711@

FRINT A%

NEXT I

FRINT
VTALE

INFUT "<CR> FER CO

RETURN
REM STAMFA INTESTAZ IONE

FRINT D¥;"FR#L"

FRINT  CHRE (9) 5 "8ON"

FRINT  CHRE (60) +  CHRE (9
9) +  DHRE (114) + CHR$ (&%
b= SIHMEOLO DI FINE CAME
o

FRINT  CHRE (95) + o = G
FAZIO RIANCO"

FRINT  CHRE (992) + v =G
ARATTERE NULLD"

FRINT @ PRINI

PRINT "FILE ";NF$; SPC( 1@)
:UDA RECORD “3N1; SFC( Z):'A

RECORD ";N23 SFC( 1@) 3 "LUNG
HEZ26A RECORD "iLFR

FRINT

FRINT ""i SFCO 1@

FOR 1 = L 70 7

FOR K = 1 TO i

FIRINT I3

MEXT ¥

NEXT 1

FOR L = 1 TO 8

FOR K = @ TO 9

PRINT K

NEKXT I

NEXT 1

FRINT

FRINT Ddj "FR#O"

RETURN

REM STAMPA RECORD

FRINT Df; "FR#1": PRINT CHRE
(973 " BON"

FOR | = I TO LR

IF A% (1) =  CHRE (13) THEN

GOSUE 1150: GOTO 97240

FRINT A%(1);

NEXT I

IF AE(LR) = CHRE (356) THEN

FRINT _
FRINT 3 FPRINT "NUMERD COMET

= YN

FRINT : FRINT

PRINT Df; "FR#Q"

RE TURN

REM VERIFICA

Seguito listato 1.

PON5
010
012

7014

Y020
0=

7100
211@
?120

P1IED

Q1 4@
FE00
P21@

F40%

@410

REZM UF
ER = @:VT = 9:HT = 1@

IF B2 = B1 AND A(BZ) = CHR¥
(12) THEN BZ = B2 + 1

IF A¥{(BR2) = CHR#¥ (1Z) THEN
GASUR 931@: RETURN

IF B2 = LR THEN 2110
B2 = B2 + 1: GOSUR 9910: GUTO
9014

REM DOWN
BZ = B2 - 1: BGOSUR 9510

IF B2 = Bl HEN ER = 1: GOSURB
?210: RETURN

IF AFX(RBZ) = CHR¥ (13) THEN
GOSUR 9310: RETURN

GOTO 211@

REM NON SI FUQC

PRINT  CHR$f (7): VTAR VT +
Z: HTAB HT + 6: FRINT "NON S

I FUOT

FOR K = 1 TO 10@0@: NEXT K
RETURN

REM TROVATO

FRINT CHR$ (7)

YTAR YT: HTAR HT: FLASH @ FRINT
B2y NORMAL : PRINT " "

VTar V1 + Z: HTAR HT + &: FRINT
YA RIGHT!

YTAR VT + é&: HTAR 1@0: INVERSE
: PRINT "VERIFICA": NORMAL

FOR E = 1 70O (12060 - (B2 -
B1)): MNEXT K

FOR K = Ri TO R2

IF AF D) = CHR$E (92) THEN
7400

NEXT K

RETLIRN

FRINT  CHRE (7)5 CHRE: (7): VTAR
VT o+ b INVERSE @ FRINT AT
ENZIOME";: NORFMAL @ PRINT "
FRINT @ FRINT "ELIMINARE C#A
FATTERTD NULLIT"

FRINT @ FRINT “FRIMO CNULLS

IN FPOSTZIONE "3k

FORC K = 1 TO 2000: NEXT K
ER = 13 BETURN

FREM CONTATORE

VTAR VYT: HTABR HT: PRINT BZ2;

FRINT ' ": RETURN

200000 REM TRATTAMENTO ERRORE

20018 CALL 768

20020 Ax(D) = CHRF (92): REM  NU
LL

Z00E0  FPRINT DF; "CLOSE" ; NF®

HOu4@ PRINT Dy "OFEN";NF£; ", L";50L

20056

20060

R
FRINT D¥; "READ";NF$; " R";N
Ry, B 1

GOTO 165

QU REM LETVTURA &£ VISUALIZZAZI

ONE. N RECORDS
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31e 191@
Q@@ GOSUR 121@
A@ese GOsUR 101@

AR4R  GOBUR 1516
AWESH RE

TURN
REM LETTURA LN RECORD
Slo= 1
GOSUR 191@
INEUT "NOME DEL FILE
"TFE

2035 IF TF$ = "" AND NF$ = "' THEN

IZP4AD

VTAR 8: GOTO 2030
IF TF¥ = "" THEN VTAR 8: HTAH
FRINT NF#%: GOTO 32030

32045 NFf = TF$

32850 INFUT "LUNGHEZZA RECORD
"iLR
2SS IF LR > 100@ THEN VTAER 9:

1%
A11@

1720
rallal}
D10
e}
AR5

2026

Rl

I5AE6

5040

EHOAE
05Y
V6w
TEQ70

GOTO =250

INFUT "RECORD NUMERO:
"3 N1
NZ = NI
TEXT

GOSUE 1568

RIEM MEML) 2

GOSUE 1010

FRINT "1.. . VISGUALTIZZAZ TONE
RECORD"

PRINT "2...MODIFICA RECORD

FRINT "Z. . 8SCRITTURA RECOR
D S FILE"
FRINT “4...RITORMO AL MAIN

FRINT "S...FINE

VTAaR 18: 1 )
FER NUMERD E

TEXT

ON  vAaL (SELF) D10 25010,
T6Q10,I7010,538010,62010

GOTO ola

REM VISUALLZZAZIONE

GOSUK 1V1Y

INFUT D6 BYTE: ";BIL

IF EBL < 1 THEWM VTAR ¢ 6070
aarvipeli}

IF GELF = "I AND BL = LR THEN
VAR 8: 60T0 .
INFUT A
TE R LR
VTiaR 2 sLiag 3

THEN

I (B2 Bl TiEN
TEXT 010 01

IF = VAt AND (B - RBY
) THEN  TEXT : GOTO

SE01V
IF SEL# = "3 THEN GOSUR
Fuid: iF ER OTHEN  TEXT @ HOME

t RETURN
TEXT 2 HOME
FOR T = 1 70 4
FOR Bo= B1 OO R1 o+ 9
FPRINT  RIGHT# ( STRE (k)1

Seguito listato F.

NEXT

NEXT L

FRINT D¥

FOEE 24,2y VTAER X

FOR I = BL1 TO B2

U (L) = CHR$ (13) THEWN
FRINT  CHR (B8e) 3

TNVERSE
: NORMAL ¢ GOTO 351
FRINT @3 (1)

NEXT T
FHREMT DF

IF SELE = "a&" OR SELE = "

"OTHEN  RETURN
: INFUT "SCRY RPER O
S 2

]

] GO0 AE010

LHAVB REM MORIFICA RECORD

@By GOSUE 35010

20 VAR 12

6L HTAR 10: INVERSE @ FRINT "
SEZIONE MODIFICA RECORD”: NORMAL

I604B FRINT " <CR: FER CONFERMOR

E - CTRL/R - RETURN"

I6VEO  FOEE 34,13%:VT = @:HT = 1
606G VTABR 15 + VT

26070 HTAR HT
26@75 FU = B + HT — 1 + 4@ % VT
6078 IF FU » B2 THEN TEXT : HOME
: GOTO 3201@
GET AER#F
IF AR¥ = CHRE (17) AND A%
(Fi) = CHR#F (13) THEN VTAR
1§ + VT: HTAE HT: INVERSE : FRINT
"RM: NORMAL HT = HT + Ll: GOTO
26200

6080
6090

26095 IF ABE =  CHRE (13) THENM VTAR
15 + VT: HTABR HT: FPRINT A% (F
W:HT = HT + 1: GOTO 36200

ZH10B  IF ABE = CHRE (18) THEN A
F(F) = CHR% (13): VTAR 15 +
VT: HTAER HT: INVERSE FRINT
"RU: NORMAL sHT "= HT + 1: GUTO
I6200

6105 IF ARE = CHRF (3L THEN A

F(FU) = CHRE (95): VTAR 135 +
VT: HTAR HY: FPRINT AF(FU) zHT
= HT + 1: GOTO 26260
Z6H110 AF(FU)Y = ABE: VTAR 15 + VT:
HTAE HT: FRINT A¥(FL) zHT =

HT + 1
26300 IF HT 40 THEN HT = 1:V1V =
VT + 1

F621@ GOTO 6060

7000 REM SCRITTURA SU DISCO

EZ7010 6OSUR 350190: IF ER THEN 23
o1@

702 VTAER 22: INPUT "TUTTO OF (
S/N) ";SEL¥

E70Z20  IF  LEFTE (SELE, 1) "NTOTHEN
TEXT : HOME : GOTO Z3010@

27040 IF  LEFT* (SEL#F,1) o = "8
" THEN Z7020

N
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"_File analyzer

Seguito listaro I. Seguito listato 1.
L7050 PRINT D "OFEN"; NF#; " L";L 6004Q ELE = ©
R "
I706B FOR 1 = RL 70 B2 - 1 HAEBB REM MAIM

I7070  FRINT DE; "WRITE";NF$; ", R";

NRULEYST - 1 60510  GOSUE 1910

6B515 ST = @:6L. = @

I7080 IF AF(I) = CHRE (95) THEN o . - N )
APE = CHRE (ioys BOT0 57110 6PSID  FRINT "i...LETTURA E STAMF
A N REC."
7100 APt = A% (D) embzmgpggéwT "2, LLETTURA DI UN R
37110 FRINT AFS$ I tetho
1m0 NEXT I LBS40 FRINT "%, ..FINE LAVORO"
s e e 6@545  VTAR 4: HTAR 18: FLASH @ PRINI
7150 FRINT D#;"CLOSE . .
225 A P o YRY S.0RLANDD”: NORMAL
I7200  TEXT : HOME : GOTO 37010 e . ) o
il R 60550 VTAB 18: INFUT "SELEZIONA
8000 REM RITORNO AL MAIN . ey
- FER NUMERD E <CR> ";SEL%
X801@ TEXT R
58020 RETURN 60555  TEXT
802 . . i o
4@B000 REM INIZIALIZZAZIONI 60560 1231wV2h@§3ELI) GUSUE zeoie
LOD10@ DE = CHRE (4) 6B=7B’dFDTD’66=1®
60020 FPOKEE 768,104: FOKE 769,168 o 2 Rttt
FPOKE 1 POKE 771,166 6200a  REM FINE
it POAME 272520 62010 FOF : TEXT : HOME : FRINT
FOKE FOKE 773,154 EVE v. END
FOEE | FOKE 775,152: sttt

FORE 776,72: POVE 777,96
6B DIM A (1000)

Lﬁ*!}Eﬁaiiﬁéhﬁkgﬁsikgéf§huffiigf7?“;ﬁLf?;ﬁgfigéii:;ﬁgiigégiéazﬁﬁ*-féﬁigfﬁf?;.f};_: e
il 2 . \
. E vero: piccolo € bello!
i : -
| pra—"

| Alla scoperta dello P _
K 4 Al scol
1 ZX SPECTRUM P
', acura di Rita Bonelli 2.
lf ZX Spectrum & l'ultimo nato della famiglia Sinclair. E un

| calcolatore a colori di piccole dimensioni, ma di

' grandissime possibilita. Imparare a usarlo bene pud
¢ essere fonte di molte piacevoli scoperte. Questo libro vi

il aiuta a raggiungere 1o scopo. In 35 brevi e facilissimi
| capitoli non solo imparerete tutto sulla programmazione

1 in BASIC, ma arriverete anche a usare efficientemente il
I registratore e a sfruttare al meglio le stampe.
¢ Soprattuttc capirete la differenza tra il vostro Spectrum
W e gli altri computer.

320 pagine. Lire 22.000 Codice 337 B
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| EDITORIALE F
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Per ordinare il volume utilizzare I'apposito tagliando inserito in fondo alla rivista
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INIZIARE
NEL MODO
MIGLIORE

Guida al
SINCLAIR
ZX81
ZX80-Nuova
ROM S

Pagg. 262 &

Cod. 318B

)

IL LIBRO u,
Questa guida, con chiarezza, semplicitd "
espositiva e ricchezza di esemplificazioni,
risulta un vero e proprio strumento
operativo per tutti coloro che vogliono
avvicinarsi all’informatica in generale, e : -
imparare la programmazione in BASIC, in NN Yag,,
particolare travalicando i tre calcolatori N . AN - * 4
(ZX81, ZX80, ZX80 nuova ROM) a cui fa AN Mg .
riferimento. Partendo da quello che & un TR T S
computer, il lettore impara nei primi sei capitoli Y ;
a programmare in BASIC, spingendosi, per chi N ..
lo vuole, oltre, sino alla programmazione in ) ~
linguaggio macchina. L’ultimo capitolo riporta 3 . >
parecchi programmi € per ciascuno, vengono _ - 4
fornite, dove possibile, le diverse versioni. Tra )
I"altro si parlera di file e di animazione delle figure.
Per finire ben otto Appendici, essenziali ed
utilissime, tra cui spiccano per interesse le due
dedicate ai sistemi operativi dello ZX80, ZX80 nuova
ROM e ZX81.

Per ordinare il volume
utilizzare apposito tagliando

inserito in fondo alla rivista.
SOMMARIO

Introduzione - 1 calcolatore - Installazione del calcolatore

- La programmazione - Il linguaggio BASIC - Come

operare - Utilizzo della memoria - Linguaggio macchina -

Esempi di programmi ---- caratteri del sistema - variabili del
sistema - scheda BASIC ZX80 - scheda BASIC ZX80 nuova

ROM e ZX8]1 - errori segnalati dalla macchina - sistema

operativo dello ZX80 - sistema operativo dello ZX8&1 e nuova ROM
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Il programma
“tascabile”

per conoscere
rapidamente il M.C.D.
ed il m.c.m.

di due numeri

e per semplificare

le frazioni

di Francesco Carbone

pesso, quando si lavora

con espressioni matemati-

che, bisogna operare con
frazioni anziché con numeri decima-
li. In tal caso é utile avere sul proprio
calcolatore programmabile una
semplice routine che permetta di co-
noscere in breve tempo il M.C.D.
(Massimo Comune Divisore) ed il
m.c.m. (minimo comune multiplo)
di due numeri, e che provveda a ri-
durre ai minimi termini una frazio-
ne; inoltre la conoscenza del m.c.m.
di due numeri interi si rivela utile
nella somma di frazioni ed in molti
altri calcoli matematici.

Il programma che segue si basa
sull’Algoritmo di Euclide, ¢ utile
pertanto fare qualche precisione di
carattere puramente matematico:
dati due numeri interi a ¢ b non
entrambi nulli, un intero d si defini-
sce massimo comune divisore di g e
bse: 1)d éundivisore comunediae
di b; 2) se qualunque ¢ che divide sia
a che b, divide anche d. Ad esempio
2¢&¢ M.C.D. di4e — 6in quanto i
divisori comunidi 4 e — 6sono 1, —
I, 2, — 2 e quindi per 2 vale la (1);
inoltre 1, — 1, 2, — 2 sono tutti divi-
sori di 2 e quindi per 2 vale anche la

(2).

L’Algoritmo Euclideo & un proce-
dimento di calcolo che permette, da-
ti due numeri interi a ¢ b, con b
diverso da zero, di determinare il
loro M.C.D.: si divide a per b, b per
il resto trovato, il primo resto per il
secondo resto, e cosi via fino ad otte-
nere resto zero.

L’ultimo resto diverso da zero éil
nostro M.C.D..

Facciamo un esempio:

Vogliamo conoscere il M.C.D. di
22734 ¢ 336.

22734 = 336 x 67 + 222

Semplificazione di frazioni
per TI 58-59

L’ultimo resto diverso da zero ¢ 6,
quindi il M.C.D. di 22734 ¢ 336 ¢ 6.

Per quanto riguarda il minimo co-
mune multiplo, la sua definizione ¢
analoga a quella del M.C.D.: dati
due numeri interi A e B un intero m
si dice minimo comune multiplo dia
e di bse: 1) m € un multiplo comune
di a e di b; 2) ogni intero che & multi-
plo comune di a e di b, risulta anche
multiplo di m.

E facile conoscere il m.c.m. di due
numeri quando gia si conosca il
M.C.D.; infatti si dimostra che, re-
stando invariato il segno, il prodot-
to di due interi a e b é uguale al

336 =222x1 +114 prodotto del M.C.D. per il m.c.m.,

222=114x1 + 108 diaedib.

114=108x1 +6 Segue un breve programma che

108 =6 x 18 applica i principi. u

000 76 Lbl 025 65 X 050 43 RCL

001 11 A 026 43 RCL 051 01 01

002 42 STO 027 01 01 052 95 =

003 00 00 028 95 = 053 91 R/S

004 42 STO 029 94 +/— 054 76 Lbl

005 02 02 030 85 + 055 15 E

006 91 R/S 03/ 43 RCL 056 43 RCL

007 76 Lbl 032 00 00 057 03 03

008 12 B 033 95 = 058 55 :

009 42 STO 034 67 x=t 059 43 RCL

010 0l 01 035 00 0 060 01 01

011 42 STO 036 42 42 061 95 =

012 03 03 037 48 Exc 062 91 R/S

013 25 CLR 038 01 0l 063 76 Lbl

014 32 x—t 039 42 STO 064 16 A’

015 91 R/S 040 00 00 065 43 RCL

016 76 Lbl 041 13 C 066 02 02

017 13 C 042 43 RCL 067 65 X

018 43 RCL 043 01 01 068 43 RCL

019 00 00 044 91 R/S 069 03 03

020 55 : 045 76 Lbl 070 55 ?

021 43 RCL 046 14 D 071 43 RCL

022 01 01 047 43 RCL 072 01 01

023 95 = 048 02 02 073 95 =

024 59 int 049 55 : 074 91 R/S ‘
ESEMPIO D'USO:
Vogliamo semplificare la frazione 6642/3510.
Impostiamo 6642 e premiamo A, impostiamo 3510 e premiamo B. Premendo C avremo il
M.C.D. che & 54, premendo D avremo il numeratore della frazione (123) ¢ premendo E, il
denominatore (65). Il m.c.m. si ottiene premendo A'.

Figura 1. Elenco delle istruzioni e codici di tasto.
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Seguito ; o0 0o Seguito 1} 42 RCL
2 Sfigura 2. = = ; 5' 5; _'_ o Sfigura 2. [ o s
g N 12 RCL N 55 =
Semplificazione 01 Ol o e L
di frazioni a5 = a 5 PR
per TI 58-59 5% IHT i 95 .=
55w I >l sy
Figura 2. 1 listato. 43 RCL L 7e LEL
-~ 2 o Wi Lo et L=
suth - e LBL e = 05: 43 RCOL
A LY ol e ay ne
o0: 42 570 = oL e =y =
oo 00 40 EE =ty 4% Rl
. 4z 3TO oo o6 TR
GO Oz 0z =12 s =
006 91 ReS &7 Eh 3RO
goys o Ve LBEL o o TE LEL
IR iz E 4= 4= 15 A"
oo 42 570 45 EWC 43 RCL
i il bl i (i1 s C=
ol e 42 &1 EPe
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Siamo la pili importante
Casa Editrice di libri,
enciclopedie e riviste di
Elettronica e di Informatica.

Per seguire il costante

sviluppo del settore,
abbiamo bisogno di
traduttori scientifici
disposti a un rapporto di
consulenza e di

collaborazione.

REQUISITI NECESSARI:

® perfetta conoscenza
dell'inglese tecnico-scientifico
(segnalare altre lingue

conosciute e grado)

® capacita di tradurre in un Scrivere a: Gruppo Editoriale Jackson - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano
italiano corretto

e disponibilita personale di un

Personal Computer Specificare:
® esperienza di programmazione ¢ |inguaggi di programmazione ® esperienze maturate,
@ residenza, preferibilmente, a conosciuti dove, da quanto
Milano o nell'hinterland ® tipo di personal ® efa, titolo di studio, professione
posseduto attuale, disponibilita
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IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE 50 ESERCIZI IN BASIC

II libro si rivolge in modo particolare a chi gia conosce il Basic e Una raccolta completa e progressiva di esercizi riguardanti
desidera poter realizzare programmi che prevedano |'uso di matematica, gestione, ricerca operativa, gioco e statistica.
file residenti su disco. Dopo aver preso in esame, utilizzando Ciascun esercizio proposto comporta I'enunciazione e I'analisi
numerosi esempi pratici, le particolarita del Microsoft, i pas- del problema, la risoluzione mediante flow-chart e commenti,
sa alla descrizione delle istruzioni necessarie ad una corretta cosi come un programma che implementa la soluzione, illu-
t[;estmne deifile sudisco, sia ad accesso diretto che sequenzia- strato da semplici esempi rappresentativi.

Una terza parte del libro & infine interamente dedicata alla Questo metodo mette in grado il lettore di verificare passo
esposizione dei metodi pratici per I'uso dei file ad accesso passo le sue conoscenze ¢ il livello di apprendimento raggiun-
diretto e dei data base. to.

Cod. 515H L. 11.000 Pagg. 164 Cod. 521A L. 13.000 Pagg. 208
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emorie associative
e ordinamento

Interessante
illustrazione di due
algoritmi traducibili in
qualunque linguaggio

di Maurizio Coccorese

Qualche parola d’introduzione

el numero 5 di Personal

Software si ¢ visto come

ricercare un elemento in
tablle per mezzo di ricerche lineart,
binarie ed hash. Lo scopo di questo
articolo € quello di centrare I’atten-
zione sul significato di memoria as-
sociativa realizzata tramite quelle
stesse tabelle e quindi di sviluppare
due algoritmi per ’ordinamento ne-
cessario in una tabella dicotomica.
La mia intenzione non & quella di
preparare due programmi in un lin-
guaggio di programmazione specifi-
co, bensi quella di fornire due algo-
ritmi, interpretabili in qualsiasi lin-
guaggio di programmazione, che
diano al lettore una idea della solu-
zione del problema dell’ordinamen-
to. Infatti di algoritmi di ordina-
mento ce ne sono molti, pill 0 meno
complicati, € tra i tanti ne sono stati
scelti due, tra cui l’algoritmo di
Shell, caratterizzato da aspetti ma-
tematici interessanti.

Inizialmente viene illustrato il si-
gnificato di memoria associativa,
quindi vengono richiamatii concetti
della ricerca di tipo binario e infine
vengono approfonditi i due algorit-
mi di ordinamento, dei quali si for-
niscono anche i diagrammi di flusso.

CAMPO 1  CAMPO 2
1 LUPO | 010101011
2 | ToPO 11111111
3 LUPO 00000001

2277?77

LUPO

Dovendo ricercare LUPO,
quale dobbiamo considerare?

Figura 1. In questo caso il computer non saprebbe quale “‘entrata’’ considerare

e quale valore del campo 2 prendere.

CHIAVE PUNTATORE
1 PIPPO 300
2 MINNIE 310
3 PLUTO 330

/

N

300 PIPPO: personaggio di
301 Wait Disney, disegnato da ...

310 MINNIE: altro personaggio...

330 PLUTO: cane di...

Figura 2. Ad ogni chiave é associato il puntatore ad un altra tabella, che
contiene le informazioni richieste. Ad esempio le informazioni della chiave
MINNIFE (linea 2) sono contenute nelle linee da 310 in poi della seconda

tabella.

Memoria associativa

Genericamente si pud pensare a
una memoria di tipo associativo co-
me a una struttura che ¢ in grado di
associare, la parola stessa lo dice,
dei determinati valori alfanumerici
a particolari insiemi di valori o dati;
nulla vieta di pensare che questi par-
ticolari insiemi siano anche vuoti,
cioé non contengono alcun elemen-
to o piu precisamente alcun dato.
Possiamo realizzare una memoria di
tipo associativo molto semplice, cre-
ando delle tabelle formate da ele-
menti detti ‘“‘entrate”, ognuna delle
quali consistente in due campi: nel
primo rappresentiamo un determi-
nato valore alfanumerico detto
CHIAVE che ci permette di accede-

re univocamente ad un determinato
valore ad esso associato contenuto
nel secondo campo. E evidente che
per ogni valore la chiave deve essere
unica; infatti se la chiave ¢ in grado
di aprire piu serrature con sequen-
zialmente ¢ in grado di ottenere piu
valori generando delle ambiguita
che un computer non istruito oppor-
tunamente non sarebbe in grado di
risolvere (figura 1).

Idealmente nel cervello umano
accade la stessa cosa, con meccani-
smi certo differenti, quando rag-
gruppiamo, per poterle meglio ri-
cordare, una serie d’informazioni
sotto un acronimo. Per esempio in-
vece di ricordare American Stan-
dard Code of Interchange Informa-
tion € molto pitt comodo ricordare il
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relativo acronimo cioé ASCII, dove
ASCII ¢ la chiave di una zona recon-
dita del cervello che contiene un’in-
formazione che sarebbe piu difficile
da ricordare immediatamente. Per il
cervello elettronico il vantaggio di
una memoria associativa non é quel-
lo di ricordare meglio ma & quello di
velocizzare le ricerche per contenu-
to, creando un’elasticita maggiore
nell’organizzazione delle liste d’in-
formazioni che possono essere
smembrate ed esaminate separata-
mente. Infatti nel secondo campo di
ogni “‘entrata” st pud porre, invece
che l'informazione desiderata, un
“puntatore’ ad un’altra tabella che
contiene effettivamente le informa-
zioni; bastera cambiare questo pun-
tatore per cambiare serie d’informa-
zioni arbitrariamente grandi (figura
2).

Inoltre, dal momento che le chiavi
associano univocamente determina-
te informazioni, bastera in ogni
istante far riferimento ad esse e non
all’intera serie d’informazioni, evi-
tando continue estrazioni di dati
dalla memoria. Individuare un
gruppo d’informazioni vorra dire
semplicemente individuare una
chiave. E noto che gli attuali compu-
ter hanno tempi di elaborazione ra-
pidissimi, tuttavia la memoria rap-
presenta il classico collo di bottiglia
in grado di rallentare il flusso delle
informazioni in un rapportodi1: 10
in situazioni non rare. Memorie di
tipo associativo permettono di supe-
rare i limiti di velocitd imposti dalle
memorie principali RAM che la tec-
nologia moderna non é riuscita an-
cora a superare. Infatti se moltipli-
chiamo il tempo piuttosto basso ne-
cessario per estrarre una parola dal-
la memoria di un ipotetico compu-
ter, confrontarla con un’altra gia
estratta e riporre il risultato nuova-
mente in memoria, per le migliaia di
parole che normalmente vengono
trattate, si pud immaginare quanto
questo problema sia importante.

Inoltre ci sono vantaggi per ’ope-
ratore, al quale le chiavi possono
suggerire mnemonicamente i conte-
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DICHIARATIVE:
DiM: LISTA (100.2)

L

INPUY DI “M” DOVE M & IL NUMERO D) ELEMENT! DELLA
LISTA CHE DEVONO ESSERE ORDINATI.

AZZERAMENTO INDICI

LLISYA (M, 1) = LISTA ((H + 1), 1)_]

LISTA ((H + 1), 1) = AUS

Figura 3. Questo diagramma di flusso rappresenta il primo algoritmo di
ordinamento su una lista formata da 100 elementi al massimo, ognuno dei quali
costituito da due campi. Vengono caricate prima le chiavi e poi la parte
informativa. Sotto é rappresentata una procedura di scambio.

nuti dei rispettivi campi informativi.

Basti pensare alla funzione del ti-
tolo di un argomento che ci suggeri-
sce, a grandi linee, il possibile conte-
nuto. Comunque, per quanto una
memoria associativa pud velocizza-
re una ricerca, resta sempre il fatto
che una lista pud assumere propor-
zioni tali da richiedere particolari
metodi di ricerca che limitino i con-
fronti al numero strettamente neces-
sario.

Ricerca di tipo binario o dicotomico

Una ricerca dicotomica o sempli-
cemente binaria, consiste nel divide-
re una lista ordinata ad esempio in
modo crescente in due parti uguali

finché non si trova ’elemento ricer-
cato. Effettivamente la ricerca av-
viene cosi: si considera ’elemento di
centro della lista e lo si definisce
“chiave di mezzo”, dopo di che si
confronta tale chiave con quella che
si sta cercando; se sono uguali la
ricerca si interrompe altrimenti si
stabilisce quali delle due &é maggiore;
se la chiave di mezzo & minore si
ripete il processo per quella parte
della lista che ¢ al di sotto di essa
poiché, la chiave da ricercare sara
senza dubbio nella seconda meta
della lista dato che essa é ordinata;
se viceversa la chiave di mezzo ¢
maggiore si scarta la metd inferiore
della lista. Tale processo va avanti
finché o non ¢ piu possibile dividere
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in due la lista (e quindi I’elemento
ricercato non viene trovato), oppure
I’esito di un confronto & positivo.

In una tabella di 2" elementi sa-
ranno necessari al massimo n con-
fronti. Se da una parte questo meto-
do ci permette di ridurre notevol-
mente il numero di confrontida fare
rispetto un tipo di ricerca lineare,
presuppone, dall’altra, che la lista
sia ordinata.

Primo algoritmo di ordinamento

Vediamo un semplice metodo di
ordinamento il cui diagramma di
flusso € dato in figura 3. Cerchiamo
di capire come funziona; come pri-
ma operazione si considerino i primi
due elementi della lista; supposto di
avere stabilito un ordine crescente,
si confrontano questi elementi per
vedere se sono in ordine corretto; se
non lo sono si scambiano cio€ si
permutano i loro posti.

Quindi si ripete I'operazione tra il

secondo e il terzo elemento della li-

sta, tra il terzo e il quarto fino all’(n-
1)-esimo e I'n-esimo. 1l risultato di
questo primo “‘giro” ¢ quello di ave-
re ’elemento pin grande al fondo
della lista. Se gli elementi della lista
sono n si deve ripetere questo pro-
cesso n-1 volte e si avra come risulta-
to finale una lista di n elementi ordi-
nati progressivamente; tuttavia dal
momento che il primo giro mette
’elemento pit grande nel posto piu
basso, il secondo mette il secondo
elemento piu grande nel penultimo
posto e cosi via il terzo e il quarto
fino all’'n-esimo, possiamo dire che
ogni giro ha un proprio massimo ad
esso relativo che va ad assumere il
posto piu basso per quella tornata.
Quindi per il secondo giro non c’é
bisogno di fare il confronto fra I'ul-
timo elemento e il penultimo poiche
nell’ultimo posto c’¢ gia il massimo
del giro precedente (per il primo giro
soltanto il massimo assoluto). La
stessa situazione si presenta per ogni
coppia di valori successivi, tanto
nell’ultima tornata ((n-1)-esima) si
effettuera il confronto unicamente

START

DIM: LISTA (100}
DICHIARATIVE:

INPUT DI “M" DOVE M E IL NUMERO DI ELEMENTI DELLA
LISTA CHE DEVONO ESSERE ORDINATI.

AZZERAMENTO INDICI

INPUT DI LISTA (1)

D=0:1=0:IL
VALORE D RAPPRESENTA
LA DISTANZA

D = D/2 PARTE INTERA

L
TAMPA IL VETTORE ORDINATO r ’( END ’

no

LISTA (X) > LISTA (X + D)

1,

CHIAMA UNA PROCEDURA
DI SCAMBIO

Figura 4. Questo él’algoritmo di Shell applicato ad una lista di 100 elementi al
massimo. La prima parte stabilisce la distanza e la seconda il flusso di
ordinamento. (D parte intera di 0,5 = 0).
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IMPARIAMO IL PASCAL

Compattezza, concisione, chiarezza e notevoli potenzialita scientifiche, 1'
oltre a prestarsi ottimamente per calcoll gestionali e ad essere usato
anche con i microcomputer, sono le caratteristiche che decre~-

- tano il successo del PASCAL come linguaggio di pro-

i | ne. Non vi era per¢ finora un testo che

e a tutti a programmare in PASCAL:0

libri sistenti sono troppe concisi, 0

- plici, oppure perché richie-

-

’

a conoscenza di altri lin-

i

lle organicl, in
a loro consulta-
mplice ed agevole.
o di quanto si ap-
posto ail’inizio e non
Il capitolo, perché il let-
subito avere un metro
on cui verificare passo-
¢ apprendimento. E poi, ci
onsigli, problemi, esercizi affin-
Hibro sia “usato” e non letto, perche
apere come si usa un'istruzione
che conoscerne le differenze se-
g tra linguaggio e linguaggio. Con un
aduale, partendo senza alcuna cono-
programmazione, dopo circa due setti--
dovreste conoscere abbastanza bene il
SAL. Un buon risultato. no?!
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tra il primo e il secondo elemento
della lista. Come risultato st avra
una lista di elementi ordinata in mo-
do crescente.

Algoritmo di Schell

Tutti gli studenti d’informatica
prima o poi devono studiare I’algo-
ritmo di Shell che risulta essere diffi-
cile da comprendere perché, per ca-
pirlo bene bisogna farne il trace, co-
sa che tutti gli studenti trovano anti-
patica. Tuttavia questo algoritmo &
interessante se non altro per i suoi
aspetti di tipo matematico dal mo-
mento che come velocita di esecu-
zione non ¢ inferiore al precedente,
Concettualmente si tratta di muove-
re gli elementi piu grandi della lista
verso il fondo e gli elementi pit pic-
coli verso I’alto, senza assegnare ad
essi un posto stabile se non alla fine

del processo. I confronti si fanno
sempre fra coppie che questa volta
non sono pill consecutive ma carat-
terizzate da una distanza sempre de-
crescente. Il primo passo dell’algo-
ritmo consiste nello stabilire la di-
stanza iniziale che deve dividere le
prime coppie. Si stabilisce la prima
potenza di due al di sotto della di-
mensione della lista: se per esempio
gli elementi sono 1000 la prima po-
tenza di due al di sotto di questo
numero ¢ 512; se gli elementi sono
10 la prima potenza di due ¢é 8.
Decrementiamo ora questa po-
tenza di | e il risultato si divide per
due considerando la parte intera del
quoziente. Questo valore sara la pri-
ma distanza che dividera i primi
confronti. Detta d questa distanza
ed n la dimensione della lista i con-
fronti si ripeteranno n-d volte. La
seconda distanza sara la meta della

prima, la terza la meta della seconda
e cosivia, Perd per una stessa distan-
za gli elementi vengono ‘‘pettinati”
piu volte come mostrato nel dia-
gramma a blocchi della figura 4. Il
processo infine non si ripete piu
quando la distanza é uguale a uno. Il
risultato ¢ una lista ordinata pro-
gressivamente, quando la distanza
diventa nulla.

Visti questi algoritmi dobbiamo
tener presente che essi non sono gli
unici, ci sono anche altri pit compli-
cati e piu veloci o pitl facili o meno
veloci. In generale possiamo dire
che non esistono algoritmi che si
adattino universamente a tutte le ne-
cessita (situazione sempe presente in
informatica); sta a noi scegliere
quello che piu si adatta alle nostre
esigenze. L'ultima parola, quindi ri-
mane sempre all’uomo e alla sua in-
ventiva. ]

Per non mandare in tilt il vostro 'cervello’

O come aver cura di un computer

In quanti modi si pud rovinare un computer, grande o
personal che sia? Lautore di questo volume ne elenca
molti: alcuni dovuti a shadataggine, altri a troppa
confidenza con il mezzo, altri ancora a scarsa
conoscenza dei suoi meccanismi e della loro estrema
vulnerabilita. C'¢, anche, un'intera parte dedicata ai
sabotaggi da calcolatore: furti, spionaggio
industriale, distruzione delle informazioni...
Insomma un libro curioso, ma prezioso, per
vivere per anni, senza problemi, insieme al
proprio amico ‘cervello’ elettronico.

198 pagine. Lire 14.000 Codice 333 D
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Per ordinare il volume utilizzare
I'apposito tagliando inserito in fondo alla rivista

Rodnay Zaks
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PROGRAMMI DI MATEMATICA E STATISTICA L CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
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Leggendo questo libro il lettore potra formarsi quella logica di

base indispensabile per larisoluzione di problemi di matemati- u
ca e statistica.

Ad ogni programma viene prei)osta un’esposizione schemati- ;[
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ca del metodo numerico e delle tecniche di programmazione | Nome e Cog
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Cod. 522D L. 16.000 Pagg. 228 |
|
i Cep. cina Pr
INTRODUZIONE AL PASCAL ﬂ Partita 1.V.A. (Indispensablle per le aziende)
Il volume, incentrato su numerosissimi esempi che verificano (1] ] ]_f [ ] [ T1]] S1 rchiede Famissions ©

costantemente I'apprendimento del lettore, insegna a conosce- !
re, capire ed usare tutte le particolarita e i vantaggi di questo ;

Inviatemi | seguenti libri:

y
Iin?uaggio. Nel corso della trattazione vengono ampiamente ] Coae .
utilizzate le tecniche di programmazione Strutturata, come Goro | ouanits | SR | ouanus | G0CE | ouanuna | SHCE | uanis
pure tecniche particolari, qualiil trattamento deifile, 'utilizza- |
zione della recursivita e il trattamento grafico. . J ' l TL ' T ] Ll !
Cod. 516A L. 30.000 Pagg. 484 L O Paghero al postino il prezzo indicato + L 2.000 per contributo fisso spese di spedizione

’ OAIlego asSEENONT ... vt o I N

i DAIA - oo e [T 1T Y P

COMPUTER GRAFICA

0O Non Abbonato O Abbonato sconto 10% OL'Elettronica O Elettronica Oggi O Automazione Oggi O Elektor

Si pud dire che la computer grafica si pone nel contesto piu g O Informatica Oggi O Computerworld O Bit 0 Persanal Software 0 Strumenti Musicali O Videogiochi
generale del trattamento dell’informazione, avendo individua-

to nell'immagine un contenuto informativo che & possibile | S — | — —

elaborare.

Quest'opera, con il suo rigore informativo e scientifico, si pone
come fondamentale nel carente panorama italiano; inoltre le . ol
informazioni e gli spunti contenuti nel testo contribuiranno —— 0 ",
certamente alla divulgazione ed alla formazione di idee nuove ot P
e feconde.

Cod. 519P L. 29.000 Pagg. 174 Favi

APPLE Il - Guida all'uso

Se possedete un Apple e volete conoscerlo a fon-
do, se volete comprarlo, o se semplicemente vole-
te imparare la sua programmazione, troverete in
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Un programma BASIC
che vi permette di
visualizzare qualunque
funzione matematica

di Sergio Borsani

\

proprio vero che I’erba del

vicino é sempre piu verde!

Penso al disagio che prova
qualcuno nel constatare che il pro-
prio computer non ¢ in grado di of-
frire alcune prestazioni desiderate.
So di qualcuno che pensava di poter
ottenere con un TI-99 grafici tridi-
mensionali sul tipo di quelli rivolti
alla progettazione industriale. Sca-
gli la prima pietra chi non ha sperato
di poter ottenere almeno il grafico
ad alta risoluzione di una funzione
matematica. La difficoltd consiste
nel fatto che in TI BASIC non ¢
possibile indirizzare indipendente-
mente i punti video (pixel). Tuttavia
si puo, grazie al nuovo video proces-
sor TMS9918A che il TI99/4A pos-
siede al posto del TMS9918 del pre-
cedente modello, definire un carat-
tere punto per punto e successiva-
mente stamparlo nella posizione op-
portuna.

Con I’home computer, un pro-
gramma BASIC che abbia la pretesa
di costruire un grafico ad alta risolu-
zione deve innanzitutto ‘‘scandire”
il video da sinistra a destra pixel per
pixel e calcolare, in corrispondenza
delle 256 colonne, il valore della fun-
zione che si vuole rappresentare.

Per distinguere le 24 righe e le 32
colonne disponibili nel modo grafi-
co dalle 192 righe e 256 colonne di-
sponibili nel modo bit-mat, potrem-
mo convenire di chiamare queste ul-
time pix-righe e pix-colonne.

l'/,,:.,‘/m \1\‘\

Vi

Al termine della prima operazio-
ne il computer avra memorizzato,
per ogni pix-colonna, il numero di
pix-riga corrispondente al valore
della funzione. Dovra poi colmare
tutte le lacune eventualmente esi-
stenti tra ogni punto ed il successivo,
mettendo in ON tutti i pixel tra essi
compresi.

Ogniqualvolta si verifica il salto
di riga o di colonna passera quindia
definire la stringa esadecimale atta a
specificare il carattere particolare
che rappresenta un piccolo tratto
della curva considerata e a stampar-
lo nella posizione opportuna conl'i-
struzione CALL HCHAR.

Questo per quanto riguardaicon-
cetti di base.

Il programma che presento nel li-
stato 1 ovviamente ¢ strutturato in
conformita a quanto ho premesso e
in pit possiede delle prerogative che
saranno sicuramente molto apprez-
zate dai lettori. Per citare le piti im-
portanti, una consiste nel dimensio-
namento automatico del grafico,
un’altra nell’'uso di una routine per
la “somma” dei caratteri in modo
che la curva non cancelli parzial-
mente gli assi di riferimento quando
li interseca o anche quando passa in
prossimita di essi.

Quest’ultima soluzione semplice
ed originale ¢ il naturale comple-

rrafici ad alta risoluzione
con il TI99/4A

mento di un programma rivolto alla
grafica ad alta risoluzione e merita
una breve descrizione.

Sommiameo i caratteri

Se si stampa un carattere sul video
esso sostituisce ogni altro simbolo
eventualmente presente nella stessa
posizione; alla regola non sfuggono
nemmeno i caratteri speciali.

Se un tratto di curva passa in
prossimitd di un asse cartesiano o
addirittura lo interseca, i caratteri
che lo rappresentano andranno a so-
stituire quelli che rappresentavano
’asse creando dei vuoti a dir poco
antiestetici. La ‘“‘somma” dei carat-
teri consiste nel definire, quando &
necessario, nuovi caratteri che por-
tano in ON tutti i pixel del carattere
che rappresenta un tratto di curvae
di quello che invece rappresenta una
parte dell’asse di riferimento.

Per far questo le stringhe esadeci-
mali che definiscono i caratteri ven-
gono decodificati ed i loro simboli
vengono sommati ad uno ad uno in
base ad una tabella di composizione
memorizzata nel programma (istru-
zioni DATA delle linee 300-440).

Ogni simbolo esadecimale con-
trolla un blocco di 4 pixel; F si riferi-
sce ad un blocco con tutti e quattro i
pixel in posizione ON. E evidente

o ]+ CH+
(@@ ] = 6 =
E

Figura 1. E possibile sommare due
caratteri sommando uno ad uno gli
elementi delle stringhe esadecimali
che li definiscono in base ad una ta-
bella di composizione.
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_con il TI99/4A

Flgura 2. A titolo dimostrativo nel programma é memorizzata la funzione y =
— 3x. E qui riprodotta I'immagine elaborata dal computer.

che Fsommato a qualsiasi altro sim-
bolo esadecimale da ancora F; per la
costanza dei risultati questo elemen-
to non é stato inserito nella tabella.

Consideriamo ad esempio la som-
ma C + 6, il risultato ¢ E; infatti C &
un blocco con il primo ed il secondo
pixel ON ed il terzo ed il quarto
OFF, 6é&unblocco conilsecondo ed
il terzo pixel ON;lalorosomma é un
blocco con il primo, il secondo ed il
terzo pixel ON ed il quarto OFF,
esso corrisponde al simbolo esadeci-
male E,

La figura [ tllustra questo concet-
to di somma.

Utilizziamo il programma

Prima di esaminare dettagliata-
mente il listato vediamo come si uti-
lizza il programma. Un messaggio
ricorda che la funzione della quale si
vuole ottenere il grafico va definita
alla riga 850. Chi non I’avesse fatto
prima del RUN deve fermare il pro-
gramma con il tasto FCTN(4), ri-
chiamare la linea 850, dove trovera
gia una funzione definita, sostituirla
con la propria e lanciare nuovamen-
te il programma. Proseguendo, bi-
sogna specificare l'intervallo nel
quale si studia la funzione, X1 ¢é I'e-
stremo inferiore ¢ X2 & I'estremo
superiore.
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Il grafico é dimensionato automa-
ticamente nel senso che sia la posi-
zione degli assi sia ’unita di misura
vengono calcolate per ottenere la
migliore rappresentazione, in modo
da utilizzare tuttii 192 pixel sull’asse
verticale evitando che una parte del-
la curva debba cadere fuori dallo
schermo.

L’unica attenzione da parte del-
I'utente deve essere volta ad esclude-
re dall’intervallo valori per i quali
non puod essere calcolata la funzio-
ne.

Ad esempio la funzione Y = SQR
(1 — X x X) & definita solo nell’inter-
vallo — 1 + 1, per valori diversi il
radicando diventa negativo, appare
il messaggio BAD ARGUMENT ed
il programma si blocca. Se la funzio-
ne ¢ Y = 36/X, l'intervallo non pud
comprendere il valore 0 perché non
esiste il valore della funzione in quel
punto; ad esempio, si potra ottenere
il grafico nell’intervallo + 1 + 36.In
questo caso I’asse delle Y non appa-
re sullo schermo ed anche il grafico
appare tutto spostato sulla sinistra.
Prevedendo tali situazioni, il pro-
gramma ¢ stato dotato di una routi-
ne che consente il cambiamento del-
’origine degli assi cartesiani, con-
trollato dai quattro tasti muniti di
frecce.

Riferendoci ancora alla funzione
Y = 36/X, nell’intervallo + 1 + 36,

premendo un tasto al termine del
dimensionamento appare il solo as-
se orizzontale nell’ultima riga in
basso, I’asse delle Y & virtualmente
spostato a sinistra fuori dallo scher-
mo.

Premendo due o tre volte il tasto
(D) con la freccia rivolta a destra ¢é
possibile ottenere la stampa anche
dell’asse Y.

E opportuno non abusare di que-
sta funzione e spostare gli assi solo
del minimo necessario perché cosi si
sposta anche tutta la stampa del gra-
fico ed una parte di questo potra
non apparire sul video.

La figura 2 mostra il grafico della
funzione Y = X 3-3 x X, attual-
mente presente nel programma, nel-
I’intervallo — 2 + 2, senza traslazio-
ne degli assi.

Il computer impiega poco piu di
due minuti per il dimensionamento
automatico e circa quattro minuti
per la stampa del grafico con utiliz-
zazione di 74 caratteri definiti da
programma.

Un tuffo nel listato

Alla riga 230 vengono dimensio-
nate le matrici; S§ contiene la tabella
di composizione per la somma dei
caratteri, P ¢ il numero di pix-
colonna dei punti del diagramma
calcolati per valori discreti, ESA$
memorizza gli elementi per compor-
re la stringa esadecimale che defini-
sce i caratteri grafici, infine E$ con-
tiene in sequenza i simboli esadeci-
mali.

Delle istruzioni DATA si ¢ gia
parlato in precedenza, esse conten-
gono la tabella di composizione per
la somma dei caratteri.

Alla linea 680 e seguente i dati in
input: X1 ed X2 sono gli estremi
dell’intervallo nel quale viene stu-
diata la funzione. Alla riga 850 c’¢la
funzione della quale si vuole ottene-
re il grafico.

Le istruzioni 920-1070 ricavano il
valore unitario corrispondente ad
un pixel; esso & posto inizialmente
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uguale alla duecentoquarantesima
parte dell’intervallo X2-X1, se per
tale valore il massimo relativo
(MAX) o il minimo relativo (MIN)
cadono fuori dallo schermo, allora il
valore unitario (U) & posto uguale
alla centosettantaseiesima parte del-
Iintervallo MAX-MIN. In tal modo
tutta la funzione,da Y =f(X1)ayY
= f (X2), viene rappresentata sullo
schermo.

RIGA 0 e COLO 0 (righe 1110-
1120) sono le coordinate dell’origine
mentre X0e Y0sono le stesse espres-
se in numero di pix-colonna e pix-
riga.

11 ciclo FOR NEXT (righe 1160-
1280) carica i valori della matrice
unidimensionale P (vedi figura 3).

INIZIO (1250) e FINE (1290) in-
dicano proprio I'inizio e la fine della
stampa, in numero di pix-colonna.

Alla riga 1340 viene mandato ['ul-
timo messaggio, in seguito saranno
ridefiniti tutti i caratteri ASCII che
non saranno piu disponibili per il
testo.

Segue la stampa degli assi carte-
siani, TRSX0 ¢ TRSYO controllano
la traslazione degli assi, il loro valo-
re & determinato nel sottoprogram-
ma 2920.

Con il ciclo FOR NEXT 1820 ini-
zia la stampa del grafico.

Le principali variabili utilizzate
sono P1, numero di pix-riga del pri-
mo punto, RIGA | e COLO 1, nu-
meri di riga e colonna, NRC, nume-
ro di pix-riga del pixel all’interno del
carattere, NCC, numero di pix-
colonna del punto all’interno del ca-
rattere (un carattere é formato da 8
pix-righe e 8 pix-colonne), NB1, nu-
mero del blocco nel quale si trova il
pixel (un carattere ¢ formato da 16
blocchi di 4 pixel ciascuno), ESA-
DECI ¢ il corrispondente valore de-
cimale del simbolo esadecimale al
quale si risale con la funzione E$
(ESADECI). Al punto seguente,
P2, sono associate le stesse variabili
con indice 2.

Al termine di ogni ciclo il vecchio
punto conseguente diventa il nuovo
antecedente ed un nuovo punto di-

T A AT T AT
Hli I-* P(54) } ‘-T
- (a) b e
(.48 |1 pea | b
T T ~H
CHEE e ps2) | L T
o R 1 6 e BEARE
i,ﬂ,wl_p._'-'; ;,{A'lil T s Ha g i(;
T 0 : b lJr
FEL L e P(51) H
o T
1] P(s0) T
TEE T
,L~ e l.”*,fmg 25— B J‘J_
___Hﬂ..i% P(49) T T
TR s
11T P@48) |7 ~(b) ||
=Sasutiee
T#‘_ w P(47) T
T J! :
E R iy

Figura 3. Nella fase di dimensionamen

to si calcola la curva per punti (a).

Successivamente vengono colmati i vuoti tra punto e punto e definitii caratteri

per la stampa. La mappa-video (b) mos
curva in esame.

tra, ingrandito, un breve tratto della

S

N

Figura 4. Dimensionamento automatico e traslazione degli assi consentono
sempre la migliore rappresentazione grafica.

La funzione é Y = SIN(X).

venta il nuovo conseguente (istru-
zioni 2270-2300).

Se tra due punti P1 e P2 la diffe-
renza tra i numeri di pix-riga € mag-
giore di 1 il ciclo FOR NEXT 2000-
2090 si incarica di stampare punti
sulla stessa pix-colonna di P1 fino a
colmare il vuoto esistente tra i due
punti (la differenza tra i numeri di
pix-colonna, invece, & sempre ugua-
le a 1).

Anche durante questo ciclo se
cambia il numero diriga o di colon-
na il carattere deve essere stampato.

Quando PI1 ¢ P2 si trovano sulla
stessa pix-riga il programma con-

trolla se si trovano sullo stesso bloc-
co tra i 16 che formano un carattere
perché se cio si verifica va calcolato
il nuovo valore esadecimale da asso-
ciare al blocco (linea 2240).

Nell’ultima parte del listato le
REM rendono esplicito il contenuto
delle quattro routine utilizzate dal
programma.

La funzione CALL GCHAR (li-
nea 2500) indaga se lo spazio desti-
nato alla stampa di un carattere & gia
occupato, nel qual caso si procede
alla somma dei caratteri.

La stampa di un carattere é sem-
pre seguita dall’azzeramento di
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ESAS$ che contiene gli elementi della
stringa esadecimale che lo hanno de-
finito.

La memoria richiesta ¢ di 7.1
Kbyte.

Ultimi consigli

Qualche breve suggerimento per-
mettera di utilizzare al meglio il pro-
gramma e di acquisire la pratica ne-
cessaria.

I) Lasciate la funzione attualmen-
te scritta nel programma. Date il
RUN. Indicate I’intervallo X 1 =—
eX2=2

Apparira la scritta DIMENSIO-
NAMENTO RUNNING. Dopo po-
co piu di due minuti appaiono alcu-
ni messaggi. Premendo un tasto
qualsiasi si ottiene la stampa degli
assi cartesiani con ’origine al centro
del teleschermo. Premendo il tasto
SPACE o qualsiasi altro tasto che
non sia uno di quelli con le frecce,
iniziera la stampa del grafico (vedi
figura 2).

2) Modificare la funzione allariga
850 del programma con la seguente
Y = 18/X. Date il RUN. Poiché per
X = 0 non esiste il valore della fun-
zione, specificate il seguente inter-
vallo. X 1 =1e X 2= 18. Non ¢
opportuno attribuire a X 1 valori
prossimi allo zero perché per X ten-
dente a zero il valore della funzione
sale rapidamente e, per rappresenta-
re tutto il tratto di curva, viene note-
volmente ridotta, in proporzione, la
rappresentazione dell’intervallo di
definizione.

Dopo l'ultimo messaggio, pre-
mendo un tasto non appare nulla
sullo schermo: I’origine degli assi ca-
de al di fuori. Si potrebbe ottenere
ugualmente il grafico della funzio-
ne: con la stampa degli assi esso ¢é
tuttavia piti completo.

Premete allora il tasto E (1), appa-
rira ’asse orizzontale, poi tre volte il
tasto D (—) e apparira anche I’asse
verticale. Premete un altro tasto
qualsiasi e verra stampato il grafico.

3) Inserite la funzione Y =3x X+
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Listato 1. Programma per la stampa di grafici in alta risoluzione.

PEREOMNAL SOFTWARE
HEF A ENE RS R T LR
*

¥ GRAFICI AD ALTA
*

* RISOLUZ I0ONE

»

L R

b R e T R
di: Sergio
‘r'1.:(') r‘/)
var =inn TI

Ul EAR

EASIC

DIM 2% (14,14),

CORATTERT
D]’r:} BMARE Gt ]

CHAR
CHAR
ISTRUZIONT
CLEAR
“LINEA 850

ETE GIA-®

i "D‘"—TNIZIEN[
KR IL GRAFICO E-

T
"DEVE ESSERE X1<XZ,

FRINT TAB(11

KM KA NN K NN

FUNZ IONE

MK IR KN NN

=Y

=Y
¢ I=1 TO 240
1+1%UX

Y;=MAX THEN 1CQ00

HT " BRAFICO DI UNA FUNZIONE": ::: e LR NN
JEL240) JESA$ (16D

" DEFINIRE LA FUNZIONE ALL aY
DEL. FROGRAMMA" ::

z : FaTTD ™

3 TVF"T”‘ GL.I ESTREMIM

TINTERVALLO DI

(XLaX2) .

ME I"‘IFJNATD”

"AUTOMATICAMENTE @ = ¢

YXio= Ma X1

RIFROVA":::
&80
RS
) F‘:Y“ U
780 CALL CLEAR
O FRINT TAE(7) "DII’IEN‘SIDN(\I"IENTD” HE- S

;s "RUNNI 'tz

LEE (] 5i

MM T T T A T T

4SQR (1 — X x X). Abbiamo gia
detto che il radicando non pud esse-
re negativo, pertanto X non pud es-
sere minore di — 1 né maggiore di +
l. Indicate 'intervallo X 1 =—1e X

= 1. Procedete come in prima.

Non ¢& necessaria la traslazione
degli assi percid dopo la loro stampa
premete un tasto qualsiasi eccettuati
quelli con le frecce.

4) Inserite la funzione Y = SIN(X)
ed indicate I’intervallo X 1 =0e X 2
=12.6. I valori di X sono espressi in

radianti e 12.6 rappresenta circa 4 .
L’origine degli assi apparira sposta-
ta a sinistra piuttosto in alto. Il com-
puter ha calcolato esattamente lo
spazio necessario per la stampa del
grafico, tuttavia questa avverra nel-
la parte superiore dello schermo. Se
desiderate centrare I'immagine azio-
nate il tasto X (}) piu volte fino a
portare I’origine nella posizione pil
opportuna, quindi premete un tasto
qualsiasi per la stampa (vedi figura
4). n
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Seguito listato 1.
IF Ye=pMIN THEN 1020

1000
'

MIN=Y
NEXT I
UY= (MAX -

-MINY 7174

IF UX:UY THEN 1070

U=y

GOTO 1080

L)=lX

IF U=o
& X1
Y MAX
EDLDOf

o

DT T

T~

—

Gttt T
=5

Zr
et (O e i

i el
Hutetak
=

i)
Nl

m

n

FWIIU

R[HA(I

IF (RIG

CALL HC
FLAG=O

GOTO 155

FLAG=1
IF (COL
CALL VvC
FLAG=C

GOTO 1&0

ELAG=1
IF FLAG
CALL HC

GOSUR 29

,U\*’Y

£
AL CLEAR
R "

THEN 2650
F1IX
JU
IMT (X 10/8) +1
NT(Y1O/8) 41

=XEYTHEN 1210

by 1
0 rHFN 1280

O« =0 THEN 1290

ASST CARTESTANIT

ESEGUITO TL GRAFICO, "
FER USCIRE DAL FROGRAMMAY
FREMERE Il TASTO (ﬁ) OFFURE

FRIMA DFLLA GTWNFA SI FUGE"
CAMBIARE L ORIGINE DEGLI"
ASSI CARTESIANI FREMENDO I°

TASTI CON LE FRECCE.":z:
FREMERE UN TASTO F
2) 5 "CONTINUARE. "o
EY.,STATUS)

1440

TAE (10 "FOTN(4) .

COLOO+TRSXO

FRO=RILACHTRSY

=F

1
1+ (RIGAOL »24) THEN 1540

HAR(RIGAOL, 2

50
00 1)+ (COLO 5920
HAR (2, COLAG,

Q0

=1 THEN 1420
HAR(RIGAOL, COLOO, 252

Q20

SLA=1 THEN 1440

mo¢rm1

DIFF

1,2,7,4,5,6,7.8,9,0,8,C,0,E,F

)
(-1 /B4
(INIZIO~1) /5)+1
((F1-1)/8)%8
“INTC(IMIZIO1) /9) 5
HEN 1800

a4

S (4-NET

INTZIO+1 TO FINE-1

)

P *E
..\T-'IX 1) /80 =3

THEN 1920

1\ v%\
100

FLEY TUIER 2040

Seguito listato 1.

2040 BOSUB 2400

£ GOSUE 285
RIGAL= RIGQLFH
NEL=NEL-t*15
f'ﬁi'NBl)‘E$(F"QDFP1)
EXT

2

1ﬂu

E *%4 STEGSA FIX- RIGA ##%
IF F?l}[ll CDL.O“ WHE'N :

F NE 2 TH

ESA% (NEL) =ES (E

GOTO 2360
ESADEC1=ESADECI+ESADELT
ESADECT=ESADEC?

Fl=F2

GOTD 2270

NE1=NE2

MEXT FIX
CALL KEY (0O,HKEY,STATUS)
IF STATUS 2I20

THEN
Y=81_THEN *

DR TD 16
CARATE=CARATEZESAS (1)
NEXT I
NUMCAR=NUMCAR+1
IF NUMCAR:15% THEN 2720
thhhﬁéDAl+ThSY

4)THEN 2550
) THEN
)

a
IF  (COLONNA-< 1)+(CDLDNNA
CALL GCHQR(RIGA COLONNA, C
IF CC=0 THEN 235Z0

GOSUB 2590

CALL CHAR(NUMCAR, CARATH)
CALL HCHAR (RIGA, COLLONNA, NUMCAR)
RETURN

REM
REM SOMMA CARATTERT
EM
2800
I3 2800
Cger
FOR

1=1
SCH( ‘
5t (7% (CC=32), T,10)

2720

”77“

IF _2_15 THEN 2770
Ce=C3%5% (L1,1.2)
GOTO 2780
Ce=Le8"FY
MEXT 1
LARAT$ -SEG$ (C$, 2, 16)
RETLIRN
AZZERAMENTO
ESA%

TRASLAZIONE

CALL KEY(0,TASTO,
e

1F TASTO=49 THEN I¢
IF TASTO=B88 THEN
IF TASTO=8IZ THEN
IF TAST THEN
TRASLA=0
GOTA 3160

TRSY=TRSY-1

3 Q==

TREY= TR“Y+1

TRGYO=1

TREXO
T

BOTO iS50
TREX=TRSX-1
TRSYO=0
TREXO=—1
GOTC 2150
TREX=TRSX+1
TREYO=0
TRSXO=1

REM FINE

REM
CALL CLEAR
END

25350
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€voluzio

L'appuntamento annuale con |l
meglio della produzione americana
nel settore dell'informatica:
computer, periferiche, sistemi di
word processing e trasferimento
dati, software ed accessori.

Tutte le case piu prestigiose del
settore saranno presenti a questa
manifestazione che si rivolge ad un
pubblico altamente qualificato e
desideroso di mantenersi aggiornato
sulle ultime novita “made in US.A.".

Per ulteriori informazioni:

CENTRO COMMERCIALE
AMERICANO

1
)

er

In occasione del 20" anniversario del
Centro Commerciale Americano in
Italia, la Xl edizione di EDP USA
dedica un intero padiglione ad una
novita assoluta: la prima mostra
commerciale di COMPUTER
GRAPHICS.

Su questo tema specifico, nei giorni
8 e 9 febbraio, verranno organizzati
due seminari: uno "tutorial” per un
primo approccio alle tematiche del
Computer Graphics ed un altro
“tecnico” per illustrare agli specialisti
gli sviluppi piu recenti del settore.

Via Gattamelata 5 - 20149 Milano 2)(( ))
DL EANTTALA

Tel. 02/4696451 - Telex 330208 USIMC |



thello per 7X Spectrum

Una nuova versione
per Sinclair

del popolarissimo gioco
di strategia

di Stefano Cerutti

| programma del listato 1 ¢

una versione per lo ZX Spec-

trum dell’ormai famoso gio-
co Othello.

La versione presentata occupa
9585 byte e permette di simulare una
vera partita tra due giocatori; anche
la presentazione grafica é stata mol-
to curata. ‘

Dopo il RUN, appare su uno
sfondo giallo una pioggia di “‘Ferma
il registratore”.

Iniziando il gioco con la pressione
diun tasto, viene stampato il titolo e
vengono chiesti tramite INPUT 1
nomi dei due giocatori, il bianco e il
nero, che possono essere al massimo
di 13 caratteri.

Per chi non abbia mai giocato il
programma puo stampare le istru-
zioni usando una particolare routi-
ne di stampa che simula il funziona-
mento di una telescrivente. Interes-
sante anche come vengono trattatii
“data”.

Dopo essersi accertato che le
istruzioni siano state comprese il
programma prepara la zona di gio-
co, un quadrato verde diotto caselle
per lato, con le ascisse numerate da
uno a otto, ¢ le ordinate contrasse-
gnate dalle lettere da A a H.

La prima mossa ¢ sempre del gio-
catore bianco, che deve inserire le
coordinate del quadratino dove in-
tende piazzare il suo gettone: biso-
gna indicare sempre prima la lettera,
poi il numero (ad esempio b5, a8).

-1,0

1,-1 a1

0.-1 m 0.1

1,-1 11
1,0

Figura 1. Il programma esamina tut-
te le direzioni intorno alla casella do-
ve viene posizionato il gettone.

c(1,2)
c(1,1) c(1,3)
c(21) @ c(2,3)
c(3,1) ¢(3,3)
c(3,2)

Figura 2. In questo esempio vengono
esplorate le direzioni intorno alla
(22).

Dopo circa due secondi i gettoni
che devono essere girati cambiano
~colore con un ticchettio caratteristi-
co, e il calcolatore & pronto per rice-
vere la mossa dell’altro giocatore.

La sttuazione di gioco (il numero
di gettoni del giocatore bianco e il
numero di quelli del giocatore nero)
e I’'ultima mossa eseguita sono sem-
pre visualizzati e aggiornati.

Le mosse non consentite vengono
segnalate dalla scritta “MOSSA
NON CORRETTA”, da un beep ¢
chieste di nuovo.

Non & consentito piazzare un get-
tone in una posizione gia occupata o
fare mosse che non facciano rove-
sciare almeno un gettone avversa-
rio.

Le mosse si alternano cosi fino a
quando tutta la zona di gioco non ¢
completamente piena; ed allora vie-

ne proclamato vincitore colui che
avra piu gettoni del proprio colore
in campo.

Infine viene chiesto se si intende
continuare a giocare se si desidera
abbandonare il programma.

11 carattere grafico che rappresen-
ta il gettone corrisponde alla lettera
“A”,

Fate quindi attenzione ad inserire
alle linee 40, 344, 355 il carattere
giusto, cioé la *“A” in modo
“graphics”.

Da notare il largo uso della varia-
bile di sistema SCR CT che occupa il
byte 23692 e della funzione TO.

Detta variabile di sistema contie-
ne il numero aumentato di uno degli
scrolling che il sistema esegue prima
di chiedere “‘scroll?”.

Se mantenuta, per esempio, a 255,
cio evita al sistema di stampare
“scroll?”’, fermare il programma e
aspettare una risposta.

Con questo semplice accorgimen-
to é stato ottenuto lo scrolling auto-
matico senza interruzione.

La funzione TO per ’estrazione o
la definizione di sottostringhe & ca-
ratteristica del BASIC Sinclair.

Questa permette di ottenere gli
stesst effetti delle funzioni-stringa
dei BASIC standard, LEFTS,
RIGHTS$, MID$ e TLS$.

Per usare questa preziosa funzio-
ne ¢ sufficiente specificare la stringa
sulla quale si intende operare e, tra
parentesi, il carattere di inizio e di
fine della sottostringa separate da
TO.

Per esempio, se a$ =
123456789, a$ (5 TO 8) da come
risultato 5678,

Con un BASIC standard, per ot-
tenere lo stesso risultato si sarebbe
dovuto scrivere: MIDS$ (a$, 5, 4).

Nel digitare il listato, i pit pigri
possono astenersi dal ricopiare le li-
nee da 560 a 620 comprese, tutti i
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DATA da riga 741 fino alla fine del
listato e tutti i REMarks.

Il programma sard cosi privato
dalle istruzioni, ma occupera meno
memoria (circa 5734 byte) e girera
con meno grafica!

Sperando che il programma vi
piaccia, auguro a tutti buon diverti-
mento! a

Listato 1. Il programma Othello.

1l RIM FXFIIFIITIINLAEXFXXFAARY
2 REM » >
3 REM & T E L. P
4 REM ~
S REM » by Dtefano Ceorutti *
6 REM + M
V7 REM RxX¥EF¥FFFERFEXRLFILFENERES
8 BORDER

Q2 PSPER &

19 IMK 1

11 CLS

12 G2 TD iS5

15 60 SUB 4B%

14 GQ TC

15 GQ SUB 481

16 REIM ¥ ¥ FEFEXEFLLFALREFREE
17 REM #s513ampa campe Jda giGCox
19 REM #XFFX XX TREFXFIRFLAEFTXRN

2@ CLs

21 FOR t=1_TO &

25 PRINT AT 1,t+1;t ;AT t+1,1,C

RS (1+86); INK'4; ' (—

3@ NIXT t
35 GIJ_SUD 408
4@ PRINT AT S,5; INK 7. FPAFER

‘g"ﬁ;i INK ©8; "RA"; AT 6,5, "A", INK
;

45 LT bianchi =2
5@ =T neri=2

55 LET 7=0

6@ LET tot=4

6% DIM c (3,3

75 DIN x (2]

3@ DIM g 28

88 LET k="

86 LT Jjs=""

”87 I~ bianchi<1@ THEN LET K3="
88 I neril® THEN LET j$=" "
88 PRINT AT 14,2;° BIRNDHI:_”;K

§;bianchi AT 14, 15; 'NERI= "; J%.:0n

20

iee 1F =0 THEN LET f=7: PRINT

AT 18,2; INUERSE 1; "MUQUE ", b%;’
IL BIANCC”: GO TO 115

i2S LET =0 .
11 PRINT AT 18,2, INUERSE 1;"M

Jou “;n$;" ,IL NERO "

1 INPUT n§

1z LET cz

125 IF m$="xx" THEN GO _TO 100

130 I- mg="end" THEN GO TO 3950

135 IF LEN m$<¢>2 E G0 TO 11%

136 IF CODE m8(2) 56 QR CODE ms$

(2) (49 DR CODE m$(97 OR CODE m$>

124 THEN GO TO 11S

14 IN AT 9.,11;

14 PRINT AT 4,13, FLASH 1. T
INDERE, PREGO. "

1 cx=UAL m$(2) +1

165 E¥ < =éCODE ns$} -95

160 L ca=

165 IF ATT cyYy,cx) <>52 THEN PR

INT AT 4,13; INUERSE 1;'MOSSR NO
N CQ a" BEEP 2.0 PRINT RT
+,13;t¢e( TQ 18} GO TO 1

166 REM ¥+ ¥ S FREXEFEFIXFRXRTERY

167 REM & carica in cfy,x) le ¥

188 REM x direzioni di gioca *

160 REM #3 P EFEREFERFFERRXREEY

128 £a8 421 183

1 X=

180 IF x=2 A8ND y=2 THEN NEXT _Xx

185 LET a=ATTR (cy+y-2,cxX+x—2)

19@ IF a¢>30-f THEN LET ciy,x)=

Y 98 L AT 373 x) =1

C » =

198 LET c2=c2+1

225 Next u

Sig IF caio THEN PRINT RTET+13,
INVERSE 1; "MOSSA NON CORR

BEEP 2.,@: PRINT AT ,13, te( TO

18): GO TO 115

£1% LET bl=bianchi

LET nil=neci

gg? REM %3 ¥XXXFRFRXXXFXFIFRERN

Ze2 REM *legqe ciy,X),eglabola,»

223 REM & anatizza,punteggi, ¥

224 REM % deposita in x(€Z) ., ¥

225 REM % yilczry le cooardipate ¥

226 REM xdei 9ettoni da girares

227 REM # %% *XEXXXXEXLEXERAFERFEEL

229 Fog g:i iq g

23@ Fo X = O

285 IS c(y,X) =0 THEN NEXT x: NE

T y: 130 7O 330

249 LEYT ax=x<-2

245 LEYT ay=u-2

2Se LET xXl=cCx

288 LET cyl=cy

268 LET rp=CZ

27@ LET cz=CZ+1

PRINCIPALI ROUTINE UTILIZZATE

cz

c2

al

nl

20-40 Preparazione del video, con chiamata al sottoprogramma di linea 459 che
definisce il carattere del gettone.

45-86 Inizializzazione variabili ¢ DIMensionamento vettori.

89-145 Stampa i punteggi, sceglie chi deve muovere, richiede la mossa, controlla la
sua validita ed esattezza.

160-220 Analizza la posizione del gettone appena depositato, sceglie le direzioni su
cui lavorare e deposita i risultati di questa analisi in ¢(3,3).

229-315 Legge il vettore c(3,3), elabora, deposita le coordinate dei gettoni da girare
in x(20) e y(20).

330-380 Aggiorna i punteggi, stampa i gettoni, aggiorna il numero totale dei gettoni
e controlla se la partita é finita.

390-455 Routine cui si accede a partita conclusa: proclamazione del vincitore e
richiesta di una nuova partita,

459-480 Routine di definizione della matrice del gettone.

481-625 Presentazione, chiede il nome dei due giocatori, richiede e stampa le istru-
zioni.

635-735 DATA per la stampa della presentazione (titolo).

740 DATA per la definizione del gettone.

745-1045 DATA per le istruzioni.

VARIABILI USATE

6, Ly, x Variabili di controllo nei cicli FOR...TO...NEXT.

bianchi Numero dei gettoni bianchi.

neri Numero dei gettoni neri.

f Se f = 7, sta giocando il bianco, se f = 0 sta giocando il nero.

tot Numero totale di gettoni presenti sul campo da gioco.

cX, ¢y Coordinate del gettone appena giocato.

bits Contiene uno degli otto byte che occorrono per la definizione del

carattere.
x1, y1, x2, y2 Variabili usate per stampare il titolo mediante 44 serie di PLOT e
DRAW.

ax, ay, cxl, cyl, rp Variabili usate durante I'apalisi delle direzioni dl gioco.

Contiene il numero di gettoni da capovolgere in una mossa, ciod
quelli che vengono sottratti all’avversario.

Contiene un numero compreso tra 0 e 8, che € quello delle direzioni
dove ¢& possibile girare dei gettoni. Se contiene zero la mossa non é
valida.

Contiene gli attributi di una delle otto posizioni adiacenti al gettone
appena giocato.

Simile ad a, lavora insieme ad ax, ay.

Prima di ogni mossa, viene posto uguale ai bianchi.

Come bl, se dopo una mossa tutti ¢ due sono rimasti uguali ai loro
corrispettivi, si ha il messaggio di errore perché significa che la mossa
non ha fatto girare nessun gettone.

VARIABILI STRINGA

t$ - Contiene sempre 30 spazi e serve un po’ ovunque.

m$ Coordinate del gettone appena giocato.

d$ Secontiene “no” si desidera abbandonare il programma: questo provoca la cancel-
lazione automatica di tutta la memoria, lasciandola pulita.

0o$ Se contiene una qualsiasi stringa diversa da “n”, si desiderano le istruzioni.

f$ Contiene una linea di istruzioni da stampare.

r$ ° Se contiene “n” si desidera rivedere le istruzioni.

k$ Se il numero dei gettoni bianchi ha una sola cifra, contiene uno spazio, altrimenti &
una stringa nulla.

j$ Lo stesso di k§, ma per il nero.

[8)]
EN
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Seguito listato 1.

275 LET a1=ATTR (cyili+ SEXA+ax)

282 IF 31¢>33 AND 31 32 THEN L

T cz=ro: NEXT x: NEXT y: GQ TOQ

30

285 IF al= 32+f THEN LET cz=cz-1
NEXT x: EXT y: GO 7O 332

235 LET x(cz)=cx1+ay

208 LET wicZ)=cwl+ay

305 LET cx1=CxX1+3X

Z1@ LET_cul=cvwl+ay

315 GO T a7ze

3168 REM #53FFXHFXERXXXFFRRRRRRE

317 R=M ¥ aggiornamento punti ¥

G315 REM X ¥$*E XX FRFEXFAXLFXFRFLES

333 IF cz=@ THEN PRINT AT 4,13,
INUERSE 1, "MOSSR NON CORRETTA™:

BEERP 2,0: PR ) 4,13;t%( TO

18): G2 TO 11

333 IF Ff=d THEN LET nefi=nerii+l

vcz: LET bianchi=bianchi-cz: GO

0 338

335 LET neri=neri-cz

336 LET bianchi=bianchi+cz+1

O38 REM S E2EXAEREXERRATEFFIRNERNX

339 REM ¥ stampa gettone e *

348 REM 3 cambio di colore *

S41 REM # X4 XA FFXEXRFFFXXFFERRR

344 PRINT AT 4,13;ts$( TO 1) ;AT
€Yy, cx, PAPER 4; INK ;" A"

345 BE=EP .@1,2b

36@ FOR t=1 TO cz

355 PRINT AT yiit) ,x(t), PAPER 4
INK P

360 BEEP .©1,20

365 NEXT t

367 Irag:anch:—ﬂ OR nefri=a THEN

2

GO TO

278 LET tot=tot+1

375 IF tot=64 THEN GO TO 399

3ge@ GO TO as

381 REM *iiiliil*l*!}!ili*il}**

382 REM procLanazxone ¥

383 REM * vincitore o parita” ¥
*
%*

384 REHM SxeE®¥¥# ii**i*****iiii
39@ PRINT RT_14,2;t%; AT 13,2;t
AT 4,13, te( TO 16)

395 FLASH 1

4@ BRIGHT 1

4@ XYF bianchi>neri THEN LET v4&

=b§: LET p$=n%: GO TO_4

412 IF bianchi=neri THEN GO TO
c

S

415 LET p =b
417 LET v
420

PRINT AT¥12,3; _INK_2; "BRAVO
s otives ‘sEI RIUSCITO,
3 BA ERE ,Ts,' PER "; bianchi,;
SPATTERE 5o

. .
435:
430 PRINT AT 12,3; INK 2;"BRAUI
SSuesn E ;veTi AVETE PAREGGIA

431 REM BaREE#EFdsdss
432 REM i richiesta
433 REM nuova Pa
434 REM l****!li{}lil
435 INPUT “UN'ALTRA P
44Q@ IF d&="no” THEN NEW
445 FLASH @

450 BRIGHT @

RUJN

455 REM i*i****l***i!*i!*****i*

457 REM % def. caratte
458 REM !*****i*{**i*f}lii*i*ii

ts
47@ PORE USR "a"+t,bits

TURN
481 IF INKEYS$<¢>"" THEN GO 7O 48
PRINT TRB RND%13; FLASH a1;*“

ra
DOKE 23692 258
GO 481

EEEXRFERFEREREE

*

a presentazionesx
FEXEFREEFXRRERNEF
44

K 3:Xx1*8-1,93+8-1

DRAW INK 3. x228,y2s*8

NEXT_ %
PRINT AT 14,7; INK 4; FLASH
GHT 1, bu’Stefano Gerutti

S UNUPRERIDDONANNROD
SABNQUBNRONDHHATIO
m
Q
n

B

AAGNA SANNNAQUS pobbppp~ip
a 8L

i
R E-PASUN®LGNCoOU 80 SN0
-
z

NAGNNNANN-B~ (>~ A BN ¢

{ LEN u%)) /2
N US)J/2)+LE v

CINT ((13-(LEN v¥%)) /2
13- (LEN v$)) /2)+LEN v

UI "UOLETE LE ISTRUZIONI
o

o%="Nn" THEN RETURN
E 23692,255

A wre
3 @

DIBIDLODE 1
v

REFFFATXEERFRAEFRIRFRREX
stampa istruzioni *

EFFEFEFREFIIRERERREREX
745

TO £0

]

*
*
*
ke
t

DO ~~g=4 b thoy a0 a <A

WMOMMAMEQ™ @
DOBILIRX

.
*
R
¥

kod
Pt

VETTORI USATI

x(20)  Ascissa dei gettoni che devono cambiare colore conseguentemente ad una mos-
sa. E formato da venti variabili perche questo &, teoricamente, il numero massi-
mo di gettoni che é possibile glrare in una sola mossa.

molto raro ma possibile che si verifichi questa situazione.
y(20) Ordinata dei gettoni da girare, usata insieme a x(20).
¢(3,3) Questo vettore a due dimensioni costituisce praticamente il “cuore” del pro-

gramma.

Esso permette disapere subito le direzioni di gioco: se la variabile corrispondente
¢ settata (contiene uno) vuol dire che rappresenta una direzione da analizzare,
altrimenti contiene zero e la direzione corrispettiva viene ignorata.

Dalla figura 2 appare chiaro che con due cicli FOR...TO...NEXT concatenati é
possibile controllare tutte le otto direzioni.

Naturalmente, dato che un vettore non pud avere indice — 1 o 0, & stato tutto

aumentato di due (figura 2).

La posizione 2,2 non viene esaminata, non essendo una direzione ma la posizione
del gettone appena giocato: da qui si capisce il perché delle linee 180, 185, 240 e

245.

Seguito listato 1.

3892 POKE 23692 255
o2 F2R =1 LEN %
£61 IF COLDE !le)‘SE THEN B0 TO

PRUSE 3Q00
INPUT “E"TUTTO CHIARO ?{s/n

IF _rs="n" THEN GO TO 570
cLS
RETURN

DRMNMNUN- 2 PIFUOE
L RS TS LA ST Rlo RN TR SV ]

oATA 7,2 2,1e,
LRTR ©,5.1@,20, -3, ,19.,0,
CATR 6,16,1,0,5.16,0,3,9,19
¢ DATA ©,13,19,-1,0,12,19,9, -
53 09TA 12,15,-1,@,11,1%5,0,4,13
£6@ DSTA 19,-1,0,10,2@,3,2,13,2
665 DATR @,-5,13,15,3,@,16,15,Q
370 pATA 18,16,-2,0,14,16,0,1,1
5 paTA 17,1.0,15,17,0,1,15,18
@ CATA @,14,158,0,1,24,19,2.0,
885 DATA 19,0,1,13,290,4,8,17,20
"Boo pATA -4,17,16,2,0,19,15,0, -
,695 DATA 19,15,-3,0,16,16,0,3,1

amammmmmmm:mmmmmmmm

*#
=)
EEEEEER
a,

=]

i
@

’7BQ DATA 20,0,-5,19,15,3,0,1%8,2
7?05 DRTA 1,0,20,20,0,-4,29,16,2
7106 DATR 22,15,0,5,22,20,3,@,25
715 DATR ®,-5,25,1F,-3,0,23,19,
@

522 DATA 24,19,8,-3,24,16,-1,0,
3

725 DAT .3

7386 REM ERFEFACEFERFAFERRERFRES
7?37 REM * DATA def. carattere %
738 REM i*i*i*iilii*ill*lllilii
?4@ DRTR ,80,126,126,126,126,6

741 REM XX EFEEF RS REFIEF AT

742 REM » DATR per istruzioni *
743 REM ¥ EEL 4R EEREEEXLLERELEEE
745 DATR t$i{ TO 13) +"Otello™"+ts
(_TO 13 .
750 DRATA t&( TO 131 +"______"+18
{_ TO 132

755 DATA t:

7 DR th(_TO _7)+"by Stefano
lerutti“+te( TO 7)

7685 DATAH ’

770 DATA “@Questa e’ una version

et .
776 DATA "popotare siqcto pef du
2 _persone "

7;0 DATA "chiamato Othellto.

vuo scopo &’ quellto d

are i gettoni avvers
796 DATA "trasformarli in getto
BOO DATAR "PfDPin colore e congc

ia
508 DATRA "partita Con Un numero
di- gettoni™

Seguito listato 1.
81@ DATR "maggiore di quello d
2{L’ avver-"
*si8 DATR "gario.
62@ DRTAH ;Dopo aver inserito i
P omi’
825 DATA "il giocatore bianco d
se-n
830 DRTﬁ'"Eir' te coordinate d
835 DATA “Eione dove intende pi
&4 DATA “"suo gettone, Prima tLa
845 DATA’ "pei il numero.
850 DATR "IN seguito le mosse
35i_altterne-
865 DATA "ranno,bianco e nero.
86@ DATA "Il numero di gettoni,
865 DRTA "di mossa e La mossa s
e ver-"
gzw DATA "ranno sempre visvatiz
875 DATA "Il ribattamento dei @
882 DATA “"automatico.
885 DATA "Se un giocatore con v
»a _sua mos-"
898 DATA "s8 nNonh rfiuscifra’ » gi
-are ™
8@02 DATAH "Qeanche un gettone av
9@5 DATA "verra’ visvalizzato i
"di errore.
915 DATA "IN tal caso dovra’ in
coordinate di un’
ATH “%e POSSibile, oppure
8939 DRATR " “xXx " per saltare il
no. .
938 DATA “La partita ha termine
guando: °
49 DQTQT;ﬁuL CAMPO DI GIOCO SC
845 DATH "§4 GETTONI,
9S® DRTR “ta scacchiera e’ pien
) € automa-"
258 DRATA “ticamente verra’ proc
iamato vin-"
k=1-1.} DRTR'”Ei(ore il giocatore ¢

W _pivget -
G55 DOATH "rani del pPropfio caleo
- -
Q7@ DRATA_"NESSUNO DEI GIOCRATORTY
PU2’ FARE "

FR

a7s DRTR THIAUE MASSE.

980 DATA "sul ‘campo di gioco so
Vo _presenti™

985 DATA "solo gettoni di un co
ace .
990 DATA "IN tal caso,invece di
una mossa,’”

998 DARTA 'OCCOrE digitare ‘end’

-4
1020 DPTR ‘‘seguira’ Lla proclamaz
ione de -

1%~ 1-1 DRTR "xintilore.

L1210 DRATA t$,ts

1815 DATA "E° comunque possibite
terminare '

LOQO DRTA L@ Partita in ogni mo

L?ES DRTR “digitanto ‘end’ al po
o na o

1230 DRTR "ROSSa qualsiasi.

1240 DRTA t$!( TO ?)+"Buon Diver?:t

imento 114 te( TO 7}
1245 REM x %3 ¥ ¥ THEXSEND S * ¥ X £ XXX ¥ ¥

55




Dama cinese e Motocross

Due giochi
per ZX81

di Claudio Driussi

Dama cinese

uesta Dama cinese ¢ la ver-

sione per ZX81 del famoso

solitario di origine orien-
tale, le regole sono semplici: all’ini-
zio ci sono, su una scacchiera a for-
ma di croce, 32 pedine che vanno
eliminate ““mangiandole’ allo stesso
modo della dama tradizionale, ma a
differenza di questa non & consenti-
to muovere una pedina senza man-
giarne un’altra. Scopo del gioco ¢
quello di mangiare tutte le pedine ad
eccezione di una che deve rimanere
nel centro della scacchiera.

Per quanto riguarda la grafica si
scrivono direttamente nella memo-
ria video i codici delle pedine. Per
giocare prima si inseriscono le coor-
dinate della pedina da muovere e poi
la direzione sulla base dei tasti che
appaiono sullo schermo; per abban-
donare si inserisce 0 alla richiesta di
mossa.

Motocross

Ecco un gioco di animazione, con
soggetto il Motocross. L’idea di
questo programma ¢ nata da un pro-
gramma per VIC 20 del numero 2 di
P.S.; data la grande differenza tra
ZX81 e VIC 20 t programmi sono
completamente diversi. Il program-
ma simula la corsa di un motocicli-
sta che deve saltare una serie di osta-
coli disseminati lungo il cammino;

56

per saltare si preme il tasto **7”". Alla
fine della corsa il calcolatore legge,
in FAST, la memoria di schermo per
sapere quanti ostacoli sono rimasti
(codice 4) ed in base al risultato ed
alla precisione dei salti calcola il
punteggio. Il programma tiene inol-
tre conto del massimo punteggio
raggiunto da quando ¢ stato acceso
il calcolatore; non si possono co-
munque fare piu di 30 punti. -

Listato 1. I/ programma del gioco Dama cinese ed un esempio di gioco.

W

S opy Ton

oo
Co @ e

GO i

K n
al
-
]
L]
u
| |
L]
3y

IF M=G THEN GOTC S22
LET ¥=INT (M-18)
LET‘X=H—T»lQ

0y
“QYS SMNUSGRORC

UMNWF

PRINT &1
PRIHT AT
FPORE B iE:
LET s=&

2
%]
]
2
-4
2
o
389
59D
433
EyR
422 TO 450
L=zt
449
45 439
LED
47D
4€8 Sia
4@
saa
=10 $ S40
529 &=
35@
24® IF D& D THEN GOTO 572
552 LET S=
S6@ LET O=2
S73 IF _D$«> F" THEN GOTO Sae
8@ LET S=izb
S8 LET O=€4

5 1
E;"+ 13 3 BO B
B |

FRINT -R "=

FRINT [ - ERE
FRINT - "

FRINT EiNT SR BB

= FPRINT &, ee—

LET K= “3+PEE¥ 13236 +PEER
*258
LET N=3&

- ? PRINT AT z@.6,"© - FER UN
GIGCO"
PRINT AT Z1.10; "muouIr
INPLT P

e DR X1 OR ONGT

QT i

H 4

EHHR CIRESE

TG THER G0TQ 630
=4
"g' THERN GOTQ S6@
IF S HEN GOTO 2322
FQHRE oF
IE & {P+C) =125 AND PEEM
3 =32 GoTo TeR
FRIN 20, 6; MGS3A NMaN L7
ITH”
GOTO
POKE
POKE
FOKE
LET
> IF W i GOTO S
GOTC
FRINT #T 21,19 "HAI JVINTC
Ir INFEYS: PUTHED 30TQ 770
cL
GOTO
Fit TI QN0 RIH:
i
&
L
o
=
a
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472 LET F=P-1
478 FRINT ST G-Z,5;Rs$
€@ FRINT AT A-1.6:B%
492 FRINT FT A-1,E-1;" ”
S@3 IF F=@ THEN PRINT AT A,B-1:
518 LET_F=F+i
552 NEXT J
. 258 CBTp2A%
2 = —
Dama cinese 575 PRINT AT QA-1,E.A%
22 BRI T 28
z
" e Motocross 561 IF F<>5 THEN GOTO soo
£33 p 6T A-2.B;
594 PRINT AT A-1.B-1;
595 =-1
502 NEXT J
£iB PRINT AT 15.25;"
329 PRINT AT 19.28.% ;A%
£Z0 PRINT AT 3B.3E:" ";B%
§49 LET K=PEER 1E556+PEEX 165%7
»2835
£45 LET_0S5=0
545 FAST
553 FOR-I=¢ TD 726
253 IF PEEK {K+1Y=4 THEM LET O
=D&+
£70 NENT X
£62 LET F=INT P-lG-0S)s7?
€65 IF D<@ THEN LET P=2
SES& IF PMcF THEN LET PHM=P
592 SLOW
703 FRINT AT 2,0, “PUNTI ";P;" F
UNTEGGIC MASSIMO “:PHM
713 IF INKEY &="" THEN GOTO 71@
722 CLS
_75¢ GOTO 16
oS 283 STOF
1. BAS 3292 SRAVE “MOTOCROSE"
BT 3499 GOTO 1 :
I _ 2.0, "PRONTI"
SR 1 75 100 AR LA A A
cx
R £T 2,8 "VIA
S LET_Pemo ‘IR
F_INKEVE="" THEN GO =
b4 ET FoB cOT0 28T
2 LEY f=E 2 2 2 M i
3 e o
DR Jd=1 TG 1i&
B LET E=E+l ‘é
2 IF Bc<38 THEN GOTO 420 @
= PRINT BT a-2.,2%;° I 5 g i '
334 PRINT AT O-1,2%:
395 PRINT AT _@,26&:°
123 LET EB=E-3@
419 LET B=fes
42 F INKEY$="7" THEMN caTQ 203 y ' B » » 2
425 PRINT AT A-1.8.A% a7
428 PRINT AT_G.E/E&
440 IF Fc=@ THER PRINT AT A,B-1%
442 IF F=@ THEN GOTOD 45 ok £ A A
$44 FRINT AT &- TR 4R e
445 FPRINT AT R-1.B-1
£2 REXT J .
420 GOTO 6ie 1
353 99TR.E% eely Thew coro 8- Listato 2. Il programma del gioco
Motocross ed un esempio di gioco.

Quando il computer para il linguaggio delle immagini

La computer grafica rappresenta un campo di progettazione in architettura a quella in
applicazione dell'informatica relativamente elettronica e in meccanica; dalla mappazione
nuovo, ma suscettibile di imprevedibili alla manipolazione tridimensionale delle
sviluppi. Questo volume, nato in immagini... Realizzata in modo da permettere
collaborazione con alcune delle piu un rapido, ma esauriente approccio
specializzate istituzioni del settore, esamina all'argomento, l'opera si rivolge a quanti

tutte le possibilita di questa scienza nuova e (lettori-utenti) siano alla ricerca dei necessari
affascinante: dall'animazione cinematografica chiarimenti per una corretta e proficua

e televisiva ai businnes graphics; dalla utilizzazione delle tecniche di Computer grafica.

ini S
Mauro Salvemini . CONTO 20% AGLI ABBONATI

COMPUTER
GRAFICA

176 pagine. Lire 29.000
Codice 519 P

Per ordinare il volume utilizzare
l’apposito tagliando
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Una lezione
di economia per fare
bene i conti con le rate

di Angelo Motta

ra i vari tipi di finanzia-

menti che le banche conce-

dono ai privati figurano i
mutui ipotecari ed i prestiti persona-
li.

I primi, assistiti da garanzia ipote-
caria come indica il nome stesso,
vengono rilasciati per costruzione,
acquisto o ristrutturazione di immo-
bili; i secondi, di importo general-
mente inferiore, oscillante fra un
massimo di § o 10 milioni in dipen-
denza dell’Istituto di Credito a cui ci
si rivolge, vengono concessi a fronte
di esigenze correnti (cura, studio,
acquisto autovettura, arredamento,
ecc.) e solitamente sono assistiti da
garanzie personali o rilasciati in
bianco.

Caratteristica comune di entram-
bi i finanziamenti ¢ il rimborso a
rate costanti altresi chiamato, mate-
maticamente, ammortamento fran-
cese. _

Per definizione I’ammortamento
di un prestito, o rimborso graduale,
si ha quando il debitore paga perio-

dicamente, oltre agli interessi, anche

una parte del capitale; la somma
complessiva degli interessi del perio-
do, piu il capitale rimborsato, si
chiama rata.

Vi sono diversi tipi di ammorta-
mento di un prestito: quello piu in

mutui con lo ZX81

uso e che verrd preso in esame ¢
detto a rate costanti o francese.

Un’altra caratteristica di questo
ammortamento riguarda la compo-
sizione della rata, inizialmente com-
posta quasi totalmente da interessi
ed in minima parte dal capitale rim-
borsato. Per effetto del rimborso di
quest’ultimo, la quota interessi di-
minuisce lasciando posto ad una
maggior quota capitale, fino ad arri-
vare alle ultime rate nelle qualiirap-
porti iniziali vengono invertiti.

1l programma presentato permet-
te di ottenere i suddetti piani di am-
mortamento per capitali interifino a
L. 999.999.999.=. Questa limitazio-
ne di importo ¢ dettata da ragioni
grafiche: cifre superiori non permet-
terebbero la stampa del piano su tre
colonne cosi com’¢ strutturato.

Un’altra limitazione, sempre per
necessita grafiche, ¢ il numero delle
rate in un massimo di 99. Si fa pre-
sente che il programma accetta un
numero minimo di 2 rate perche il
rimborso in unica soluzione esula
dalla definizione di ammortamento
data in precedenza.

- Dopo aver caricato il listato in
figura 1, dare il RUN ed apparira il
menu.

Il programma principale si basa
sulle istruzioni delle richieste n. 1 -
Introduzione dati e n. 2 - piano di
ammortamento.

Nella prima fase lo ZX81 chiede
I’'inserimento dei dati (capitale, tas-
so, numero rate e periodicita delle
stesse) e successivamente calcola il
piano per intero. Nella seconda ri-
chiesta provvede invece alla stampa
dello stesso. Le richieste n. 3-4-5
sono parti del programma principa-
le e permettono di ottenere dati sen-
za attendere la stampa del piano
completo.

Le REM inserite nel listato rendo-
no chiara la lettura dello stesso.

iani di ammortamento

Figura 1. I/ listato BASIC.

FRINT TAB Eivwrx M E N U %5
LPRINT ,,..%1) INTRODUZIONE
342 PRINT ,,"2) PIAND DI AMMORT
258 PRINT .."®) COMPOSIZIONE &&
389 PRINT ,,"4) RICERCA DEBITC
57@ PRINT ,,"B) RICERCA DEBITO
Régg PRINT ,,"6) REGISTRAZIONE D
382 INPYT A

@@ IF A:1 OR AR>S OR
HEN GOTO 300 INT RGA T
41@® CLS

ETRTITRIITIONR
30 ‘Nesoua

oV

PUT E$
8308 IF CODE E#=81 THEN GOTO S&e
S49 gggyT AT 21,0;D%

CLS
8§70 RETURN
S8 cET fi-atas v
=2 THEN RET
620 LET H$=" "+M$ RN
632 GOTQ 610
8850 PRINT AT 20,0, "NON HAI INSE

RITO I DARTI
L-1-1-] PR%SI "PREHI N/L PER TORNAR

76@ PRINT AT “DOPO IL PRGR
qgn}o oI oUALE 3RaP470087 Z5NBRE8E

710 IF A=d THEN PRINT
720 IF RA=S THEN PRINT G ,'°
736 IF X1 oR

< X>N OR IN <X
HEN GOTO 730 T xo M
780 DRINTNRT 20,8,D03%+D8

488 BRIAT AT_@,2;A%; "CAPITALE: "
‘Bie PRINT - ﬁzhéonab 0GNTY "-1a;p
:;23E3513$N RATE' DI cur - Nil'“
RATE £ ;R : ’
838 PRINT “ED ULTIMA € *;UR

NT
4@ FRINT Rs
858 RETURNMN

1030 REM W
1810 PRINT R ;e RLE: .

IBQQ INPUT EY
193 I LEN E®<l OR _LEN Em:2 OR
INT VAL ES()URL E$ THEN GOTO 1@2

2
12403 LET CaURL E&
ET CR=C

c
1878 PRINT ., "TASSO: *;
ut R

IF TR«¢=2 OR TR>100 THEN GOT

e

PRINT TR," Y

PRINT .. NUH RO RRATE: “;
INPUT N

IF N<2 OR N>99 THEN GOTO 11

IR RRRR RO

M pROpEpRe B8
H: 1Y UBP&POg

[-4]] 808080

"PERIQDICITA® RATA:
L SEMESTRA
= aunDRinESTRnLE 4
RALE" % & = BIRESTAALE

r
X~

1 OR P>12 P=5 OR P>
2 THEN GDTD 1i60

NT AT €,19;P

RINT AT 21 0, ‘30NO ESATTI
IEPUT Es

IF CODE E$=351 THEN GOTO 101

FRST
T

[

4

8ZZZZZZ ~7
+T
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@
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OLTRE LORIZZONTE
CON LO SPECTRUM

IROGRAMMI PER ZX81

o 7X80 CON NUOVA ROM
. + HARDWARE .
— A 144 Pagine ‘.’ 3 - J—
i g | “ Cod. 520 D Ry h
L. 12000 = y

o 2
r ordinare il voliiine utilizzare 'apposito tagliaflo inserito in M \



Piani di
ammortamento
mutui
con lo ZX81

Seguito figura 1. Seguito figura 1.
1562 FOR I=1 TO N 2WES IF I=ii DR I=32 OR I=S3 OR
) R * = = = ~
1528 ‘fETINTCF=INT (F+.5) THEN LE &34 OR I=95 OR I=N THEN GOSUB 5
T M=INT F
15 IF INT F<INT {F+.5) THEN LE 207d NEXT I
T M=IN 280 PRINT A% "M, TAB 31;°' ” TOT
13900 Gcmus 600 SLE INTE €5 SI: "STILTRB 31 "
1616 LET I§(I) aMsg TR -
1820 LEY TI=TI+ 090 GOSUB SQD
1330 ET M= 2100 GOTO 306
164G IF I=N THEN LET ™M=CR 3000 REH
165@ GOSUB ©6@0 3a1m IF =@ THEN GOT 6508
1660 LET C$(I)=M$ T2 GE\SUB aae
167@ LET M=CR-H 2@30 PRINT AT 20.0."RI QUALE RAT
1660 LET CR=M 2 \}UDI CONOSCERE LR COMPOSIZIONE
1680 GOsSUB 608 ke
1695 LET R$(I) -H$ "'04% IMPUT NR
1700 LET M$=5TRS$ 2%3 IF NR<L DR NR>MN OR INT NR¢>
1716 IF LEN M$=1 THEN LET Mp=" ~ NF/ THERN GOTO 3040
+N§ IREE PRINT AT 22,@,D$+D%
1720 LET N$i(I) =M3 3270 PRINT AT 7.0 [ RATA N J
1723@ NEXT I NR; " E® COMPOQSTA 6F\ .
1740 LET UR=2VAL IS {N) +VUAL CH N 3260 PRINT - QUOTA INTERESSI:
1750 SLOW s TEINRY
1760 GOTO 2298 PRINT - BQUDTR CRPITALE
2002 RE cLEINR)
2010 R= HEN GOTO 65@ 312d FRINT A%
20208 GOSUB 600 3112 GOSUB S02
2030 PRINT QUAT QAUOTF 120 PRINT AT 21,08, "ALTRA RRARTAT"
CARITALE INTERESS APITAL 3130 Py
3 RESIDUO 23149 IF CODE_E%=5S1 THEN GOTO 3@¢
2240 FOR I=1 TO N . 315@ PRINT RY 21,&;D$
205 PRINT Ng(D),;"®", Is(D); "&"';C 3160 GOTO 3020
&SI "W,Re(I) LG ™
4212 IF R=2 THEN GOTQO &S@&
4220 GOSUB 90
4338 GOSUB 700
424@ PRINT RT 7, “"DOPC LA RATR
LU, I 4 DEBITD
4358 PRIN F&, " RMMONTA R £ ",C-
Si & evitato I'uso della funzione {9€0 PRINT as
e 4878 GOSUB 580 . o zemie
INKEY$ per permettere l'utilizzo SASQUERINT AT TR LLEL AT E
del mma anche sullo ZX80 4?38 :]I:NPUBDE!ES =S1 THEN GOTO 3@¢
4 F o e
€ progra OftLS.E) PRINT RT 21,@,0%
nuova ROM senza slow, senza alcu- £180 coTO_s222
M IBIO IF R=@ THEN GOTO &6S@
na modifica. 5820 GOSUB 50@
. 5930 GOSUE 700
La linea 6090 controlla, se nella 5042 PRINT Al _7.2."DOPO LA RATA
: 4 TIPSR PRINT G%. " AMMONTA R £ ";R%
zona Vars sono presenti delle varia- TR v
I indi se il ha i3 2355 Baile 28
blll € quln 1s€1 programma a g a Se89 PRINT RT 21.89;"ALTRA RICHIE
4 STz
girato. 509D INRPUT E$
In questo modo & possibile regi- | | 5138 25.E905 =455, ym coTo %00
n questo mo p g 2128 SEFNTCBToC
strare il programma appena battuto gg?glggz = -
5: : : : aRE 7
infatti S99 INFUT E
con l'istruzione GOTO 6040, | ‘ T 55182055?35?9535'}“‘5“{8 20e
non vengono saltate le prime linee di SE3RaTBENTe - "RAT BRENIRReICL3RE
definizione variabili. 5@5® INPUT ES$
. d . 4 Eggg ﬁEnTIIl To Ssé
Il programma senza dati occupa | 5528 SEL Fermomravenrm:
- . : . R
Kbyte di memoria; con un piano di Ko18421) S55E THEN RON
. 5100
ammortamento di 99 rate ne occupa
quasi 8. -
C Capitale mutuato.
TR Tasso percentuale.
N Numero rate.
P Periodita pagamento rata.
T Tasso del periodo.
R Importo rate.
UR Importo ultima rata.

C$(N,9) Matrice contenente I'importo del capnale rimborsato ad ogni rata.
I$(N,9) Matrice contenente I'importo degli interessi di ogni rata.

R$(N,9) Matrice contenente il residuo debito dopo il pagamento della rata.
N$(N,9) Matrice contenente il numero delle rate necessarie per Pincolonnamento.
Tl Totale degli interessi pagati.

D$ Maschera per la cancellazione del video.
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Il Nanobook Z-80 vol. 1
Tecniche
di programmazione

It sottware dello 280, con partico-
lare riguardo alla programmazio-
ne in linguaggic macchina ed
assembler, insegnato per mezzo
della sperimentazione

Pagg. 256, Formato 14,5 x 21
Prezzo L. 17.000 cod. 301P

11 Nanobook Z-80 vol. 3
Tecniche
di interfacciamento

I problemi e le tecniche di inter-
facciamento con gli elementi
CPU, P10 e CTC della famiglia
Z80.

Pagg. 464, Formato 15 x 21
Prezzo L. 20.000 cod. 312P

Programmazione dello Z80
e progettazione logica

L'implementazione della logica
sequenziale e combinatoria con
I'uso del linguaggio assembly.
Pagg. 400, Formato 14,5 x 21
Prezzo L. 21.500 cod. 324P

La programmazione
delio Z8000

Tutto sullo Z8000, microproces-
sore a 16 bit, dall'architetturd ad
esempi di programmi.

Pagg. 302, Formato 14,5 x 21,5
Prezzo L. 25.000 cod. 321D

280 - Programmazione
in linguaggio Assembly

Il linguaggio assembly con in pil
gli strumenti di debugging, te-
sting ed esempi pratici.

Pagg. 640, Formato 14,5 x 21
Prezzo L. 34.000 cod. 326P

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
DIVISIONE LIBRI

Figura 2. Descrizione delle variabili.
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SCONTO 20% AGLI ABBONATI

IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE

il libro sirivolge in modo particolare achi gia conosce il Basic e
desidera poter realizzare programmi che prevedano l'uso di
file residenti su disco. Dopo aver preso in esame, utilizzando
numerosi esempi pratici, le particolarita del Microsoft, si pas-
sa alla descrizione delle istruzioni necessarie ad una corretta
gestione dei file su disco, sia ad accesso diretto che sequenzia-
le. Una terza parte del libro & infine interamente dedicata alla
esposizione dei metodi pratici per I'uso dei file ad accesso
diretto e dei data base.

Cod. 515H

L. 12.000 Pagg. 196

FINO AL 28-2-'84

CEDOLA
DI COMMISSIONE
LIBRARIA

Ritagliare (o fotocopiare)

e inviare a

Gruppo Editoriale Jackson

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

Nome e Cog: =

Indirizzo —

Cap. Cltta

Provincia

Codice Fiscale (i per le azlende)

SENERERERRRENNEE

Inviatemi | seguenti libri:

L. 11.000 Pagg. 164

"

Codice Codice Codice

Quantita Quantita

Codice
Libro Quantita Libro Libro Libro

Quantita

[ [ ] HE

[ 1]

O Paghero al postino il prezzo indicato + I. 2.000 per contributo fisso spese di spedizione

50 ESERCIZI IN BASIC

Una raccolta completa e progressiva di esercizi riguardanti
matematica, gestione, ricerca operativa, gioco e statistica.
Ciascun esercizio proposto comporta I'enunciazione e I'analisi
del problema, la risoluzione mediante flow-chart e commenti,
cosi come un programma che implementa Ia soluzione, illu-
strato da semplici esempi rappresentativi.

Questo metodo mette in grado il lettore di verificare passo
passo le sue conoscenze e il livello di apprendimento raggiun-

to.

Cod. 521A L. 13.000 Pagg. 208
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L’analisi dei testi
con ZX Spectrum

di Francesco Sardo

*analisi filologica o lessico-

grafica di un testo consiste

nella scomposizione del te-
sto stesso per accertare la frequenza
di comparizione di ogni parola.

L’analisi filologica ¢ fondamenta-
le strumento critico: 'ampiezza del
lessico di un autore e la sua consi-
stenza sono elementi essenziali per
studiarne e valutarne 'opera.

Ad esempio, per scrivere Le av-
venture di Pinocchio, Collodi usd
6.000 parole diverse, di cui 3.300
una volta soltanto. Le parole piu
usate sono burattino, povero, casa,
strada.

Giorgio Manganelli, sul Corriere
della sera, ricava da questi dati gli
elementi per un’analisi critica dell’o-
pera ¢ dello scrittore.

Inoltre, I'analisi lessicografica ¢
uno dei sistemi piu efficaci per ac-
certare 'autenticita di un documen-
to, cioé la sua reale appartenenza ad
un autore. Confrontando infatti la
frequenza delle parole rilevate in un
testo in esame con quelle di un’ope-
ra certamente appartenente all’au-
tore (possibilmente riguardante lo
stesso argomento), si pud accertare
con un buon margine di sicurezza
I’autenticita del testo in esame.

Questo tipo di esame viene effet-
tuato abitualmente con grossi main-
frame ma possiamo provare a fare
qualcosa di analogo con uno ZX
Spectrum con 48 kbyte di memoria.

Naturalmente il testo da esamina-
re non dovra essere troppo lungo, in
generale non piu di 4-5 pagine.

Il programma fornisce alla fine
I’elenco delle parole usate in ordine

decrescente di frequenza, col nume-
ro di volte in cui sono state ripetute,
e il numero totale di parole compo-
nenti il testo esaminato.

Per comodita, il testo viene intro-
dotto frase per frase. Per segnalare
la fine della fase di input, occorrera
introdurre come ultima stringa un
asterisco.

Come possibile modifica al pro-
gramma, si segnala quella di ordina-
re alfabeticamente le parole usate (e
raccolte nel vettore stringa A $): ba-
sta che nella routine di riordinamen-
to si operi sugli elementi di A $inve-
ce che su quelli di N (vettore numeri-
co contenente il numero di ripetizio-
ni). A tale scopo basta modificare la
linea 2130.

Le parole del testo vengono collo-
cate nel vettore col metodo Ha-
shing.

Il vettore A $ quindi non dovra
essere riempito per piu dell’80%.

Cio significa che le parole usate
non dovranno essere piu di 800, an-
che se potranno essere ripetute
quante volte si vuole.

Descrizione del programma

Le linee 10/30 dimensionano i
vettori e inizializzano le variabili; le
linee da 40 a 60 e la linea 80 scom-
pongono il testo in parole, mandan-
do ogni parola alla subroutine 1000
per lda sua collocazione in un elemen-
to del vettore A §.

La linea 70 rimanda all’input di
una nuova stringa una volta ultima-
ta ’analisi della stringa introdotta
precedentemente.

Le linee da 100 a 260 ordinano il
vettore A § in ordine decrescente di
frequenza, e lo stampano, assieme
alla frequenza di comparizione e al
numero totale di parole esaminate.

L’ordinamento del vettore A $ &
stato effettuato con il metodo di
Shell-Metzner.

_n esempio di analisi
lessicografica

1@ REM apalisi lassicografica

11 REM s&¥%k¥¥ dei testi #¥rxsy

12 REM 25z ¥ ¥rrr¥sxENEEFFEX5 684

15 REHM SLomposiziong
) 2a DIM A$11002,15) DIN N{1DOE

21 PRINT “"Intradusrvre un parioc
D Aalla voltaconctiudendoio con uhn
seg9no_di_inteipunriohe.”

22 PRIWY "finito 1 'input.dare
Un asterisco’

25 LET I=0

3 LET J=1: KR=1

4@ INFUT Zs: IF Zg="%" THEN GO
TO 180

S0 IF Zg(K)=" " OR Z$IK)=","
R Z$ (K} =" OR ZH(R)="," OR Z&I(X
) =" OR Z%(K) = THEN GO SuUB 1
Ju "]

60 LET K=+l
72 IF K:LEN
80 GO TO Sa
109 REM o:dnnamento e >Lampa
PRINT RT IR, FLRE 1, "ATT
ENDERE PREGO
11 -0 SUE Zepd

Zz% THEN BU 0 SV

lE@ CLS

lﬂ@ PRINT “parote: ", I

To A0

e
m
]
]
po)
H
p4

-

FEXFEFXIFIFIXESEFFNE
ento hashing

IREBIPIVNINN
- w
. Bx

NRNRYORUIMED
5BRVAREZER
[
~
=}
7

o Es
ODE bs(Di

N Bs+i TO 1iS
s+

® THEN LET T =1vnddy
IF H=D THEN LET H=5120

IF A%{N) = -
${H) =Bs THEN GO 7O 12&@
LET H=H—1
GO_TYO

LET HS(H)—ES

NRGYNHeOR
DEBERABREOS
-

m
-

& wmm

LET NI(H) =N(H)

SRR DNNE- R RRREOE

=
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S
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LET N(S}=T:

LEY RA=N-F

IF A{1 THEN GD TO 215>
212

DONRPRR R RRRREEROE
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Listato 1. Il programma di analisi
testi.

La routine 1000 colloca al loro
posto le singole parole col metodo
Hashing, ricavando dal codice delle
lettere che le compongono I’'indiriz-
zo ove ubicarle. Ogni volta che in un
elemento del vettore viene collocata
una parola, il corrispondente ele-
mento del vettore numerico N viene
aumentato di 1.

E importante notare che bisogna
chiudere ogni frase introdotta con
un segno di interpunzione.

Le frasi potranno essere lunghe
quanto si vuole; per comodita di
battitura e per eventuali correzioni,
¢ bene utilizzare una nuova stringa
per ogni periodo. -
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Z-80

Pag. 530 L. 26.000
Cod. 328D Formato 14,5 x 21

tesu autonomi e completl per imparare la
I programmazione in ]mguaggno Assembler,
‘usando lo Z80 o il 6502 (i microprocessori
forse piu diffusi).
Scorrevoli da leggere, non richiedono
alcuna conoscenza di base, ne di
elettronica generale né di
programmazione.
Sono stati progettati, infatti, sotto forma
di corso che, sistematicamente, passo
dopo passo, porta il lettore dai concetti di
base fino alle tecniche di programmazione
avanzate, al fine di permettergli la
realizzazione di programmi sempre pill
complessi.
L’esposizione progressiva, rigorosamente
strutturata, comporta la risoluzione
obbligatoria di esercizi attentamente

6502

graduati al fine di verificare che si sia Pag. 390 -

veramente capito quanto presentato?

Ben si prestano, percio, a chi si avvicina L. 25.000
Cod. 503B

per la prima volta ai microprocessori e ne
vuole conoscere e capire gli aspetts
essenziali di programmazione. Per tutti
coloro che gia hanno programmato,
invece, sara una vera e propria miniera di
informazioni sulle caratteristiche specifiche
del microprocessore d'interesse, '
evidenziandone, nel contempo, vantaggi e
svantaggi.

SCONTO 20% AGLI ABBONATI
FINO AL 28-2-'84 ‘
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Strutture deir Dati; Sviluppo del Programma; Conclusioni.

Formato 14,5 x 21

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Divisione Libri




Spectrum in guardia,
non hai piu segreti ...

di Tullio Policastro

uesto articolo é una colle-

zione per ZX Spectrum di

quel piccoli accorgimenti
di programmazione (e non) che si
scoprono col tempo e con le prove,
ma soprattutto collezionando le
idee piu brillanti di diversi libri e
riviste specializzate. Senza indugia-
re ulteriormente, eccone una decina,
e chi piu ne ha piu ne metta.
1) Capita spesso durante la stesura o
la correzione di un programma di
voler fermare ’esecuzione in corri-
spondenza di una certa richiesta di
input. Ci sono tre possibilita:
® Se I'input é numerico (non com-
paiono le virgolette) basta risponde-
re con STOP (simbol shift + A),
oppure causare un errore fornendo
il nome di una variabile inesistente.
® Se viene richiesta una stringa (e
vengono stampate le virgolette) oc-
corre cancellare almeno la prima
virgoletta e poi usare STOP come
per gli input numerici. Per cancella-
re le virgolette si pud usare EDIT
(caps shift + 1) o DELETE (caps
shift + 0).
® Se viene richiesta una stringa con
’opzione LINE non vengono stam-
pate le virgolette e non € quindi pos-
sibile cancellarle ed usare STOP. In
questo caso occorre usare la freccia
verso il basso (caps shift + 6) per
fermare il programma.
Ovviamente in nessuno di questi ca-
st funziona il tasto BREAK.
2) Quando, si desidera cancellare
tutto quel che si & scritto di un’istru-
zione, magari perché contiene un er-
rore che non si riesce a correggere

“

basta premere EDIT (CAPS SHIFT
+ 1), seguito da ENTER (in pratica
I'istruzione corrente scende al posto
di quella che si stava scrivendo, poi
torna al suo posto invariata).
3) L’effetto di bloccare la stampa
per consentire la lettura dello scher-
mo, e di riprenderla semplicemente
premendo un tasto qualsiasi (senza
ENTER, ma incluso il singolo tasto
ENTER), chein certi programmi ve-
diamo segnalato con il messaggio
“Per seguitare, premi un tasto”
(**Press a key to continue™), si ottie-
ne inserendo pause nel punto oppor-
tuno del programma.
Si ricordi che anche le pause di lun-
ghezza programmata (in 1/50 di se-
condo) tipo PAUSE » vengono in-
terrotte, ed il programma riprende
dal punto immediatamente dopo,
premendo un tasto qualsiasi, dopo
’inizio della pausa.
4) Lo Spectrum ¢ dotato di un se-
gnale acustico, spesso poco udibile,
che consente di avvertire la avvenu-
ta pressione di un tasto. Una segna-
lazione acustica migliore, si ottiene
con POKE 23609, n, con n variabile
a piacere fra 5 e 250. Questa istruzio-
ne pud essere utilmente inserita all’i-
nizio di un programma.
5) I1CAPS LOCK, ovvero la scrittu-
ra delle lettere dell’alfabeto in maiu-
scolo, si ottiene con comando diret-
to premendo CAPS SHIFT + 2 (se
ripetuto, torna alla scrittura in mi-
nuscolo). Per avere la certezza che
una certa stringa, che il programma
vuole sia inserita in maiuscolo, sia
realmente tale senza dover premere i
tasti suddetti, si pud usare POKE
23658,8 prima della input.

Il comando contrario é POKE
23658,0.
6) Quando si deve ripetere di seguito
lo stesso carattere basta mantenere
premuto il tasto per attivare la fun-
zione “REPEAT” automatico se si

A lcuni trucchi
dello Spectrum

desidera una maggiore velocita e la
retrocessione del cursore lungo i ca-
ratteri della linea (magari per accel-
lerare I’avanzamento in EDIT) si
puo intervenire sia sulla velocita di
avanzamento che sul tempo di ritar-
do di intervento con due POKE:
POKE 23561, m (con m es. inferiore
a 35)e POKE 23562, n(con n minore
di 5). Per tornare alle condizioni
normali, si inseriscono con gli stessi
POKE i limiti superiori indicati, op-
pure eseguire new il computer,

7) Molte volte, quando si devono
fare delle prove sulla velocita relati-
va di esecuzione di diversi modi di
programmazione, o di diversi pro-
grammi (ad esempio quelli per ese-
guire delle ricerche in un file, ¢ simi-
li) & utile disporre di un “contase-
condi”’, da software. Il particolare
meccanismo di temporizzazione
dello Spectrum ed il contenuto ditre
particolari celle di memoria (la va-
riabile di sistema FRAMES) con-
sentono di fare tale operazione con
notevole accuratezza. Il meccani-
smo € spiegato nel capitolo 27 del
manuale (si noti perd che nel testo
italiano ¢’¢ un piccolo errore: nel
programmino che viene descritto, di
tre sole i1struzioni, manca un FNu(),
che deve essere ripetuto due volte).
Questo é il programmino esatto:
1I0DEF FNm(x,y)=(x+y+ABS(x-

y))/2
20DEF FNu()=(65536 * PEEK

236744256 * PEEK 23673 *

PEEK

23672)/50
30 DEF FNt()=FNm(FNu(),F-

Nu())

Queste tre istruzioni (i numeri di
riga possono ovviamente essere di-
versi) si possono inserire ovunque
nel programma. Immediatamente
prima della parte di programma di
cui si vuole misurare la durata di
esecuzione si inserisce (n° di riga)
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KE 23674,0 ed immediatamente do-
po il termine del programma di cui si
vuole misurare la durata si pone un
... PRINT FNt(). Il valore che viene
stampato o visualizzato é il tempo,
in secondi, intercorso fra queste due
istruzioni.

8) 11 BASIC Sinclair si presta all’uso
particolare della funzione logica
AND in espressioni del tipo a$
AND gqg. Tale istruzione ritorna
stringa nullase a=0ostringa a$se a
¢ diverso da zero, si pud utilizzare
quindi per stampare due messaggi
alternativi in corrispondenza a due
situazioni, senza bisogno di impie-
gare IF.. THEN. Se a$ a b$ sono i
due messaggi, basta trovare un’e-
spressione da sostituire a ¢ (nell’i-
struzione che segue) e che assuma in
un caso il valore zero, nell’altro un
valore diverso da zero:

PRINT a$ AND ¢ + b$ AND ¢

9) Talvolta si puo desiderare che una
certa parte del listato risulti ““invisi-
bile”, perch¢ ad esempio non si vuo-
le che altri possano vedere come &
scritto il programma od una parte di
esso. L’esistenza del colore bianco
anche per 'INK permette di ottene-
re quasi interamente tale scopo,
operando in questo modo:

® Mediante un LIST # (seguito da
SPACE per impedire lo scroll) si
porta il cursore davanti alla riga a
partire dalla quale si vuole impedire
la lettura del listato; con EDIT
(CAPS SHIFT + 1) si fa scendere la
riga stessa in calce al quadro.

@ Si prende nota del numero della
ultima riga della parte che si vuole
rendere ‘“‘invisibile”,

@ Si passa in modo “E”, premendo
entrambi i tasti di SHIFT allo stesso
tempo; quindi si preme CAPS
SHIFT+7 (equivale ad INK 7: se il
colore del fondo (PAPER) fosse di-
verso, ossia non bianco, si sostitui-
sca il relativo numero del colore al
posto del 7), ed infine ENTER: la
riga torna al suo posto; si nota che
tutto il resto del programma é spari-
to, eccetto il numero della riga.

® Si esegua LIST numero dell’ulti-
ma riga da “‘occultare” + ENTER e
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poi EDIT (CAPS SHIFT+1). La ri-
ga in questione apparira al fondo del
quadro. (Quindi il listato ¢ quasi in-
visibile: infatti se si richiama con le
funzioni di editing, ossia le frecce e
IEDIT, una qualsiasi istruzione
“invisibile’’, questa diventa visibile
in fondo al quadro; il listato occulto
si pud quindi leggere una riga per
volta).

® Andate con la “freccia a destra”
(CAPS SHIFT+8) sino al termine
della riga editata.

® Tornate in modo “E” (i due tasti
SHIFT insieme), e infine premete
CAPS SHIFT+0 (equivale a INK 0:
variare se del caso) e poi ENTER: le
righe del listato successive all’ultima
da occultare torneranno visibili,

Se si vuole rendere “invisibile” in
una sola volta tutto il programma,
esiste un altro sistema piu semplice:
® Impostate una istruzione n° 1 co-
me segue: 1/INV VIDEO (=CAPS
SHIFT+4)/PRINT/TRUE VI-
DEO (=CAPS SHIFT+3)/"/"/
ENTER (senza le barre diseparazio-
ne, ovviamente).

@ Eseguite EDIT (CAPS SHIFT+1)
e poi: TRUE VIDEO (= CAPS
SHIFT+3)/CAPS SHIFT+8/INV
VIDEO (=CAPS SHIFT+4)/EN-
TER (il ronzio che sentirete a un
certo punto, che normalmente signi-
fica memoria piena, qui € regolare).

~ Il listato siriduce ad un *1”’. 11231 di

BORDER, o il 234 di REM (notate
che ho citato codici di comandi, per-
ché quando il tasto verra azionato
solitamente si & in modo “K” ed il
significato del tasto premuto ¢ quel-
lo del comando inscritto).

Il programma eseguira allora un
sottoprogramma in l.m. e, automa-
ticamente, il NEW. Ora si impostera
una riga:

1 PRINT *“‘Questo ¢ I’esempio” se-
guita da ENTER;

poi EDIT (CAPS SHIFTH+I1), e a
questo punto si inserira immediata-
mente dopo 'l del n° di riga REM
(prima del PRINT, nell’esempio), €
si premera ENTER. Infine si rende-
ra operativo il tutto con RANDO-
MIZE USR 65110 + ENTER. (Peril

16 Kbyte, 32329 invece di 65110, os- |
siaa + 11).

Quando si premera, in modo
“K”, il tasto prescelto, la riga | ap-
parird per un istante al fondo del
quadro e verra eseguita (nell’l REM
impostata come detto sopra, si inse-
rira il comando che interessa).

Quando si vorra annullare I’effet-
to del “tasto controllo” cosi reso
attivo, si impostera RANDOMIZE
USR 65100 + ENTER (32319 per il
16 Kbyte). (Ricordarsi di farlo al
termine dell’'uso).

L’operazione & particolarmente
utile per stampare a richiesta il nu-
mero di byte disponibili in memoria
in qualsiasi istante. L’istruzione 1
assume allora la forma:

1 REM PRINT “Byte liberi:’’; 65365
- (PEEK 23653 + 256% PEEK
23654)

In realta non sono disponibili, di
questi, un limitato numero di byte
posti nel ‘“machine stack™ e nel
“GOSUB stack™; per una lettura
corretta occorre ricorrere ancora al
1.m., che permette di leggere I’'indi-
rizzo dello “‘stack pointer’. Memo-
rizzando l'idoneo programmino di
pochi byte prima del 1.m. fornito dai
DATA di riga 20, ossia con:

10 CLEAR a-14 (65085 per il 48
Kbyte; 32304 per 16 Kbyte)

15 DATA 33,0, 0, 57, 237, 91, 101,
92, 167, 237, 82, 229, 193, 201

e partendo da 65086 (=a-—13; 32305
per il 16 Kbyte) come valore iniziale
per il ciclo FOR ... NEXT diriga 50,
si realizzano le modifiche necessa-
rie. Lariga | assume allorala forma:
1 REM PRINT “Byte liberi”’; USR
65086 (per 48/16 Kbyte: 65086, risp.
32305).

In questo modo ¢ possibile otte-
nere un solo tasto controllo definito
dall’utente per volta.

Inoltre, questo metodo si presta
solo per comandi (istruzioni) non
troppo complessi, preferibilmente
“monolinea’; e per stampare mes-
saggi non piu lunghi di 1 riga (32
caratteri).

10) Per sapere come sono formati i
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vari caratteri stampabili dello Spec-
trum, si pud utilizzare il seguente
programmino (che va a leggere il
contenuto a 18 byte) a partire da 256
locazioni pil avanti di quella (nor-

malm. 15616) dalla variabile di siste-
ma CHARS, (posta nei due byte
23606/7) e visualizza la matrice di
punti con spazi bianchi e/o inversi.

Listato 1. I/ listato BASIC.
1@ INPUT

IF a $=n (1}
DA FOR i=2 TOQ

FE1E+i +8%C)
4@ DIM b(8):

6@ LET bij)=31:
7@ LET a=ars2:

8@ FOR j=1 TO
b(j)=1

N
T10@ NEXT §i:

“"Carattere";;as:
THEN 80 T0 obg®' CL-S
20 LET c=CODE a$-32

LET a=x=128

LET n=n-a:
= THEN GO TO 8@

THEN LET ag="
Q@ PRINT AT R[+i,1@+J;a¢%: NEXT

GQ TO 19

LET n=PEEK (2

IF nta THEN G
IF n

Lﬁi"a $="": IF
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COMMODORE VIC 20/C 64

Disabilitazione List:
la nuova funzione di Append
di Alessandro Guida

A volte ¢ utile poter disabilitare alcune funzioni, si
pensi.ad un programma dimostrativo che non si vuo-
le venga fermato o listato.

Vedremo come €& possibile ottenere cid con una
sola istruzione POKE.

Questo mese abbiamo anche la collaborazione di
un lettore, il Sig. Lucio lacono che illustra un proce-
dimento per poter accodare ad un programma,un
altro caricato da nastro o disco.

Disabilitazione funzioni sul VIC e C 64

Nella tabella 1 sono riportati i valori da introdurre
nelle opportune locazioni per disabilitare alcune fun-
zioni del computer.

La colonna centrale riporta t valori per la disabili-

tazione, mentre quella a destra riporta i valori nor-
mali. Queste istruzioni di POKE possono essere inse-
rite nei programmi o date in modo diretto.
1) Disabilitazione STOP RESTORE e LIST. Il trucco
per disabilitare 1o STOP & quello di cambiare il conte-
nuto del vettore di Test-STOP $0328, $0329. Questo
vettore contiene l’indirizzo di una subroutine che
controlla se questo tasto ¢ stato premuto. Il rimedio &
quindi cambiare 'indirizzo di partenza in modo che
non venga piu effettuato il controllo. Questa modifi-
ca va fatta tenendo presente che al ritorno dalla
subroutine di Test-STOP 'accumulatore non deve
contenere 0 e il registro Y deve rimanere invariato.
Con il POKE suggerito nella tabella 1 otteniamo la
prima parte, ma il registro Y verra modificato.

Qual’é¢ il risultato? E presto detto. Poiché all’inter-

no della routine di LIST ¢é chiamata la subroutine di
Test-STOP avremo che, essendo cambiato il registro
Y, che serve da puntatore nelld linea Basic da listare,
il listato si tradurra in una sequenza di caratteri
insignificanti. A questo va aggiunto che il tasto di
RESTORE per espletare la sua funzione ha bisogno
di essere premuto insieme a quello di STOP. Percio
anche il RESTORE restera inibito.
2) Disabilitazione RESTORE. Anche per il tasto RE-
STORE esiste un vettore che contiene ’indirizzo del-
la routine da eseguire nel caso questo venga premuto.
Questo vettore & il $0318, $0319 nel quale metteremo
I'indirizzo di una locazione contenente una istruzio-
ne di ritorno RTI. '
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: 1) STOP, POKE 808,100 POKE 808,112 (VIC 20)
RESTORE POKE 808,225 POKE 808,237 (C 64)
LIST
2) RESTORE POKE 792,90 POKE 792,173 (VIC 20)
POKE 793,203 POKE 793,240

3) SAVE POKE 818,PEEK (816) (VIC 20 e C 64)
POKE 819,PEEK (817)

4) LIST POKE 775,0 POKE 775,118 (VIC 20)
POKE 775,0 POKE 775,167 (C 64)

Tabella 1. I valori necessari per la disabilitazione di
alcune funzioni sul VIC20 e sul C64.

3) Disabilitazione SAVE. Altri due interessanti vettori
nel VIC (o 64) sono quelli che contengono gli indiriz-
zi delle routine di LOAD e SAVE. Rispettivamente
$0330, $0331, e $0332, $0333. E evidente che metten-
do nel vettore di SAVE l'indirizzo della routine di
LOAD la prima funzione diventera inutilizzabile.

4) Disabilitazione LIST. Per finire vediamo I'ultimo
POKE che blocca del tutto I'istruzione di LIST. Per
capirne il funzionamento ricordiamo che le linee ba-
sic sono conservate in maniera codificata nella me-
moria del computer. Infatti, ogni parola chiave (co-
mando) del BASIC ¢ tradotto in un codice di un solo
byte. Percio la routine di LIST necessita, a sua volta,
di una subroutine che ritraduca questi codici in co-
mandi BASIC. Inutile dire che I'indirizzo di partenza
di questa routine ¢ modificabile, in quanto conserva-
to nel vettore $0306, $0307. Con il valore in tabella si
avra un RESTORE ogni volta che si tentera di effet-

tuare un listato. ) ) )
A questo punto un comando di LIST ci mostreralo

schermo vuoto, ma niente paura, il programma ¢ solo
nascosto sotto il nuovo principio della memoria. Sa-
ra ora possibile caricare il programma (coda) dal
nastro con il solito LOAD “Nome” oppure solamen-
te LOAD.

Caricato il programma e verificato che giri regolar-
mente bastera battere:

POKE 43,1 : POKE 44,16
per riportare la memoria alle dimensioni iniziali.

Al comando LIST apparira ora tutto il program-
ma completo delle due parti, come se fosse stato
scritto tutto insieme.

Questo procedimento pud essere ripetuto anche
piu volte avendo I’accortezza di usare per ogni pezzo
che si aggiunge numeri di linea sempre maggiori di
quelli esistenti.

Il programma cosi composto potra essere usato e
salvato come un qualunque altro programma.

E appena il caso di ricordare che usando le espan-
sioni di memoria occorre modificare conseguente-
mente le POKE 43 e 44 dell’'ultimo comando.




Disabilitazione List:
la nuova funzione
di Append

A questo scopo, per evitare errori basta battere
una:
PRINT PEEK (43), PEEK (44)
prima di cominciare e prendere nota della risposta
che andra poi inserita nelle ultime POKE per ripristi-
nare le condizioni iniziali.

Se avete scoperto qualche piccolo segreto del VIC
20 (o del C64) o se avete qualche trucchetto per
facilitare la programmazione comunicatelo agli
altri lettori, inviando un articolo al seguente indi-
rizzo:

Alessandro Guida - c¢/o Personal Software - Via
Rosellini, 12 - 20124 Milano

COMMODORE VIC 20

Come realizzare la funzione Append

di Lucio lacono

La lettura dell’interessantissimo articolo a firma di
Luciano Gemme sul n. 8/9 di Personal Software ¢
stata come il classico colpo di fulmine: visto che tutto
il trucco della memorizzazione delle istruzioni del
VIC 20 é concentrato nei “‘link” e che questi possono
essere letti e modificati con la massima facilita, e visto
che ¢ cosi facile recuperare un programma andato
perso per un malaccorto comando NEW, mi sono
chiesto se era possibile qualche altra manipolazione
sui programmi residenti nella memoria del VIC 20.

Man mano che si scrivono i programmi il sistema
operativo del VIC provvede a memorizzarli con una
tecnica che sembra complessa ma in realta é assai
semplice. La prima istruzione viene memorizzata
scrivendo nei primi due byte liberi della memoria
(4097 e 4098) I'indirizzo di inizio della 2° istruzione.

In tutti i suoi calcoli interni il VIC usa il primo byte
per la parte bassa del numero e il secondo per la parte
alta: per ricostruire il valore decimale basta fare:
PEEK(4097)+PEEK (4098) * 256.

Poi viene memorizzato il numero di linea, sempre
con lo stesso sistema nei due byte successivi, poi il
testo opportunamente compattato.

I comandi BASIC sono rappresentati con codici
(chiamati TOKEN). Ad esempio il RETURN ¢ codi-
ficato con uno 0.

Vengono poi posti a 0 i due byte immediatamente
successivi per indicare la fine del programma. Con-
temporaneamente, ad ogni istruzione battuta, viene

incrementato il contenuto dei due byte 45 e 46 che
puntano I'indirizzo della prima cella di memoria libe-
ra dopo i due zeri di fine programma e quindi I'inizio
dell’area di memorizzazione delle variabili.

Quando invece si carica un programma registrato
su nastro il contenuto del nastro viene depositato a
cominciare dalla locazione puntata dalle celle 43 ¢ 44
che contengono invece I'inizio della memoria dispo-
nibile; questo spiega perché caricando da nastro si
perde qualunque programma gia residente in memo-
ria.

Perd se si sposta il puntatore costituito dal conte-
nuto delle celle 43 € 44 in modo che punti oltre la fine
del programma gia residente in memoria, le istruzio-
ni riversate dal nastro si andranno a depositare in
coda al programma esistente.

Ecco cosi realizzata la funzione “APPEND” pre-
sente solo sugli elaboratori pil grossi, che consiste
appunto nella possibilita di accodare, appendere un
programma ad un altro gia residente in memoria.

Vediamo ora come procedere, passo per passo.

Per prima cosa occorre digitare ¢ salvare su nastro
la parte terminale, la coda, del programma, badando
che i numeri di linea siano tutti maggiori di quelli del
programma cui dovra essere appesa.

Verra poi digitata la parte anteriore del program-
ma, la testa, nel solito modo. Finita questa fase oc-
corre spostare il limite di inizio della memoria all’al-
tezza della fine del programma battendo:

POKE 43, PEEK(45)—2: POKE 44, PEEK (46).

Il — 2 serve per tenere conto dei due zeri aggiunti e
per poter scrivere le nuove istruzioni sopra di essi,
altrimenti la presenza dei due zeri segnalerebbe la
fine del programma. .

T{ PR

N 2238 STCP=SHOMY tP=P+1
{ 2248 IFM=LSTHENS1$="":152%="":00TO22608
2250 S1E="ON S 2Es" " D IFSHIM ) =4 THENS 1 $=
z STE=S1$4+0PFCH-2 ' +SEMI+0PF{N-1D+3
2F tM=N-Z P $ N =STH :N=N+1
i 227 M=M+1 :GQTO2218
E 2220 PRINT MM OTAZIONE "AL$"g" :PRINTA
%
{ 2293 FRINT'HMM OTAZIOHE "A2% 8" :PRINTS
I | T%
! | 23080 RETURN
Iy PRINT "EMg FEMLT OUALSIAST TASTO P
EF CONTIHUAFEMS"
i 318 GETRSIFFEc""THENDA1A
; L‘ 2620 PETURH
e e -~
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Come proteggere
i vostri programmi

di Marcelio Spero

Molti programmi commerciali per lo Spectrum
sono concepiti in modo da renderne impossibile I’in-
terruzione del funzionamento, e quindi del program-
ma. Trattandosi normalmente di programmi in lin-
guaggio macchina é logico che il tasto BREAK non
abbia effetto e che risultano quindi automaticamente
protetti.

Meno ovvio é il loro comportamento durante il
caricamento da cassetta: se, infatti, tentiamo di inter-
romperlo premendo BREAK o lo spazio, otteniamo
immediatamente un NEW, perdendo tutto quanto
era gia stato immagazzinato in memoria. In questo
modo il programma & completamente ‘‘inespugnabi-
le”.

«PER ACCORCIARE | TEMPI>»

del GRUPPO EDITORIALE
JACKSON

S .

e il seguente:
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Ovviamente non possiamo conoscere con esattez-
za il metodo usato per ottenere questo effetto; esiste
comunque un modo alla portata di tutti per rendere i
programmi, anche scritti in BASIC, refrattari al
BREAK.

La variabile di sistema ERR SP determina il com-
portamento della macchina in caso di errore. Essa,
infatti, contiene I’indirizzo occupato all’interno della
catasta di sistema (Machine Stack) dal puntatore alla
routine di errore. Al verificarsi di un errore, segnala-
to dal cambiamento di valore della variabile ERR
NR, il sistema saltera alla routine indicata, che pro-
durra un appropriato messaggio diagnostico. Tutto
questo vale anche per il BREAK, che viene conside-
rato un errore a tutti gli effetti.

Per modificare questo meccanismo occorre cam-
biare il valore del puntatore contenuto nella catasta;
mettere le mani nella catasta del sistema é perd un’o-
perazione sconsigliabile: meglio fare in modo che
ERR SP punti ad una coppia di byte, fuori dalla
catasta, contenente I’indirizzo di una routine di no-
stra scelta.

Dobbiamo ora trovare una routine adatta ad esse-
re eseguita in caso di errore. Volendo ottenere la
scomparsa di tutto quanto ¢’é in memoria la scelta
migliore ¢ quella della routine che parte dall’indirizzo
0. Si tratta dell’inizializzazione del sistéma, e viene
eseguita ogni volta che accendiamo la macchina: ope-
ra un azzeramento di tutta la memoria, ’inizializza-
zione delle variabili di sistema e della grafica definibi-
le.

Adottando questa soluzione in caso di errore otter-
remo il medesimo effetto di uno spegnimento e riac-
censione del calcolatore.

Tutto cid che dobbiamo fare é scegliere una coppia
di locazioni cui far puntare ERR SP; la soluzione pitt
semplice & utilizzare gli indirizzi 23728 e 23729, che
costituiscono praticamente una variabile di sistema
inutilizzata e contengono gia il valore 0, che & appun-
to quello che ci serve.

Inserendo all’inizio di un programma le istruzioni
10 POKE 23613, 23728-256 % INT (23728/256)

20 POKE 23614, INT (23728/256)

(dove 23613 e 23614 sono gli indirizzi della variabile
ERR SP) otteniamo un programma ‘“‘che non perdo-
na”, ossia che in caso di errore si autodistrugge:
attenzione quindi a proteggerlo con adeguate istru-
zioni di controllo da condizioni di errore che potreb-
bero verificarsi durante il suo funzionamento.

Tutto questo riguarda naturalmente i programmi
BASIC poiché, come abbiamo detto, i programmi in
linguaggio macchina sono per loro natura insensibili
all’azione del BREAK ed immuni da condizioni di
errore (0, piuttosto, non si accorgono degli eventuali
errori in cui incorrono).
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Il problema della protezione dall’interruzione si
ripresenta tanto per il BASIC che per il linguaggio
macchina nel caso del caricamento da cassetta; inuti-
le, infatti, impedire il BREAK del programma in
esecuzione, se €& possibile listarlo prima che inizi a
funzionare semplicemente interrompendone il cari-
camento pochi istanti prima che termini. L’unico
modo di aggirare questo ostacolo é far si che all’inizio
del caricamento, cioé prima che il programma vero e
proprio inizi ad essere caricato, la variabile ERR SP
venga portata al valore che ci interessa. Procediamo
percio al salvataggio del programma non con:

SAVE “programma”
ma con;

SAVE *“programma’” CODE 23552,L

dove 23552 ¢é I’'indirizzo di inizio dell’area delle varia-
bili di sistema, mentre il numero L di byte da salvare
sara dato da:

PEEK 236534256 * PEEK 23654-23552
comprendendo in questo modo tutta la memoria fino
all’inizio della zona libera, segnata dalla variabile
STKEND, chesitrova appunto all’indirizzo 23653. 11
numero di byte da salvare potrebbe in realta essere
inferiore, ma & meglio essere prudenti; anzi, tenetevi
abbondanti anche sulla cifra che otterrete nel modo
visto sopra: meglio salvare qualche byte senza impor-
tanza che perderne uno essenziale.

Cosi facendo avremo all’inizio della nostra regi-
strazione proprio le variabili di sistema. Per compiere
tutta questa operazione, pero, il programma deve
essere fermo, e quindi ERR SP deve avere il suo
valore originale; inoltre abbiamo bisogno di un auto
start al termine del caricamento, o tutto questo lavo-
ro sarebbe inutile. Soluzione:

POKE 23613, 23728 256 % INT(23728/256):
POKE 23614, INT(23728/256): SAVE “program-
.ma”

CODE 23552,L:GO TO 1

(attenzione: non RUN, che reinizializza ERR SP!)
e il gioco ¢ fatto.

Purtroppo non ¢ possibile in questo caso I'uso di
VERIFY per controllare la registrazione: infatti, ap-
pena terminato il salvataggio, il programma va in
esecuzione e tentando di fermarlo con BREAK (am-
messo che sia un programma BASIC) se ne provoca
la scomparsa.

Caricando un programma in questo modo ottenia-
mo altri vantaggi, legati al fatto che tutte le variabili
di sistema assumono il valore che avevano al momen-
to del salvataggio; otterremo quindi il ripristino
automatico di determinati attributi, dell’éventuale

“bip” di tastiera, e cosi via. Attenzione, invece, per la
RAMTOP: anche qui si ha il ripristino automatico
del valore in uso al momento del salvataggio, ma se
questo & diverso da quello impostato al momento del
caricamento il sistema rischia di saltare, e comunque
cisitrovainunasituazione di instabilita che conviene
in ogni caso evitare. Per scongiurare situazioni di
questo tipo i programmi che usano valori della
RAMTOP diversi da quello normale dovrebbero
avere come prima istruzione:

10 CLEAR

seguita da:

20 POKE 23613, 23728-256 % INT(23728/256)

30 POKE 23614, INT(23728/256)

poiché¢ CLEAR, come RUN, reinizializza ERR SP.

In alternativa & possibile sostituire, nel comando
multiplo di salvataggio visto prima, GO TO 1 con
:RUN: POKE 23613, 23728-256 % INT (23728/256):
POKE 23614, INT(23728/256)
che da lo stesso effetto, ma rende veramente enorme
il comando stesso. '

Un’ultima considerazione da fare riguarda 'uso di
questo metodo di protezione con i programmi BA-
SIC. Oltre alle gia CLEAR e RUN, infatti, anche
altre istruzioni come ad esempio GO SUB E RE-
TURN ripristinano il valore normale di ERR SP,
rendendo necessario un uso intensivo di istruzioni
POKE all’interno e dopo ciascuna subroutine per
mantenere inalterata la protezione. In pratica questo
pone dei limiti alla protezione di lunghi programmi
BASIC, cui é piu opportuno applicare una versione
particolare di questa tecnica: il blocco del program-
ma per mezzo di una parola chiave.

Il sistema & molto semplice: salvando con il sistema
visto, per garantire la protezione durante il carica-
mento, un programma BASIC le cui prime istruzioni
sono:

10 INPUT LINE a$

20 IF a$ <> *“‘parola chiave” THEN GO TO 10
30 GO SUB 9999

cui fara riscontro, in linea 9999, una subroutine fitti-
zia composta da un’unica linea:

9999 RETURN

(Questo per evitare due voluminose POKE; in alter-
nativa, se il programma non contiene dati, cosa poco
probabile visto che vogliamo proteggerlo, possiamo
sostituire la linea 30 con l'istruzione):

30 CLEAR

In questo modo otteniamo una protezione durante il
caricamento e fino al momento in cui l'utilizzatore
avra impostato la corretta parola chiave.

Superato questo punto il programma potra essere
interrotto e listato normalmente. In questo modo
viene impedito I’accesso € la manomissione del pro-
gramma da parte di persone non autorizzate.
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SHARP

Tre nuove istruzioni

di Mauro Lenzi

Sperando di fare cosa gradita ai molti
utilizzatori di pocket computer, cominciamo da
questo numero la pubblicazione di una sezione
fissa dedicata in particolare alle programmabili
Sharp. Nei primi articoli il nostro collaboratore
bolognese Mauro Lenzi si soffermera sul
modello PC-1251 introducendo anche alcune
caratteristiche inedite di questa interessante
macchina.

Cid che mi propongo di fare, in questa rubrica, é di
‘““vivisezionare’ un computer, penetrando nei mean-
dri pit reconditi del suo sistema operativo.

Io tratterd principalmente del pocket-computer
Sharp PC-1251, tuttavia i sistemi e le astuzie impiega-
ti per svelarne i misteri, possono venire applicati alla
maggior parte dei computer in commercio.

Le principali caratteristiche che occorrono per di-
ventare dei buoni ‘““computer-chirurghi” sono la pa-
zienza e 'intuito: & infatti procedendo per tentativi
che ho potuto scoprire tre nuove istruzioni presenti
nel computer, ma non segnalate nei manuali di istru-
zioni!

Queste tre istruzioni consentono di Programmare
il computer in linguaggio macchinal!!

Vediamo di esaminarle una per volta.

Proviamo a digitare PEEK 10000, seguito natural-
mente dal tasto enter: clamorosamente, invece di
apparirci la scritta ERROR 1 come dovremmo aspet-
tarci, compare il numero 39. Se facciamo altre prove,
cambiando il numero che segue 'istruzione PEEK,
sul display vengono mostrati altri numeri. Abbiamo
appena scoperto che il nostro computer “‘riconosce”
I'istruzione PEEK, che, pur essendo molto utile e
conosciuta, non ¢ segnalata sul manuale.

Scoperta I'istruzione PEEK, possiamo aspettarci
che esista anche la corrispondente istruzione POKE;
proviamo a digitare: POKE 50000, 92.

Il computer non segnala alcun errore. Come con-
troprova digitiamo: PEEK 5000; sul visore appare il
numero 92, che é appunto il numero che abbiamo
precedentemente immesso nella locazione di memo-
ria 50000 con il comando POKE.

Utilizzando esclusivamente queste due istruzioni
in seguito faremo cose inimmaginabili, come per
esempio fare comparire dei caratteri “cinesi”, creare
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dei numeri di linea decimali oppure rendere “invisibi-
1i” alcune linee di un programma.

Con queste due istruzioni ¢ inoltre possibile fare
dei programmi in linguaggio macchina. Ma come ¢
possibile farli eseguire al computer?

L’istruzione che viene utilizzata a questo scopo nel
linguaggio BASIC si chiama CALL. Anche questa
istruzione, come le due precedenti, in teoria non
dovrebbe esserci, non essendo annotata sul manuale.

Digitiamo CALL 12: anche questa volta non ci
perviene alcuna segnalazione di errore ed il computer
la esegue; tuttavia, non essendoci niente di “‘interes-
sante” nella locazione 12 e seguenti, il display non
segnala niente di particolare.

Per coloro che desiderino avventurarsi nel difficile
mondo del linguaggio macchina ho gia detto abba-
stanza; adesso sta alla loro intraprendenza e alla loro
pazienza proseguire le ricerche in questa direzione.

Invece consiglio a tutti coloro che non abbiamo gia
una discreta conoscenza diun linguaggio assembler o
macchina, di “‘dimenticarsi’’ questa istruzione perché
procurerebbe soltanto fastidi. Se, per esempio dopo
esserci assicurati di non avere in memoria alcun pro-
gramma utile che desideriamo conservare, digitiamo
CALL 16000, il computer va in “tilt”’. Sul display
compare solo la scritta ‘“‘busy’’, ma qualunque tenta-
tivo di fermarlo, perfino spegnendolo, si rivelera in-
utile. A questo punto I'unico modo per farlo “rinsa-
vire” & di RESETtarlo, cid comporta 1’azzeramento
di tutta la memoria RAM.

La scoperta di queste istruzioni ci ha ormai aperto
la via per accedere al sistema operativo del computer,
la prossima volta scopriremo come viene organizzata
la memoria ed altre pseudo-istruzioni misteriose. g

leggete
VIDEO
GIQCHI
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TEXAS TI99/4A
Il movimento del TI BASIC

di Sergio Borsani

I1 TI99/4 A, come € noto, pud essere programmato
in TI BASIC, Extended BASIC, Assembler, Pascal e
Logo che, verso la fine di quest’anno, uscira nella
versione italiana. Per i giochi o i programmi didattici
che richiedono un intenso movimento il piti adatto &
I’ Assembler che pili si avvicina al linguaggio macchi-
na ma che tuttavia é difficile da usare. I primi due
linguaggi elencati all’inizio invece sono di gran lunga
i piu usati e si differenziano notevolmente per quanto
riguarda la capacita di creare oggetti in movimento.
L’Extended BASIC infatti é provvisto di sottopro-
grammi, richiamabili con istruzioni CALL..., rivolti
espressamente alla grafica e fornisce cosi la possibili-
ta di creare un ambiente molto simile a quello dei piu
comuni videogames.

Mentre ho intenzione diillustrare questo argomen-
to in un prossimo numero, desidero ora soffermarmi
sul TI BASIC.

Questo linguaggio, residente nella console, &€ poco
adatto alle animazioni grafiche e per utilizzarlo a
questo scopo € necessario seguire alcune regole: (a),
gli oggetti che si muovono devono essere piccoli,
preferibilmente formati da un solo carattere; (b), il
loro numero deve essere limitato; (c), i cicli che sono
adibiti al movimento devono contenere solo le-istru-
zioni essenziali, tutte le altre dovranno essere poste
all’interno di essi.

Il movimento ovviamente si crea stampando uno
space, CHRS (32), nella vecchia posizione e collocan-
do lo stesso oggetto in una posizione nuova. L’effetto
¢ inferiore se si invertono le istruzioni cio se prima si
stampa il carattere nella nuova posizione e poi si
cancella nella vecchia. 1l movimento non puo essere
uniforme ma apparira a scatti poiché I’oggetto balza
da una riga o da una colonna ad un’altra. Per ottene-
re una maggiore velocita, i salti potranno compren-
dere piu di una riga o di una colonna a scapito della
gia precaria uniformitd del movimento.

Se I’oggetto ¢ formato da piu di un carattere esso si
spostera parte per parte e I’andatura assumera un
aspetto ondeggiante poiché il piu delle volte alcuni
caratteri che formano ’oggetto occuperanno gia la
nuova posizione mentre altri dovranno ancora essere
trasferiti.

Anche se gli oggetti sono piccoli e formati da un
solo carattere, ricordiamo che un programma TI
BASIC pud spostarli soltanto uno alla volta. E evi-

R e

THESRL 146 ELSE Z00

d THEN 142 ELSE 30

THEN! $ae EL

Listato 1. Un semplice esempio di animazione.

dente che se si volesse creare un gioco come quello del
calcio, dove ¢ richiesto il movimento della palla e di
molti giocatori, per spostare la linea d’attacco il pro-
gramma dovrebbe compiere numerosi cicli per le
proprie mosse e quelle dell’avversario rendendo I’ese-
cuzione di una lentezza esasperante. Una complica-
zione deriva anche dal fatto che un carattere cancella
un altro sul quale viene stampato, pertanto il ciclo
che crea il movimento deve contenere le istruzioni
perché i caratteri non si sovrappongano o per ricrear-
li dopo un’eventuale sovrapposizione.

‘Se si desidera controllare il movimento da tastiera
bisogna inserire 'istruzione CALL KEY. Solitamen-
te si associano i quattro tasti con le frecce ai movi-
menti nelle quattro direzioni; una tipica sequenza di
istruzioni & quella del listato 1.

In questo esempio, premendo i quattro tasti con le
frecce, un quadratino nero si sposta in tutte le dire-
zioni.

E importante controllare il valore delle coordinate
ed impedire la stampa quando il numero di riga é
minore di 1 o maggiore di 24 e quando il numero di
colonna ¢ minore di 1 o maggiore di 32,

Il listato 2 & un programma didattico sulle frazioni.
Si tratta di tagliare da un rettangolo una parte frazio-
naria controllando da tastiera un paio di forbici che
appaiono sullo schermo. Il tasto (S) le sposta a sini-
stra, il tasto (D) a destra ed il tasto (T) provoca il
movimento automatico che simula il taglio. Per ogni
prova sono consentiti due tentativi, dopo due errori
consecutivi il computer suggerisce la risposta esatta.
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Il movimento

del TT BASIC

Al termine dei quesiti viene indicato il livello raggiunto.

La tecnica di programmazione é conforme ai con-
cetti su esposti. Una complicazione é dovuta al fatto
che le forbici, formate da due o quattro caratteri,
partono dall’esterno del rettangolo colorato, vi si
addentrano lasciando alle spalle la traccia del taglio e
poi escono dalla parte opposta passando per due
volte dallo sfondo di un colore a quello di un altro.

Dopo aver utilizzato il programma, apparira evi-
dente come le animazioni grafiche siano importanti
non solo per i giochi, ma trovino anche una loro
precisa collocazione nei programmi educativi. =

Listato 2. Esempio di animazione applicato alla didat-
tica.

LN PaTIOn
LIARE FPAR-"

un
continu

Seguito listato 2.

IF {
YLIOWE

TRE (NUMEDY ,J, 1)1}
gk Tl 5 L)

1
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Il movimento
del TI BASIC

Seguito listato 2.

1
1
@y
1
1
i
1
45

Seguito listato 2.

DEBUG

Dal listato BASIC del Programmer’s tool kit,
pubblicato nel n. 12/13 & saltata una linea
fondamentale per il corretto funzionamento
del programma. Occorre aggiungere la se-
guente istruzione;

1305 DATA A9, 2C, 20, D2, FF, A5, FE.
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Wei-ch’i

Come 1 nostri lettori avranno avuto modo di
notare, sullo scorso numero di Personal Software, in
luogo del listato del programma che vi veniva
descritto, ¢ apparso il listato di un programma di
statistica ad una dimensione. Scusandoci con i lettori
di Personal Software, pubblichiamo su questo

numero il listato scomparso.
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Servizio programmi

Per alcuni dei programmi pubblicati, Personal Software mette a disposizione dischi e
nastri gia registrati, realizzati in collaborazione con I'autore. Potete ottenerli in contras-
segno, pagando direttamente al postino la cifra indicata, spedendo il tagliando pubbli-
cato in fondo alla pagina.

N. Sistema Programmi Supporto pubblicato in Prezzo
Personal Software n.
1 Apple i+ La carta del cielo floppy 5" 3 pag. 83 30.000
Collisione DOS 3.3 3 pag. 93
2 TRS-80 mod. | Backgammon floppy 5” 3 pag. 89 25.000
DOS 2.3
3 PET/CBM 3032/4032 Editor/Assembler in Basic floppy 5" 2 pag. 33 40.000
3032/4032+3040/4040
4 Apple ll+ Interi in precisione floppy 5" 4 pag. 17 40.000
multipla DOS 3.3
Grafica 3D 4 pag. 47
5 PET/CBM 3032/4032 Gioco del calcio floppy 5" 4 pag. 67 25.000
3032/4032+3040/4040
6 Applell + Pretty Printer floppy 5" 5 pag. 27 30.000
Shape Table DOS 3.3 5 pag. 58
7 Applell + Data base floppy 5" 7 pag. 47 25.000
modulare DOS 3.3
PET/CBM 3032/4032 Wei-ch'i cassetta 12/13 pag. 34 20.000
9 C64 Tool-kit cassetta 1 pag. 18 35.000

............................................................................................................................

Spedire in busta
chiusa a

Inviatemi i seguenti dischi di Personal Software

n.

PERSONAL SOFTWARE

Servizio Programmi
Via Rosellini 12
20124 Milano

per un totale di lire

+ L. 2.000 come contributo fisso

spese di spedizione che pagherod al postino alla consegna del pacco.

Cognome e nome

Indirizzo

Cap., Localita

Firma

.............................................................................................................................

78




Apple

Vendo Apple Il 48K L. 1.200.000 Disk Drive
con controller e Drive aggiuntivo. Disponibili
stampante Epson MX 100 e numerose inter-
facce. Programmi in omaggio agli acquirenti.
Orlando Sergio - Via Dei Ciclamini, 37 -
20100 Milano - Tel. 02/4151963.

Vendo Lemon Il 48K, monitor 12", disk drive
per passaggio sistema superiore, 4 mesi vita
L. 2.800.000 trattabili.

Nervi Roberto - Via Famagosta, 26/4 - 17100
Savona - Tel. 019/32753.

Vendo per Apple I “Supertoto 1.0", superpro-
gramma totocalcio inedito, 3 diverse opzioni
di selezioni incrociate; elaborazione super-
veloce delle colonne utili, output su video o
stampante. L. 70.000.

Rossi Roberto - Via Lario, 26 - 20159 Milano -
Tel. 6070236.

Vendo stampante termica silentype per Apple
Il. Vera occasione! L. 500.000 compresainter-
faccia. Telefonare ore pasti.

Bova Domenicc - Via Bergognone, 31 -
20144 Milano - Tel. 8394107.

Vendo programmi per Commodore 64 giochi
fotocopie listati inviatemi busta affrancata
con vostro indirizzo vi spedird elenco detta-
gliato L. 2.000 listato + 500 spese postali an-
che cassette.

Taccucci Claudio - Via dell’Acquedotto Pao-
lo, 163 - 00168 Roma - Tel. 06/6795816.

Cambio per VIC 20 programmi in LM dispon-
go di molti programmi (circa 80) anche inediti
come sidewinder, swarm, VE120, Clitters,
Cyclons e anche un monitor in LM completo
di tutte le funzioni (+8 K).

Smilovich Maurizio - Via Del Carpineto, 16/1
- 34148 Trieste - Tel. 34148.

Vendo a L. 30.000 (prezzo listino L. 85.000)
programma “Frogger” per CBM 64 o cambio
con aitri programmi su cassetta. Cerco inoltre
floppy disk VC 1541 solo se a un prezzo vera-
mente favorevole. :

Ferlin Federico - Via Fasolo, 28 - 35036 Mon-
tegrotto Terme (PD) - Tel. 794400.

Vendo per VIC 20 non espanso, cassetta di
programmi musicali, contenente 10 brani ce-
lebri, eseguiti a 2 0 3 voci, tutti di ottimo effetto,
a sole L. 20.000, spese e cassetta comprese.
Livi Roberto - Via Bissolati, 5 - 61100 Pesaro -
Tel. 0721/65873.

Vendo/cambio programma magazzino VIC
fino 500 articoli su disco con spiegazioni in
italiano altro gestione condominio 16 K su
disco 1-4 scale 400 condomini.

Locatelli Elio - Via N. Ardoino, 9/41 - 16151
Genova - Tel. 010/421701 (serali).

Cambio software su cassetta per PET 2001
New ROM. Inviatemi lista invieré la mia. Cer-
co programmi RTTY. Cerco schema PET
2001 e notizie su espansione di memoria sul
C.S. interno. Telefonare 19,30-20.

Zafferani Vincenzo - Via Rancaglia - 47031
Serravalle Rep. S. Marino - Tel. 0541/901296.

Scambio/vendo bellissimi giochi (spaziali e
di intelligenza) per Apple I, per chiarimenti
ecco alcuni giochi: stellar invaders, Sargon I,
Swasmbuckler, Paddle Fun, Santa Paravia,
Decathlon, ecc.

Serenari Gabriele - Via Ca’ Pellicelli, 1 -
42020 Albinea (RE) - Tel. 0522/599094.

Vendo The last one versione Apple Il comple-
to di manuali in italiano a L. 300.000.
Telefonare allo 0583/584795 ore pasti oppu-
re allo 0583/331528 ore ufficio.

Betti Marco - Via Villa Altieri - 55100 Lucca -
Tel. 584795.

Apple vendo con TV Sony Color, 2 Drivers,
stampante Epson 100, Langvage Card, pro-
grammi piu importanti completi di documen-
tazione e diverse Card per applicazioni parti-
colari. Telefonare 12-14.

Dimant Fabio - Via Raibolini, 33/7 - 40069
Zola Predosa (BO) - Tel. 051/273277.

Commodore

Vendo per 2001, 3032, 4032, programmi bio-
ritmo Othello, Dama, Poker, Blackjack su
cassetta L. 25.000 disco L. 30.000, telefonare
ore serali.

Marchesotti Piero - Via M. Sabotino, 20 -
15067 Novi Ligure (AL) - Tel. 0143/75608.

Compro per VIC 20 configurazione base, li-
stati o cassette per giochi e/ o altro a prezzo
interessante. Inviatemi le vostre liste, rispon-
dero a tutti.

Li Bassi Lorenzo - Via S. Gerardo dei Tintori,
19 - 20046 Biassono (Mi).

Cerco 16K per VIC 20 a buon prezzo. Cerco
stampante in ottimo stato.

Vimercati Mario -.Via Varesina, 54 - 22079
Villaguardia (CO) - Tel. 031/480630.

Vendo per Commodore 64 “Screen Graphics
64", Tra le altre cose, aggiunge 24 comandial
Basic residente. Telefonatemi allo
039/734144 ore pasti. Franco (comprensivo
di manuale e demo).

Compro VIC 20 + registratore + 16 K RAM +
3 K superexpander + manuali in italiano e
cavi di connessione prezzo max. L. 600.000 -
ore ufficio.

Vaccaielli Franco - Via Macerata, 71 - 00176
Roma - Tel. 270977.

Regalo registratore C2N + espansione 8
kbyte + vari programmi su cassette a chi ac-
quista it mio VIC 20 (8 mesi di vita) al prezzo di
vendita aftuale (IVA inclusa).

Telefonare ore serali 004191/713167.
Russo Paolo - Via Statale, 36 - 21030 Marchi-
rolo (VA) - Tel. 0332/722949.

CBM 64: cerco software di termotecnica,
“373”, impianti riscaldamento condiziona-
mento, ventilazione, energia solare.

Cerco inoltre gestione magazzino.
Fornaciari Dino - Villaggio Dante, 30 - 52100
Arezzo - Tel. 0575/351451 (ore pasti).

Vendo VIC 20 + registratore Commodore + 8
K + 3 K + 3 K graphic + Turtle Graphics +
Jelly Monster + Poker + Radar Ratrace +
Slot + Jupiter Lander + manuali in italiano e
tantissime riviste con programmi a L. 800.000
trattabili.

Rudella Bruno - Via Verdi, 31 - 24040 Arcene
(BG) : Tel. 035/878594.

Vendo cassette per il VIC 20 con vari pro-
grammi incisi a modestissimi prezzi. | pro-
grammi sono scritti in linguaggio macchina.
Roberto Silva - Via Cagnola, 3 - 20154 Milano
- Tel. 317228 (ore serali).

Vendo VIC 20 + super expander grafica 3K
RAM, in perfette condizioni, in garanzia, usa-
to poco, istruzioni in italiano, per passaggio a
sistema superiore, a L. 380.000.

Telefonare dalle ore 19.000 in poi.
Proserpio Giancarlo - Via Besana, 6 - 20036
Meda (M) - Tel. 0362/229750.

Vendo VIC 20 Commodore in perfette condi-
zioni, usato pochissimo, completo di tutti gli
accessori a L. 340.000.

Sangirardi Fabio - Via G. Vitelleschi, 6 -
00193 Roma - Tel. 06/6541818.

Per CBM 64 vendo programma di Word Pro-
cessing con potente editor in LM, un versatile
data base e un programma per la gestione
delle spese familiari a L. 10.000 ciascuno.
Richiesta stampante.

Monti Luca - Via Postcastello, 8 - 21013 Gal-
larate (VA) - Tel. 0331/792755.

Vendo e scambio fantastici programmi per
VIC 20 cerco espansioni 8K, 16K massima
serieta. R
Ravagni Giulio - Via C.so Rosmini, 63 - 38068
Rovereto (TN) - Tel. 0464/34475.

Vendo VIC 20 + interfaccia registratore +
cavi + manuali al migliore offerente. Tutto in
condizioni veramente perfette.

Schianchi Massimo - Via G. Miranda, 3 -
80131 Napoli - Tel. 081/463025.

Compro cambio vendo programmi ad alta ri-
soluzione grafica per Commodore 64.
Bacchetta Guglielmo - Casella Postale, 253 -
60035 Jesi (AN) - Tel, 0731/56705.

VIC 20 + registratore 2CN + espansione me-
moria e grafica alta risoluzione + manuali +
cavetti + tutto il software fatto su cassette
(giochi - archivi ecc.) a L. 500.000 telefonare
ore pasti.

Albanesi Stefano - Via Leopardi, 10 - 20123
Milano - Tel. 8055804. .

Vendo per VIC 20 3 cartucce (Avvenger, Star-
battol, Radar) per L. 60.000 e Super Expander
+ programmi a L. 60.000, usati 2 mesi.
Maiocchi Fausto - Via Papa G. XXIII, 8 - 20082
Binasco (M) - Tel. 9054059.

Scambio/vendo programmi per VIC 20, ri-
spondo a tutti, mandatemi le vostre liste, vi
invierd le mie, scrivere o telefonare (dalle 7 di
sera).

Bottoni Gianfranco - Via Uglietti, 16 - 28067
Pernate (NO) - Tel. 0321/436102.

Cerco programmi di qualsiasi genere per VIC
20 a bassissimo costo da persone che se ne
vogliono disfare o altri scrivere a:

Burattelli Gianluca - Via G. di Vittorio, 2 -
58022 Follonica (GR) - Tel. 0566/42445.
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Vendo/cambio programmi 8 K su cassetta
per VIC 20: Forth (+ manuale), VIC Graf, Text
Editor, Avenger, Poker, Jupiter Lander, Frog,
Sargon Il Chess, Bonzo, Boss, Sub Chase,
Galaxian, Defender, Rat Race, Alien.

Ariatti Claudio - Via Domodossola, 6 - 40139
Bologna - Tel. 051/544699.

Vendo programmi per VIC 20a 3,6,8 0 16 K
(giochi, utility, grafici) a prezzi da concordare,
tramite invio cassetta o listato, per listainviare
L. 1.000. Massima serieta assicuro risposta a
tutti.

Gollo Andrea - C.so Correnti, 37 - 10136 Tori-
no.

Vendo per PET-CBM 3032 programmi di in-
gegneria: Stress 373 capurso, stampa Kani
Word lll Sisma e altri a prezzi veramente ec-
cezionali.

Leonelli Paolo - Via A. Manzoni, 108 (presso
Liverani) - 48010 Barbiano (RA) - Tel.
0545/78007.

Vendo, cambio, compro bellissimi programmi
per CBM 64: Utility, Arcade Games, ecc. ecc.
Telefonate!!!

Masini Patrizio - Via del Castagnone, 68 -
15048 Valenza Po (AL) - Tel. 0131/953695.

Vendo per CBM 64 software scientifico, Uti-
lity, giochi e vari; con possibilita di persona-
lizzare i programmi a richiesta si invia gratui-
tamente il catalogo, tutti i programmi sono su
cassetta.

Antoniucci Luciano - Via C. Goldoni, 7 -
05100 Terni - Tel. 0744/421274.

Sinclair

Causa passaggio sistema superiore vendo
ZX81 espanso a 32 K RAM, con alimentatore
potenziato e stabilizzato per evitare riscalda-
menti del computer, a scelta collegabile a TV
0 a monitor in inverse-video.

Neri Stefano - Via S. Mario della Grotticella,
4/C - 01100 Viterbo - Tel. 0761/32442.

Vendo software per ZX81 con e senza espan-
sione su listato. Scrivetemi per ricevere elen-
co dei programmi. Rispondo a tutti.
Vanoletti Paolo - Via Pindemonte, 1 - 20100
Milano.

Sinclair ZX Spectrum disponendo di un note-
vole archivio software vendo a L. 10.000 cas-
sette registrate con 5 giochi a scelta Tel.
045/568649 ore pasti.

Parbuono Ivano - Via A. di Cambio - 37138
Verona.

Vendo ZX Spectrum 48 K usato pochissimo L.
420.000. Telefonare ore serali.

Spero Marcello - Via S. Polo, 2542 - 30125
Venezia - Tel. 041/37085.

Vendo Sinclair ZX 81 perfetto, garanzia in
bianco e imballaggio con tutli gli accessori,
manuali inglese e italiano, alimentatore mag-
giorato 1,2 ampere, espansione 16K + libro
66 programmi, cassetta programmi vari tutto
a L. 220.000. Qualsiasi prova. Telefonare ore
20-21.

Piu Maurizio - Via M. Fanti, 21/51 - 16149
Genova-Sampierdarena - Tel. 010/418503.

Vendo ZX81 + alimentatore + cavi + manua-
le a L. 100.000 ottime condizioni usato po-
chissimo causa passaggio a sistema supe-
riore.

Valle Paolo - V.le Matteotti, 73 - 27100 Pavia -
Tel. 0382/32264.

Vendo ZX81, esp. 32K, mother board con 4
connettori, sound board, con ampli B.F., ta-
stiera premente a reed il tutto in un contenito-
re d'alluminio, 2 manuali e programmi prezzo
da stabilire.

Alziati Saverio - Via Dei Platani, 16/34 -
20020 Arese (M) - Tel. 02/9383169.

Compro ZX Printer usata a prezzo modico.
Faraboschi Paolo - Via Boccadasse, 16/17 -
16146 Genova - Tel. 010/306806 (ore pasti).

Vendo programmi per ZX Spectrum 16/48 K
RAM, novita anteprima inglesi.

Vistoli “Pico Tronic” G. Mario - Via V. Peloni,
26 - 51100 Pistoia - Tel. 35713.

Se possiediuno ZX Sinclair sei nostro amico!
Ci potral richiedere i migliori programmi ai
migliori prezzi, libri inglesi ecc. agli iscritti gli
adesivi del club “Gruppo utitizzatori compu-
ter Sinclair” c/o.

Chimenti Roberto - Via Luigi Rizzo, 18 -
80124 Napoli - Tel. 081/617368.

Vendo per ZX Spectrum un programma per
ridurre sistemi per il totocalcio adattabili al
Totip ed Enalotto. Per informazioni rivolgersi
ore pasti a:

Rosiello Marcelio - Via Cancello Rotto, 10 -
70125 Bari - Tel. 411841.

Vendo o cambio software su cassetta per ZX
Spectrum.

Bozzoni Giacomo - Via Sardegna, 80 - 20099
Sesto San Giovanni (MI) - Tel. 02/2479771.

Cambio programmi per ZX 81 gestioni, giochi,
utilita, inviare lista, risposta assicurata.
Vescovini Giuseppe - Via Flemine, 2 - 41100
Modena - Tel. 352897.

Vendo programmi per ZX Spectrum 48K
compilatore Basic L. 30.000 Flight Simulation
- Time Gate - Defender ect. L. 12.000 cadau-
no.

Carletti Mauro - Via dei Cavalieri, 67 - 47037
Rimini (FO) - Tel. 0541/22775.

Cerco possessori ZX Spectrum zona Bari per
scambio programmi informazioni e idee an-
nuncio sempre valido anche per utenti di tutta
ltalia. Inviate vostra lista programmi e io invie-
rd a voi la mia.

Sciancalepore Giuseppe - Via P. Emilio, 50 -
70059 Trani (BA) - Tel. 0883/45682.

Vendo i seguenti manuali in inglese: "ZX
Spectrum microdrive and interface 1 manual”
a L. 12.000 e "Spectrum microdrive book”
Byian Logan, a L. 15.000.

Vialetto Dante - Via Gorizia, 5 - 21053 Castel-
lanza (VA) - Tel. 0331/500713.

Sinclair ZX 81 +16 KRAM al miglior offerente
completo di manuali cavi e alimentatore.
Sartori Carlo - Via Adige, 3 - 31027 Spresiano
(TV).

Vendo, causa regalo altro sistema, ZX81 con
espansione 32K RAM e con alimentatore po-
tenziato, il tutto in imballi originali con cavi di
collegamento. Regalo libro programmi +
hardware + manuali + manuale con il siste-
ma + operativo disassemblato e commentato
+ numerosi programmi su cassetta C90. il
tutto a sole L. 300.000 causa assoluto biso-
gno di contanti.

Fumagalli Davide - Via Osoppo, 11 - 20148
Milano - Tel. 4033650.

Cerco computer ZX 81 usato o nuovo 16K +
alimentatore 0,7A cavetti di connessione ma-
nuale italiano + eventuali listati o programmi
cassetta a non piu di L. 100.000. Telefonare
dopo le 21.00.

Benetti Andrea - Via Cairoli, 4 - 13011 Borgo-
sesia (VC) - Tel. 25062.

Vendo ZX 81 + 16K + alimentatore (il tutto
nuovo e garanzia da spedire) + manuali in-
glese e italiano + cassetta che contiene favo-
losi programmi (Pacman, Madkong ...) + listati
vari, il tutto vendo a L. 345.000. Gli interessati
si rivolgano a:

Pintus David - Via Nuoro, 3 - 09042 Mandas
(CA) - Tel. 070/984068.

Cerco nella zona di Piacenza possessori di
ZX Spectrum per scambio programmi infor-
mazioni e consigli.

Affatticati Alessandro - Via S. Franca, 60/C -
29100 Piacenza - Tel. 0523/32953.

Super programmi Spectrum scambiasi!! Ri-
spondo a tutti gli Spectpatiti. Mandatemi la
vostra lista ed io invierd la mia per iniziare a
scambiarci i programmi intervenite numerosi
scrivendo a:

Bottoni Fabio - Via Pr. Uglietti, 16 - 28067
Pernate (NO)

Vendo e scambio oltre 150 programmi per ZX
Spectrum a L. 5.000 cad.

Per richiesta listino inviare L. 1.000 in franco-
bolli a:

Pezzali Stefano - Via Loria, 4 - 46100 Manto-
va - Tel. 0376/362180.

Vendo per ZX Spectrum Routine 2 K per usa-
re 64 colonne sulla stampante e sul video.
Vendo anche vari altri programmi soprattutto
matematici.

Pepe Emilio - Via R. Montuoro, 5 - 90145
Palermo - Tel. 569141,

Vendo e scambio oltre 150 programmi per ZX
Spectrum a L. 5.000 cad. per richiesta listino
inviare L. 1.000 in francobolli a:

Pezzali Stefano - Via Loria, 4 - 46100 Manto-
va - Tel. 0376/362180.

Vendo per ZX Spectrum: compilatore Pascal
L. 50.000; Forth L. 20.000; Editor/Assembler
L. 15.000 (tutti completi di manuale). Solo zo-
na Roma. Telefonare ore serali.

Frezza Federico - Via Paimi, 1 - 00182 Roma
- Tel. 7551195.

Vendo ZX81 16K RAM cavi e alimentatore del
1983 febbraio e cassetta scacchia L. 200.000.
Ghidoni Elio - ViaVenezia, 6 - 25073 Bovezzo
(BS) - Tel. 030/2712659.
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Eccezionale! Vendo cassetta con 2 magnifici
giochi per Sinclair ZX Spectrum con logica
portante realizzata completamente in lin-
guaggio macchina. Scrivere o telefonare dal-
le 20 alle 21.

Gatti Alfredo - Via Alzaia, 59 - 27100 Pavia -
Tel. 0382/467300.

Vendo/cambio software per Spectrum novita
mensili, prezzi eccezionali, richiedetemi gra-
tis I'elenco con piu di 120 titoli in continua
espansione, vendo inoltre Spectrum 48K a L.
460.000 come nuovo.

Prignano Gianni - Via Portuense, 1450 -
00050 Ponte Galleria, Roma - Tel.
06/6471026.

Eccezionale offerta di programmi per lo
Spectrum. Vendita in piccoli e grandi stock di
cassette a prezzi convenientissimi. Contatta-
re per ulteriori informazioni.

Vita Luciano - Via Oreste Pennati, 1 - 20052
Monza (M) - Tel. 039/367029.

Cambio/vendo programmi per ZX Spectrum
L. 8.000. Scrivere o telefonare (di sera) per
ricevere I'elenco completo.

Calcaterra Stefano. - Via Marconi, 34/2 -
40122 Bologna - Tel. 051/521063.

Texas

Vendo stampante PC-100A della Texas, cau-
sa passaggio a sistema superiore, in perfette
condizioni a L. 350.000 trattabili. Tratto esclu-
sivamente con Genova. Telefonare (circa ore
21) solo se veramente interessati.

Ramasco Luca - Via Miramare, 2 - 16128
Genova - Tel. 587321.

Vendo Texas | 59 stampante PC 100 + sche-
dine magnetiche + modulo di base con relati-
ve istruzioni + vasta biblioteca di programmi
per ingegneria civile con manuali d’'uso L.
380.000 trattabili.

Tavella Giuseppe - P.zza Municipio - 88010
Jonadi (CZ) - Tel. 0963/331124.

Texas TI99/4A cerco programmi semplici
adatti a principiante non giochi madiarchivio
ecc.

Brunetti Angelo - Via Cherso 3/B - 10136
Torino - Tel. 393695.

Vendo software per TI99 in Ext. Basic: Aste-
roid, Adventure, Voyage, Rain, Xevios, Abyss
e molti altri di ogni genere, tutti originali, a
richiesta in Basic. Scrivere per catalogo
unendo L. 500 in francobolii.

Prochet Alfredo - Via Dandolo, 19 - 10137
Torino - Tel. 011/304196.

Vendo 45 programmi per T1 99/4A; dispongo
di labirinto 3D, Sci, Tron, Othello, Alien attack,
automobilismo 3D, ecc. vendita contrasse-
gno.

Richiedere elenco dettagliato allegando L.
1.500 per fotocopie, prezzi sotto L. 9.000.
Benatti Paolo - Via A. Doria, 25 - 37138 Vero-
na - Tel. 045/560930.

Vendo a prezzi irrisori software per TI99, gio-
chi, matematica, sistemistica, varie, spedire
francobollo per risposta immediata e listino
prezzi programmi ottimizzati.

Zupi Valerio - Via Traversa Bernardo Qua-
ranta, 9 - 80146 Napoli - Tel. 7521587.

Per Ti 99/4A vendo ottimo programma TI-
Basic per grafici singolo Pixel (128x96) o
(160x96) esecuzione < 3 min. contatterei altri
utenti per computer club, in zona.

Rolandi Franco - C. Tassoni, 47 - 10143 Tori-
no - Tel. 011/766724.

Vendo T199/4A - CPU 16 bit, 16 K RAM, 26 K
ROM, grafica 192x256 punti 16 colori, 3 ge-
neratori sonori indipendenti + cavo registra-
tore + joystick +trasformatore, tutto in garan-
zia a un ottimo prezzo.

Galgani Danilo - P.zza Mattirolo, 8 - 10149
Torino - Tel. 298053.

Per i possessori del TI-99/4A vendo 30 pro-
grammi (giochi, matematica, musica, totocal-
cio) di cui molti originali Texas a L. 50.000 per
dettagliate informazioni o lista software con-
tattare:

Santangelo Enzo ¢/ o Casa Universitaria Ber-
toni - Via Carnia, 14 - 20132 Milano - Tel.
02/2856924.

Varie

Vendo computer N.E. 32K RAM, completo di
tastiere, interfacce video e cassette, alimen-
tatore, ventola, il tutto in un rack. Regalo il
mobile e i bollettini del club prezzo trattabilis-
simo.

Bianchi Marco - Via Montello, 23 - 40131
Bologna - Tel. 051/557265.

Sonointeressato a tutto il software disponibi-
le per “Oric” chi ne fosse in possesso prego
scrivere o telefonare a.

Buratti Giacomo - Via Metastasio, 4 - 20098
S. Giuliano M.se (M) - Tel. 9844350.

Vendo videogiochi Philips con 6 cassette +
musicale a L. 350.000 spedizione compresa.
Vidili Vincenzo - C.so Regio Parco, 122 -
10154 Torino - Tel. 011/267249.

Vendo software per Olivetti M20, con manuati
richiedete catalogo gratis. Prezzi molto con-
venienti.

Occhetta Elsa - Via Beldi, 19 - 28068 Romen-
tino (NO).

Vendo T1-99/4D + alimentatore + cavi dicol-
legamento registratore e TV + modulo PAL
color + modulo SSS minimemori + coppia
joystick + maruali d'uso, il tutto in perfette
condizioni a L. 500.000.

Biondi Fabio - Via Citta Vecchia, 46 - 59049
Vipiteno (B2).

Scambio programmi Apple Il. Compero inol-
tre dischetto system master purché vera oc-
casione. Vendo inoltre il manuale Sinclair
“Microdrive and interface 1 manual” a L.
12.000.

Vialetto Dante - Via Gorizia, 5 - 21053 Castel-
lanza (VA) - Tel. 0331/500713.

Sono in contatto con alcuni TRS-80ntisti. Al-
larghiamo il giro di amici o scambio notizie e
programmi. Scrivete risponderé a tutti.

Politi Massimo - Via Gabriele D'annunzio, 31
- 65100 Pescara - Tel. 085/690786.

Vendo HP41C + lettore di schede + modulo
memoria quadruplo + modulo matematica +
batterie ricaricabili + carica batterie + libri,
schede e programmi vari, tutto come nuovo a
L. 700.000 trattabili.

Fasano Amedeo - Tel. 02/2130331.

Vendo programmi di ingegneria civile, telai,
pendii, plinti, travi, pilastri, retiidriche, impian-
ti solari ecc. ecc. a prezzi molto interessanti -
parecchi manuali - richiedere elenco.

De Gioanni Maurizio - C.s0 S. Santanosa, 67 -
12100 Cuneo - Tel. 017/61839.

Vendo computer NEZ80 espanso 60k con
scheda videografica, monitor verde 12", un
drive tandom. |l tutto racchiuso in due mobili
rack. Dispongo delle schede LX383, LX384,
LX385, LX386, LX388, [X389.

Feroldi Maurizio - Via Serio, 30 - 26100 Cre-
mona - Tel. 0372/411672.

Vendo o cambio micro 280 NE con le se-
guenti schede complete L X382, 383, 384, 385,
388, 389, 390, 392 monitor FV12 mobile L.
600.000 opp. cambio con ZX81 64K e digital
Ker o con stampante 80 coc centronics.

Vonato Massimo - Via XX Settembre, 32 -
28010 Gargallo (NO) - Tel. 0322/355042.

Per Sharp MZ-80K vendo bellissimi giochi di
animazione, lista di indirizzi di utilissimi poke,
implementazioni del Basic, Pascal, System
programs, word processing, data base e mol-
to altro.

Giovanelli Claudio - Via Ripamonti, 194 -
20141 Milang - Tel. 02/536926.

Vendesi Sharp 1500 + stampante 4 colori
CE150 + espansione 5K L. 750.000 completo
manuali. Registratore digitale Philips D6600
L. 80.000. Telefonare ore 20.

Del Vecchio Francesco - Via Amoruso, 34 -
70124 Bari - Tel. 510322.

Software per Apple It - Visicalc L. 150.000;
Visiterm L. 120.000; Visiplot L. 100.000; Visi-
dex L. 100.000; Desktop-plan il L. 100.000;
Visidrent + visiplot L. 120.000.

Lenzi Paolo - Via Desenzano, 20146 Milano -
Tel. 4040574.

Vendo interfaccia Apple IEEE 488 a L.
500.000. Vendo interfaccia parallela centro-
nics a L. 80.000. Vendo interfaccia seriale RS
232 C a L. 140.000.

Lenzi Paolo - Via Desenzano - 20146 Milano
- Tel. 4040574.

Vendo interfaccia doppio floppy disk per Ap-
ple Il o Lemon a L. 100.000. Vendo scheda
orologio/calendario al Quarzo “Mountain
hardware" per Apple Il a L. 500.000.

Lenzi Paolo - Via Desenzano - 20146 Milano
- Tel. 4040579.

Acquisto libri e riviste di carattere generale
e/o dedicate al TRS-80. Cerco numerianche
sciolti di “80 microcomputing” e “Creative
computing”.

Politi Massimo - Via Gabriele D’Annunzio, 31
- 65100 Pescara (PE) - Tel. 085/690786.
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Usare il sistema operativo

IL LIBRO
Il sistema operativo CP/M ¢ stato progettato per
rendere semplice I'uso di un microcomputer.
Questo libro vi rendera semplice I'uso del CP/M.
(Le versioni esaminate del CP/M sono il CP/M
[.4-il CP/M 2.2. e il nuovo sistema operativo
multiutente MP/M) La maggior parte di utenti di
microcomputer dovra, infatti, un giorno o Paltro,
fare ricorso al CP/M, disponibile su quasi tutti i
computer basati sui microprocessori 8080 ¢ Z80,
come pure su certi sistemi utilizzanti il 6502, 11
libro, senza presupporre alcuna conoscenza di un
calcolatore, inizia con la descrizione, passo-passo
delle procedure di inizializzazione del sistema;
accensione, inserimento dei dischetti, esecuzione
delle pitt comuni operazioni su file, compresa la
duplicazione dei dischetti. Prosegue con il PIP
(programma di trasferimento dei file), it DDT
(programma di messa a punto) ¢ ED (programma
editor). Per entrare sempre pit, fornendo
aumerasi cumrgh praucl‘ all'interno del CP/M e
delle sue operazioni, al fine di compremn:
appieno le risorse ed ewntl.@lmml
strumenti per successive m

a2

e al’MP/M-Le
“L)- Md dell'MP/M-Gestione
aso dell’editor-Dentro al CP/M
uida di riferimento ai comandi e ai
mi del CP/M e dell’MP/M-Consigli
- pre uturo- messagg1 comuni di errore-tabella
di gom'r@lo di ED-nomi dei dispositivi di PIP-
naisnntl dei comandi-parole chiave di PIP-
parametri di PIP-tasti di controllo per la
digitazione dei comandi-tipi di estensione-lista dei
materiali-organizzazione della stanza del
calcolatore-verifiche in caso di errore-regole di
base per la localizzazione dei guasti.
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