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a casa tua subito?

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

® Non ¢ incredibile?

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

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

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

® Comodo, vero?

COMODISSIMO EXELCO

l'unica organizzazione europea per la spedizione di videogames
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ti offre un... invito a collaborare

Actora lll

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

. indicazioni per la presentazione di un program-
ma.

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

2. Commento su particolari procedure usate, se
pensate di aver fatto qualcosa di originale; eventua-
li possibili modifiche.

.3. Elenco delle variabili usate (almeno ael caso di
programmi complessi, calcoli tecnici, formule di
uso non comune).

4. Listato del programma da stampante, in versione

CoLe ABORIAHO

| 5. Includete qualche

ma sl

Per

QUESTA VOLTA
CoLLABOEJAHOI

ben collaudata e funzionante; se non avete 1a stam-
pante, mandate il list dattilografato, ma in questo
caso la cassetta con il programma registrato ¢ indi-
spensabile (¢ comunque sempre ben accetta: carica-
re i programmi dalla tastiera rende i nostri collabo-
ratori particolarmente aggressivi).
“videata” (hard-copy dello
schermo) significativa, se la ritenete opportuna per
mostrare che cosa fa il programma.

Il tutto cercando di non superare le tre cartelle
dattiloscritte di testo (list escluso); romanzi piu

~lunghi saranno pubblicati solo in caso di software

molto interessanti e complessi. Quindi, tagliate sen-
za pieta tutte le divagazioni non pertinenti.
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Chequered flag (Psion?

Manic miner (Bug /Byte)

3D - Panxs (DK’ Tronics)
Escape (Rebit)
Naziacs (DK’ Tronics)

Horace and the spiders (Psion / Sinclair)

Monst in hell (Softek)
Acquarius (Bug / Byte)

Horace goes sking (Psion / Sinclair)

VU - Calc (Psion /R

Word Processing (Rebit)

Editor Assembler (Picturesque)
Snail Logo (CP Software)

* (Psion/Rebit)

‘Reversi
(Psion)

IGK superchess
(CP Software)

Planet of death
(Sinclair)

ZX daught
(CP Software)
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Memoria

|

Bus indirizzi

Controllo

I

Bus dati

Bus controllo
e indirizzi

Ula

Registratore

Gest. video

CPU ZBOA

Televisore

Fig. 1. Il diagramma a blocchi dello Spectrum

NELLE descrizioni seguenti delle diverse sezio-
ni che compongono lo Spectrum, fate riferimento
al diagramma a blocchi generale della fig. 1.

L’unita di elaborazione principale, comunemen-
te chiamata CPU (= central processing unit) €, co-
me dice il nome, la centrale operativa del compu-
ter. E’ collegata alle altri parti dai BUS, di cui par-
leremo diffusamente pit avanti; ci sono bus per
dati, bus di controllo e bus di indirizzi.

La CPU dello Spectrum, ¢ lo Z80A, il grosso
chip siglato IC2, al centro della scheda (fig. 2).
Questo micro-processore ¢ un dispositivo a 8 bit:
cio significa che ci sono otto differenti connessioni
nel suo bus dati. Attraverso questo, la CPU puo
inviare informazioni agli altri dispositivi, e vicever-
sa.

Poiché ci sono otto connessioni, ciascuna delle
quali puo trovarsi in stato logico 0 o 1, attraverso il
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Fig. 2. La scheda dello Spectrum, serie 2.
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bus dati, possono essere inviati numeri compresi tra
0 (tutte le porte in stato 0) e 255 (tutti 1); la
rappresentazione binaria di 255 ‘¢é, infatti, 1111
1111. A questo punto, potreste chiedervi come fa
la CPU a riconoscere un numero molto grande o
una parola digitata sulla tastiera in basic. Potrebbe
sembrare difficile capire come si possa rappresenta-
re il vostro nome, battuto sui tasti dello Spectrum,
solo con numeri compresi tra 0 e 255. La risposta &
pit semplice di quanto pensiate.

La CPU procede eseguendo una piccola parte
dell’operazione per volta. Per capire una parola co-
me BOBO, inizia con la “B” (che vede come 66
decimale), quindi analizza la “O” (79 decimale),
etc. L’elenco completo dei caratteri con gli equiva-
lenti decimali, lo troverete nell'appendice A del
manuale delloSpectrum (1), oppure potete listarli sul
video cosi:

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

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

Per iniziare a fare gialcosa, la CPU deve essere
istruita su che cosa fare. Le istruzioni per far girare
il basic sono conservate stabilmente nella memoria.
Il programma per il sistema operativo del basic
contiene tutte le informazioni richieste dalla CPU
per “capire” il basic stesso. Questo programma ¢,
ovviamente, scritto in codice macchina, e inizia a
girare non appena si accende il computer. Si trova
memorizzato nel chip di ROM siglato IC5. La ROM
( = read only memory) @ “memoria di sola lettura”,
non modificabile dalla CPU né dall’'utente, e il pro-
gramma ¢ conservato nel chip anche quando si spe-
gne la macchina.

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

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

mazioni che contiene quando si spegne la macchi-.

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

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

Vediamo ora come avviene il trasferimento delle

|informazioni tra le diverse parti del computer. Tut-

ti i dati vengono movimentati attraverso il bus dati.
Il tipo di trasferimento che deve essere eseguito &
definito da vari segnali di controllo, inviati sul bus
di controllo. Per esempio, la CPU invia un codice di
lettura, se deve leggere dei dati dalla ULA o dalla
memoria. Cid avvisa la ULA o la memoria di inviare
quei dati alla CPU. Allo stesso modo ci sono codici
di scrittura.

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

Il bus indirizzi consente di leggere/scrivere dati
in 216 = 65.536diverse locazioni di memoria.

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

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

L’alimentazione

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

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

+5 Volt

Questa ¢é I'alimentazione principale. Nello Spec-

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

Questo regolatore in tensione, siglato 7805 (fig.
3), riceve +9V alpin IN e restituisce +5V stabiliz-
zati al pin OUT. La tolleranza della tensione in
entrata € alta (da +7V a +25V) e verranno sempre
restituiti +5V, rigorosamente costanti; soltanto ci
sard pit o meno dispersione. Questa avviene sotto
forma di calore, attraverso il dissipatore di allumi-
nio. Ecco perché la parte destra dello Spectrum
diviene molto calda dopo un po’ che & acceso(2).

+12 Volt

Per avere +5V, partendo da 9, é abbastanza faci-
le:- se ne tolgono 4. Per averne +12, sempre partein-
doda9, é un po’ meno semplice.

I transistor TRS e TR4 (fig. 4) e i componenti
a loro collegati, assolvono a questa funzione. TRS
genera un feedback di corrente per 'oscillatore for-
mato da C43, R61, C1 e TR4 (che ¢ il transistor
che controlla I'alimentazione principale). Le opera-
zioni del circuito si basano sulla tensione inversa
indotta che attraversa L1, il che accade ad ogni
ciclo di oscillazione. La tensione inversa manda il
collettore di TR4 dai +9V a un massimo di circa
+13V. A questo livello, D15 conduce e carica il
condensatore C44, il quale, scaricandosi quando
D15 non conduce, fornisce una tensione costante
di +12V ai circuiti di ULA, memorie e video. Se la
tensione tende ad abbassarsi, TRS5 inizia a condurre
di pil, il.che fa aumentare la frequenza dell’oscilla- |
tore, rialzando il voltaggio al livello originario.

COM

Stabilizzatore
7805 out

+9V IN
dall’alimentatore:.
di rete T
[

L L
T I,

Fig. 3. Il circuito di alimentazione + 5V
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+5V dallo stabilizzatore 7805
+9V dall’alimentatore di rete

\ A

c—cs
o—— 100F
L ces
Z—amF
¢
ﬁ- WwF
ZSnu

Fig. 4. |l circuito di alimentazione + 12V e -5V

5 VoIt

La sezione circuito che si occupa dei —5V, con-
siste di C46, D11, RSS, D12, D17, R54, C47 (fig.
4). Funziona col principio della “pompa di alimen-
tazione”. Abbiamo visto che il ¢ollettore di TR4
nel circuito +12V oscilla rapidamente tra circa
+13V e OV. Quando arriva a +13V, C46 si carica
(attraverso D11) fino a un massimo di circa +12V
(0.7V vengono dissipati nel passaggio attraverso i
diodi al silicio). Quando il collettore di TR4 torna
a zero, il polo negativo di C46 scende a —12V.
Quindi, C47 si carica, attraverso D12 e RS55, da
C46. La tensione in C47 & tenuta costante a —5V
dal diodo Zener D17. C46 viene poi ricaricato dal
successivo ciclo dell’oscillatore, e cosi via.

Limiti di corrente

Lo Spectrum pu¢ fornire corrente dai propri

Al circuito di alimentazione

D15
N »
LA » +12v

TR4
dello Spectrum. ZTX651
—8- ) ov
2F 14 100K
—=
[ __ ]
+ N
Zg IN4001 L P -12v

33uF

XZ IN40O1

Fig. 5. Circuito supplementare per alimentazione -12V
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circuiti di alimentazione a circuiti esterni, ma tale
corrente ¢ molto limitata. Dal “16k”, si possono
trarre circa 300mA dalla linea +5V. Il limite massi-
mo assoluto ¢ difficile da definire. In genere, piu
togliete corrente e peggio funziona la stabilizza-
zione.

Una cattiva stabilizzazione puo causare frequen-
ti “crash” del sistema (con “crash” intendiamo tut-
ti quegli inconvenienti che fanno perdere il control-
lo del computer; gli effetti esteriori sono: la tastie-
ra che va “in palla”, il video che si oscura o da
segnali casuali, la stampante che impazzisce: I’unica
soluzione, in genere, & togliere ’alimentazione e co-
minciare da capo, poiché, ovviamente, si perde il
programma), ma nessun danno permanente se si
rimane nei limiti indicati prima. Con il 48k ¢ op-
portuno aggiungere un’alimentazione supplementa-
re a +5V per tutti i circuiti esterni.

-12 Volt

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

Il piedino —12V ¢ stato etichettato in maniera

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

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

Se costruite il circuito, assicuratevi che i due
condensatori siano tarati per almeno 16V. A parte
¢cio, nessuno dei componenti ha valori critici.

+b Volt extra

Per compiere semplici esperimenti con lo Spec-
trum 48k, usando circuiti addizionali, € utile avere
a disposizione un’alimentazione supplementare
esterna; per il 16k abbiamo visto che si pud dispor-

re di 300mA, ma non sempre sono sufficienti. In

Dissipatore di calore.
\ I/

1 3

7805C Eﬁﬂ
-

&
h . 0.1uF
i 22F
3 i . »o0

Fig. 6. Alimentazione addizionale + 5V

»
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ogni caso, avete due possibilita:
1/ Usare lalimentatore della Sinclair. 11 trasfor-
matore a +9V ha qualche disponibilitd di corrente
extra, specialmente se la linea +12 V non ¢ a pieno
carico. Ci sono circa S00mA e, per sfruttarli,dovete
approntare il semplice dispositivo di fig. 6, limitata-
mente alla parte destra del disegno. Lo schema ri-
calca il circuito che si trova dentro lo Spectrum.
Collegate lo stabilizzatore 7805 come mostrato
in fig. 7, con la linea +9V al pin di INPUT. Il
regolatore & mostrato dal lato della plastica nera, su
cui ¢ stampata la sigla. Montate il 7805 su un dissi-
patore di calore: si trovano facilmente dei supporti
alettati nei negozi di componentistica. Oppure usa-
te una piastra di alluminio grande come quella del

COMMON

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

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

Condensatori di disaccoppiamento

Con 1a messa in tensione, ’energia € distribuita

ouT
(3)

— 4
COMMON

/ @
S

{m
M

Fig. 7. | piedini dello stabilizzatore 7805 1A/5V (visto dall’alto)

computer. Il condensatore C1 di fig. 6 & facoltati-
vo, ma aiuta la stabilizzazione: 22microF/16V. Da
22microF é& anche P'altro condensatore; & oppor-
tuno anche distribuire qualche piccolo condensato-
re di disaccoppiamento da 0.1microF: uno ogni
due chip.

I +5V forniti da questo circuito non devono
essere collegati alla linea +5V dello Spectrum: sol-
tanto la connessione OV andra fatta a tutti i chip.
2/ Usare un alimentatore supplementare. 1l circuito
¢ ancora quello di fig. 6, questa volta compresa la
parte sinistra. Fornisce circa 1A a +5V. Nell’ordine,
troviamo un trasformatore 220/9 da 1A, un rad-
drizzatore a ponte da 1A (BR1) e un grosso con-

su tutta la scheda. Tuttavia, se un chip, sul lato
opposto della scheda rispetto all’alimentazione, im-
provvisamente richiede piu corrente, pud verifi-
carsi un abbassamento locale di tensione. Se si ab-
bassa troppo per un solo microsecondo, pud essere
sufficiente per causare la perdita di dati e program-
mi in memoria. Per questo motivo, si piazzano i
condensatori di disaccoppiamento, spargendoli in
posizioni strategiche sulla scheda. Essi sono in gra-
do di stabilizzare ulteriormente la tensione, fornen-
do correnti forti per brevi periodi di tempo. Con-
densatori con questa funzione sono quelli da Cl1 a
C8, presso i chip di memoria. .

(1) Qui,e per tutto il testo,si fa riferimento al manuale italiano dello
Spectrum, a cura di R. Bonelli, edito dalla JACKSON.

(2) In verita, diventa anche troppo calda; cid & dovuto ad una tensio-
né un po’ alta, fornita da molti alimentatori (parecchio maggiore di
+9V) e alla scarsa aereazione. Normalmente non ci sono rischi, ma
vedremo come migliorare il raffreddamento.
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“Microdrive”

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

PER qualche sinclairista che pro-
prio non sapesse ancora di che
cosa stiamo parlando, il “Micro-
drive” & la nuova unita di memo-
ria di massa destinata allo Spec-
trum. Annunciata inizialmente
come un piccolo drive per mini—
mini-floppy-disk, da 3 o giu di
li, quando ¢ stata finalmente pre-
sentata, sul finire dell’estate, si &
rivelata una nuova sorpresa del-
I'inesauribile Oncle Clive (zio Cli-
ve, € che sinclairisti siete, se non
sapete chi €? ): al posto del di-
sketto ¢’¢ una cartuccia di nastro
magnetico, avvolto ad anello sen-
za fine.

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

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

Presentato uﬁ(icia/menfe in ottobre, non sard

commenrcializzato in Ttalia che in primavera

collegamento del Microdrive, e
infine, una RS232. Di unita a na-
stro se ne possono collegare piu
di una, ponendole in serie.

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

ditata di una capacita di 85k.
Utilizza, pare, nastro magneti-
co da videoregistrazione, alto po-
chi mm. e la testina di lettura/
scrittura assomiglia molto ad una
normale, da registratore a cas-
sette. L’inserimento della cartuc-
cia aziona un microswitch, avver-

eSO NS
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tendo il sistema che il drive ¢
operativo; come nei disk-drive,
un led rosso si accende, ad indi-
care “lavori in corso”, quando il
nastro sta girando.

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

I1 LOAD del nastro ¢ legger-
mente piu lento del SAVE, e il
trasferimento di files DATA ¢é
piu lentodiquello dei programmi,

ma resta comunque molto velo-
ce: Papertura di un file, la scrit-
tura di 50k di dati e la chiusura,
richiedono poco piu di un minu-
to (diamo credito a quanto pub-
blicato dalle riviste inglesi, che
hanno potuto effettuare i primi
test).

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




'W Palgebra
M Palgebra

-Massimo Rossi

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

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

La routine ¢ anche una sem-
plice dimostrazione dell’'uso del-
Pistruzione DEF FN in dotazione
allo Spectrum, il cui uso é a volte
oscuro ai neofiti. Dato il RUN,
viene richiesta la funzione che si

Due brevi routines per lo zx8 ’/ e /O. Specfrum.
Per rendere piu agevo/i 9/:' esercizi di a/gebra.

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

Per esempio:

40 DEF FN y(x) = x COS(x/2)

Quindi, si da un CONTINUE,
e vengono chiesti l’inizio (x1) e
la fine (x4) dell’intervallo. Ponia-
mo x1=0 e x4=PI; e Pintervallo
minimo D (esempio: 0.0001).

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

Evidentemente avremo che:
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x2 =x1 +(x4x1)/2 - D/2
x3=x1+x4x1)/2+D/2=x2+D
Si calcola la funzione in x2 e
in x3; se risulta y2 maggiore di
y3, il massimo che cerchiamo ¢
.compreso tra x1 e x3, e possiamo
scartare subito tutto I’intervallo
x3-x4 (viceversa se fosse stato y2
‘minore di y3).
Ora facciamo diventare x4 =

scegliamo altri due punti: x2 e
x3 al centro del nuovo intervallo
e ripetiamo la procedura.

Come si vede, I'intervallo
x 4-x1 si restringe geometrica-
mente: quella che si dice una
convergenza rapida. Quando
x4-x1 diventa minore di 3D, la
ricerca ha termine. Il programma
tabula tutti i valori di x e y calco-

x3 (o x1 = x2 nell’altro caso), | lati, fino al massimo cercato. =
. 328 REM i
DAL PR LT EERTEETEL 3338 LET X
C2icx dEL massima T 3883 IF 1;-
di una FUNZIONE ++% | 338 LeET 1
TEREETFTIELLTETSOLT 386 IF x4
: (%3 =x 008 ¥ 488 REH T
45 INPUT srgine sinistro (x1 | 3358 LET X
' Za BRINT LS4E PRINT 'u
_ 88 _TIHRUT “margine dastro (xs) Ag’gfgx;? s=i
T g4 XA-HL>T%
88 PRINT o 4GB REM T4 SCLuUxiorn 2
" ‘E@'.;L‘IPUT “iptervalia ®kiniwmo d a2@ LET X5=?§r_[;éi:£% f;na!.
120 LET i=1 oS EHl N . "
138 REM calcolo punti intecni K_“@zgRINT UMAX =" FN 4 {X5) , "xXMA
156 LET %X2=X1+.S=*(x4-%1-4d3] ES’B sSTop
1E@ LET x3=x2+d I25 BEn 44 .
170 ILET u2=FpM yIx2} [ JSuperam.itefazioni
186 LET 43=FK 2 i{¥3) 4908 PRINT “Troppe iteciazioni*,
issc PRIMT b Fine €laborazxinne”: MO TN as50
330 PRIMT "uiz=";FiM wixi) :TEB 16 | _S8@ CLS : FRINT ,,"Scrdivi ia su
CNA=T NI, y3a="" \‘:12_.'1'!5:8 15: N==""; guesntes Lines &t Fruaisiaa ",
‘= Pee i .s," 48 DEF FH y(x3=<la funxion
21@ PRINT "uS=";u43;TH8 16;"x3=" anﬁi"’" ‘X che wuoi stu™," diar
e - H _n . ]
éia' Ya=";FN Ox4); $RB 15; x4 g,a PRINT ,,,," ... Quindi pceai
Sem IF u2<¢y3 THEM GO0 TO 388 ONT ™ STOP
230 IF g2=y3 THEN GO TO .46& 528 RETURK
250 REM inlerv.sinistro 1586 CLERR =~
270 LET_ _X4=x3 18138 SAVE "maxfn
28@ GO TO 3406 1828 3TOR
[ ] v
Forse non tutti sanno che ...
e Alla locazione 16418 la|deo, potete farlo scriven- &3 FOKE "16415.9
variabile di sistema con-|do zero in questa variabi- 2@ FOR K=1 TO 24
i i dille. Attenzi 5 gli 3@ PRINT TRE M=K
iene numero di|le. enzione pero: gli 43 MNENXT K

linee della parte bassa
dello schermo (normal-
mente 2).

Se in un programma
volete usare tutto il vi-

interventi della tastiera ri-|

pristinano il valore origi-
nario, € anche successive
PRINT non possono esse-
re fatte, senza incappare

nell’errore 5.

Tuttavia, si pud con-|scritto nelle ultime due
servare intatto (finché il |righe del video, riscriven-
programma gira) quanto |do POKE 16418,2.
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Filetto.... suppergiu

UN classico, nel suo gene-
re, questo filetto da gio-
care su quattro campi
contemporaneamente. Il
gioco & tanto conosciuto
da non richiedere spiega-
zioni; le mosse vanno di-
gitate come numeri di tre
cifre, senza spazi o virgo-

le. Il computer, in verita
non
molto bene, e vi lascia
vincere con discreta faci-
litd: piu che da avversa-
rio, si comporta da alle-
natore, spargendovi palli-
ne qua e li, senza una
chiara strategia, né un’ap-
parente voglia di vincere.

Quindi suggeriamo di gio-

sembra difendersi-

care alla rovescia: cercate
disperatamente di perde-
re.

Quanto al vero filetto,
invece, chi ce ne manda
uno efficiente, sviluppatc
ex-novo o partendo da
questo? Condizione uni-
ca da rispettare ¢ che si

‘g 1 0 ¢ hi simultaneamente

su 4 tavolieri di 4x4 ca-

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

Interessante, in questo
listato, &l’abbondante
uso che viene fatto degli|
operatori logici, che per-
mettono unanotevole
c o m p attezzanell’esame:
delle condizioni multiple.

SCRIUT L&

HMOSSA

IMN BUESTEC CGRDIMNE:

1
2
3

b

. EDORCIMATA X
. COORLINATA ¥
- CRMPG

]

HAI UINTG
1 REM "TRIFIL" ,
2 REM s34y SUPERFILETTO ####
3 REM % FRIECDRICH KREH
4 REM & ZN-USER CLUS/RFT &%
5 CLS
1@ REM CAMPO DI GIOCO
20 FOR I= 1¢; 4.
30 PRINT 5£Z
LB PRINT.
5@ PRINT
60 PRINT
70 PRINT
80 NENT I -
90 PRINT “§ N
160 PRINT AT 6,15;"SCRIVI LA Mo
SA":TAB 15; "IN’ QALESTO ORDINE:

110 PRINT TAB 1S5 "1.
CODRLCINRTA Y°°

e

i TAE 15; 2.
15. “3. CAMPO

COORDIWNATF
s TAB

128 REM VAR IFIB ILY

130 DIM A4,

k.7

LET

LET
LET
REM
216 IMNPUT A%
22 IF LEN Af<
2530 IF AS(l) ¢
R A$(3) (".1"
14" OR R$
240 LET
250 LET
260 LET
LET

4@
86397
i15a
1606
226

G=5S

F=PEER

POKE
LET =—-l
GOsSUB 10
REM
LET
FOR
LET
FOR
LET
FOR
LET

M=0
I

(n}
DEDpD

S

e nu
[

VrArCrH

Nt
D mmgmﬂm

-~

3 364 LET
3686

IF F
G 56
368 DIM

A THOZ0CL0

-~
o

'™
0]

5

3786 FOR L=1 70 7
586 LET B(AITI, U . K, LY+ =B(A(I,J

SR LY+5) +2
S398 NEXT L
385 LET N=.
4080 IF B (4.)
418 IF B(6)
420 IF B (3)
425 IF BI3) QiMbk
P=d
438 IF BI(3)
41483 IF B(7T)
453 IF B (2}

P=PEEK 183956+3S8:PEEK 1
P=P+1-33:5
MOSSA CEL GIONCATORE
i§ THEM
COR A1) d*
37> 4"

X=UAL A%11)
Y=UAL AL (2}

Z=UAL A% (3)

IF F¢»8 AMD F(»136 THEN GOT
@
(P+X+33£Y+332542) .52

HMOSS H DEL. COMPUTER

p
-4
lu}

0
'S

00

e
(P+I+33#J+53:5#K
N F{2138

THEN LET M -..‘l
THEM LET M=2.
THEM LET HM=3

>l THEM LET =85
*»2 THEN LET N=6
THEN LET

SaTO 210
QR AS(2) ¢ O
OR A% (2
THEM GOTO 218

(P+X+333Y +3S¥5F7

M
[
4]

n
%)

C

THEM GOT

Btiry =1 THEWN LET

=7
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AE3 IF B(8) THENR GOTO S00 .Z.d4) =6 THEN GOTDO 1250

.65 LET N=N+(C+D3R) (S .26 LET I=4

470 IF N«<M THEN GOTO 500 1210 LET X&i="dJd"

ASs@ IF N=M THEM IF RND>.5 THEN 1228 LET Y&=("J" AND X=Y) +("5-J"
GoOTO S00 AND M=5-Y]

ASD LE F=N 1256 LET Zfi="2I"

4292 LET X=1 12432 GOSUBE 15009

484 LET ¥Y=d 1256 IF E=-1 THEMN FAST

436 LET ==K 1255 IF AX.Y,Z,5)=6 OR X<¢*Z AND
518 NEXT K X<{¥B5-Z THENM GOTO 1310

5@ NEXT J 1260 LET I=S

530 NEXT I 1279 LET Xfi=“J*

540 LET E=1 1230 LET Yg="¥"

55@ PRINT AT B,.15:X;" ":;¥," “:Z 1333 l\.,r.—:?:_,' 5;5::'&.1" AND X=Z) +("5-J"

0 POXKE +33xY+35+5= s X=5-=Z

552 EOKE P+X * z,1s0 1500 GOSUB 1500

=20 GO5UB 16860 1310 IF AIX,Y.Z.68)=6 OR Y<(>Z AND
590 GOTO 210 Y(>5-= THEN 50F0 1370

B2 REM UINCTI 1320 LET IXI=6

510 POKE P+I4+33%2J+33252K, 1380 1338 LET Yw-“x"

520 GOTO 920 134@ LET Yfi=

280 REM PERCTI 13502 LET uv—t"u" AND Y =Z) +("5-J"”
51@ PRINT AT 15,45; "HRI UINTD™ RHD Y =5-3)

920 PAUSE 4E4 1360 GOSUB 1500

225 SLOU 1570 IF AIX.Y.Z,7) =06 0OR X<3¥Y AND
1800 REM FILETTO Xey5=yY OR Y <¢}Z AMD ¥ <¢(:S5-Z THEN
19180 IF RAIX,.Y.Z.1) =6 THEN GOTO 1 | RETURHN

7o 1380 LET I=7

18260 LET 15989 LET X&G="J"

tJt 1408 LET ¥YE={("J” AND ¥=X)+("5S-J"

-
1@3€ LET X
Y AMD XK=5-v)

1G4

r
m
..{

X ‘.ﬂ?f;‘.ﬂ I

puld ~tunnP
<
“~
M
~>
N
AN )

1058 LET Z “Zzt 1410 LET Zf=1"Jd"” AND Z=X) +("5-J"
1960 GOSUEB j=julal arHdD X=5-X1)
¢ = =G THEN GOTO 2 1580 IF 3GMN AX,Y .,Z,I)=~E THEN L

1970 IF A
3 =T ACX,.Y.Z,.I) =6
15189 IF AX, Y, Z.X)14>xG
I (XY, 2. D)=AIX,Y .Z,I)+E
Z.X)=-4

o
)
-4

THEM LET A

Bp
Qe
0o
an
re
mm
44
»H

g
1100 LET Yd4a'Jd* 1516 IF AX,.Y., THEN GOTO
23O LET [p=TT [=jolo]
1120 CcOs3UEB 500 1539 FOR J=1 TO 4
1130 IF AIX.Y.Z.3)=6 THEN GOTO 1 1.550 LET F‘ICUQL Xs. . UAL Y&H.uvaAL Z6.,
190 I)=RA(M.Y.Z.I)
lll-lE.‘ LET I=3 _ .. 1.54.0 NC)'T -.J
1150 LET }E =::.”' 1550 RETUF\‘N
llg@ LET ‘L$="\‘ - QEe6e SAUVE "“TRIFIE"
1170 LET Zf="dJ 2001 RAND
1150 GOU3UB 1500 c@oz2 RUM
11290 IF X<(>Y AOND X<¢28-Y OR AlX.,.Y

Caratteri ingranditi

20 - Sinclair Computer



Un coniglio nei PASTICCI

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

I tasti per farlo muovere sono,
come al solito, 5-6-7-8. Parte in
basso a destra, e cerca di mangia-
re pil cavoli possibili; oltre a
questo, vorrebbe visitare i suoi
colleghi conigli sparsi qua e 13,
cercando di restare incolume. ‘

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

escluse le parole con un significa-

to logico.

Queste lettere sono:

num. linea
100

120

160

190
200/230
235

240

250

310

320

330

8505 e 8520
8525

carattere
prima f, poi e
b

o e

h,h
8.8
dd
32 h ciasc.
h,30f h
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“Solitaire”

MH OIOCO /meare ( /) semp/lce che PIM non si puo...

..Meditate, gente, meditate”

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

B REH s:sx ROUT -
15 LET BATS2

EE’ i A=

G¢ IF INREYsga-" THEN COTO S
23 EtoﬁﬂiziqnﬂEH UNPLOT. X, 18
22 BLOT X,1@

Za ?ﬁ gn{ég THEN UNPLOT X.1@

T I ] t

& ?EIIQKE§f< g% THEN GOTOQ 8@
56 | REYs

B2 ETu Y55 FhEN X=0

5% IF HAT=1 THEN FLOT X.1@

L8 IF HAT=1 THEN UNPLOT X,1@
$5 IF IHKEYs="5" THEH GDTD 5@
85 IF THKEYEZ<»"S" THEN GOTD A2

P b

X XTETRR ] K]
AR ISR

e
L] T

LET ﬂFlT-HFlT-I—i
HﬁT) == TH

GOTO Go

'=&'=X—l
X2 THEN LET X=6&
HAT=1 THEN PLOT _X.a8

MAT =& THEN LNPLOT X,1Q
INKEY%="8" THEN ROTLD 1@
INREYs<>»"8" THEN D7D 13

EN LET $IRT -E'

THEN GO0TD-13@ - .
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Piccoli universi

e . ”
“Ovvero, fatevi il vostro universo

UN sole al centro, che produce
un campo gravitazionale un po’
particolare, attirando i corpi cele-
sti a 45° (escluse la linea e la co-
lonna occupate dal sole stesso).
La distanza di un pianeta dal sole
¢ data dalla somma dei valori as-
soluti delle coordinate X e Y.
L’attrazione (un po’ di rispetto
almeno per Newton) ¢ inversa-
mente proporzionale al quadrato
della distanza: i &

29

G=1+INT 1 B5(X)s ABS(Y )12

E siccome siete voi il Creato-
re, non vi dovete giustificare con
nessuno quando vorrete cambia-

re qualcosa. Dovete fornire una

posizione di partenza del corpo
celeste, dando le coordinate X e

Il programma fa una pausa
ogni 50 cicli, ma se volete vedere

casuali, altre perfettamente sim-
metrici, secondo le coordinate
fornite. Alcuni esempi sono ri-
prodotti. .

Y qualsiasi (ma piccoli numeri, == .:: :=: :;

oppure andate fuori sphermo), e 2 --' _f": §=§ gy
le due componenti della velocita. me EREF
Quindi state a guardare. s § _,: =.- " =_=:-j==:

di piu, eliminate il FAST. Al mil-
lesimo ciclo viene eseguito auto- == gE=,
maticamente unCOPY dello . g™ 2 8 225 F .
=
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. . . == = =_ =
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1]

1@ DQ?MT “IMPOST

15 PRINT "COORD. )-I“.

., COMPOMENTI DELLS
VX33 E (U
S8 INPUT X
285 INPUT Y
b IMNPUT U0
38 INPUT Uv.
48 CLS
48 POKE 1541
EZ3 PRINT &7
¥it UM UNI T
55 POKE 184318 &2

&8 LET G=i+INT (29~

BS ¥ x£21)
T8 LET &M=G:-8GM X
38 LET G¥=Gxi-5GM Y

98 LET LN =UX+EH .

1@6 LET UY=UY+iBY
118 LET X=X+UX
120 LET ¥=v+UY
15e GOSUB =66
135 LET K=K+l

148 IF INT (R-E3: =X~

EE 128
158 POKE 16437 2ES
1S5 IF K{i8B8 THEH
is@ COPY
18 STOP
586 LET ==3

o
528 LET B=2i+
E380 IF B<«B® OR B:453

e
548 UNPLOT A.B
sS52 PLOT 2.5

-
2+
519 IF #@<<@ OR _>53 THEN

568 PRINT AT 18.15;
E72 PRIMT aT 11.15:

S88 RETURM
IPES CLERR

9018 SAVE “oRrOU.ET
SE28 RUN
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LABIRINTOSSY
PRZFIOEARaRRG

LARDFFFIFFFFF

=0 TQ 3a
T8 PRINT AT 3. A; TET,AET 15,8

158 PRINT a¥r A, B;: "B
155 LET Z=Z-373
168 PRINT AT 28.7:Z%

Zz=As$
(Zg="5") - (Z$="D")
(Zg="5")
T Y.X:¢
=55 IF PEEK (PEEK 183062256 +PEE
K 16387 +3350+5+1) =A2A THEN LET Z

=Z-673
244 PRINT 8T R.8;
255_IF A:13 OR A<= DR B<1 THEN
a

{2 0OR B¢l O B>

- s b se

25 THEN GOTO S5i0
490 LET AS==Z:
560 667C 167
S1@_PRINT AT 28,@; "FINE DELLA M

ANCHE. PUNTT: *

538 IF Z:>U THEN “LET U=
 53@ FOR G=1 TO &
5490 PRINT AT 21, RECORD : ™;

545 PRINT AT A, E, AT A.B; &
AT A.B;
ssa PRINT AT 2i.
586G MNEXT &

3000 L A=i0
9@19 LET B=1
89020 LET Z=2E000
90380 LET Y=R
9040 LET X=B
9EBEE LET ="
9468 SLO

RECQRD

Labirinto

Come uscire da guesto

semp/ice labirinto?

Lo ZX81 disegna un labi- |
rinto, formato da 14 por-

te sparse su altrettanti
muri.

Voi siete il “$”
appare alla sinistra e vi
muovete con i tasti A, D,
S, rispettivamente per
basso, alto, destra (o
qualsiasi altro tasto prefe-
riate: vengono definiti al-
le linee 220/230).

Dovete arrivare al lato _;

o p posto dello schermo
nel minor tempo possibi-

le, e senza abbattere trop-
po muro. II punteggio
(che appare solo alla fine)
parte da 20.000 e decre-
sce costantemente, crol-
lando drasticamente ogni
volta che mancate una
porta e sbattete in un
muro. Se si arriva al lato
superiore o inferiore, la
manche si interrompe; il
programma conservail
miglior punteggio realiz-
zato. Dovreste superare i
13.500 punti.
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Analisi di un testo poetico

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

foneﬁca di un testo. Perché in una poesia a//egra cl sono pid i” che

QUESTO programma, realizzato
per lo ZX81 con espansione di
memoria di 16k, & in grado di
aiutare chi desidera effettuare un
esame fonologico di un testo
poetico; i quattro lavori previsti
riguardano le omotonie, le rime, i
palindromi, le allitterazioni.

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

A
u ¢

di C. Porcelli

e/

Come vedete, c¢’¢ anche chi usa lo
ZX81, che molti ritengono solo un
simpatico giocattolo, per cose molto
serie.

Nel programma in questione, an-
drebbe un po’ migliorato il sistema di
inserimento del testo, laborioso e poco
pratico, quando si deve correggere (si
deve rifare tutto). Durante le elabora-
zioni ci si trova troppo spesso in errore
5 (schermo pieno).

Insieme al listato, trovate un esem-
pio di uso della prima opzione {Omo-
tonie), impiegata su qualche verso del
buon vecchio Leopardi.

RORA DA PAZZ).....
TR QUESTI
. | TesT

Ay
SRS

POETICl./,/

rare esclusivamente sulla trascri-
zione della pronuncia. Ma sappia-
mo che, anche in italiano, vi sono-
delle incongruenze e irregolarita.
Se ci si basa sulla grafia corrente,
il computer riconosce come se-
quenze identiche “SC” di “li-
scia” e “SC” di “lisca”, che inve-
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ce rappresentano suoni diversi.
Lo stesso vale per GL in “egli” e
“inglese”, C in “cane’ e in “ce-
na”, G in “gola” ein‘“gelo”,Iin
“ciao” e in “‘via”, ecc.

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

| quattro sottoprogrammi

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

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

2. Il termine rime, non ha biso-
gno di chiarimenti; il sottopro-
gramma, per0, lo interpreta in
maniera estensiva, evidenziando
tutte le sequenze ricorrenti di al-
meno due lettere, in qualsiasi po-
sizione: finale di verso o di paro-
la, iniziale o intermedia.

3. I palindromi sono, in enigmi-
stica, quelle parole o frasi che
possono essere lette indifferente-
mente iniziando dalla sinistra o
dalla destra: ANILINA, ASIL
GELOSO SOL EGLI SA. Con ri-
ferimento alla poesia si parla an-
che di “rime a specchio”, nelle
quali una sequenza di suoni viene
riproposta in ordine inverso: ‘“‘te-
neramente sul mare”. Come nel
caso della rima, questa forma di
“eco” serve a legare tra loro le
parole e a creare effetti sonori
particolari.

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

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

programma’), questa opzione &
superflua, se il testo & gia stato
analizzato col sottoprogramma
Rima. Il secondo sottoprogram-
ma, invece, evidenzia le allittera-
zioni limitatamente alla sola let-
tera iniziale.

Il testo in input, va digitato
senza la punteggiatura che, oltre
ad essere del tutto irrilevante ai
fini dell’esame fonologico, crea
problemi in alcuni sottoprogram-
mi. La lunghezza massima del te-
sto (spazi compresi) deve essere
tale da consentire la visualizza-
zione dell’intero brano sullo’
schermo; in caso contrario, il co-
mando CONT fa ritornare sem-
pre sulla stessa linea. Quasi tutti i
sonetti e molte poesie di quattro
quartine rientrano in questo limi-
te; i testi pill lunghi devono inve-
ce essere segmentati e analizzati a
piu riprese. I versi vanno scritti

‘Tuno di seguito all’altro, even-

tualmente divisi mediante ¢/”;
un endecasillabo, infatti, occupa
di solito piu di 32 caratteri, e an-
dare a capo,dopo ogni verso, si--
gnifica poterne esaminare al mas-
simo undici per volta. Inoltre, la
presenza di tutti gli spazi aggiun-
tivi rallenta ulteriormente I’ese-
cuzione dei lavoro.
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S0

o2

REM #% PMALISI DX
REM %% pY G. PO
REM #3% 193
GOTO zZ2oe

PRINT

PRINT “H34%¥4RIXFCXEFTHFEFFFHT

***w*x*r**w*"
34

36
200
210

PRIMT

RETURN

REM %% IMPUT *x

GOSUB 3%

PRINT "RATTI IL TESTO DR RN

2309
BLIZZARE" , "PREMI SMEWLINEY SDLO

/LLA
246

280 .,

Row
27
2am,
B3
P R}

t

Z
m
A

(CTATATATATATA]
PRERQRINE
a~genRn

348
356

3380
Ill
386

LIRS

BRBER TR RSP
OG0 -000Re R
SOB--dn QUG
RAEZBUIRORNEPEE

X
ol 2]
]
)

I
FOVHZDHRI™

=INE.

GOsUuUB 32

INPUT FA%

cCLS

SOSUR

PRINY Hi

COUSUR

PRIMY “BATTI "-wL" SE uUR RE
SRS » S F'ER CORREGGERE"
SLOW

F_ INKEYS="" THEN GQTO 3201

LS
INKEYSE="K" THEN RUM

B“‘ﬂ

ET C$

REM *rbLELTH LRUVORD * ¥

GOSUB 3@

PRINT "“"ORA SCEGLI: "

PRINT TAR 7. H 1 OMOTOMNIEY
PRINT TRB 7;"H 2 RIME"
PRINT TR8 7;“H 3 PALIMOROHM

PRINT
PRINT TAB 7; "8 4 ALLITTERA

39

E‘)':B-"" THENM GQTO 420
UFM. INKEY Y

(

CrHOH
m
%

HZD
nZ w
AI

romuro
5

AQOTTHUO
Mo
zgmmﬁ 1]

werr

onmmm

B-ADAH

D0 OO0k TMIODEDE

) THEM LET ﬂﬁl
+128)

SOTYD 1110
"iRs

= N0Mm

N
) TEEN LET R=1
A
)

b4
CzZ4~DD
g ATNO~~0 1 HREEET

moyTm
=~

GOTO BReQ
REM #3RIME#%

Z
m
X
-

FOR N:g $g a ?TEP'—l
FOR M=
IF CODE ADiM) <283 THEN GOTO

IF AL (M) <>R% (M) THEN GOTO 2

LET Bs=R%

CET 3

L = N )
LET B#m(Y) =CHR% (COLDE 85 V) +

LET B$(X) =CHRS% {(CODE B$HiX) +

.

5
Y=

RULDRNNHDRNFEEE~QEEEERE W DM R
SNE2ANVAENDERAR BREOR AN AR
DB@QO@&N@&@&@WOGQ&W@Q@Q

P —?tuwwo%owuwuwmmmmmm—rmmmmw Y0 DO I
QMP@@HSBUSUQGW¢UMP

v,
1

CRREABRCEEULIW

5
4234 PRIN
4335 PRINT
4040 PRINT “"“1°" ANCHE NESSI IN
IZIALI" , " DUE SER UOLTR”
1R32 PRINT
4044 PRINT “""2"" SOoLD LE LETTER
eI I“IRLI, SIMULTANEAMENT
L0456 SUB 3@
Ld.8 0
4950 IF INhEY$="“ THEN GOTO 405G
LBEO
5688 cLs'
<07® $F INKEYS$="2" THEN GOTO 448
428@ FOR F=1 TO 8
éele IF AG(F) ¢>" " THEN GOTD 436
4230 FOR G=F+1 TO A
4240 IF A$(G)<>" " THEM GOTO 429
4245 LET R=1
4247 IF G+R>=P THEN GOTD 4304
428 IF CODE_As(FiR) (38 OR As(F+
R) <>A% (B+R) THEN cOTO 428
4255 LEY A% (F+R) =CHR% tEebE AL (F
+R) +128) _
4257 LET A$(G+R) =CHRY (CODE A% (5
+RY +128)
4260 LET R=R+1
42706 GOTAO 4250
426@ IF R=1 THEM GOTQ 429@
4232 PRINT A%
4354 PRINT
42566 LET A%=BS$
42960 NEXT G
LBBE MEXT F
4316 GOTO 32

FOGR F=38 TO B3

NEFOBE
Q

ZEDIDOLNHERNERMEN
B

IF FAslY-1)=" " OR AF(X-1) <>
1) THEN GOTQ 2202

LET X=X-1
LET ¥=v-1
GOTO 2z}

IF X< THEM PRINT B4 TO D
IF X<N THEM PRINMNT

MEXT #4
MEXT ni
LDTO 3¢

ﬁC? TTPHLINCRDHI+4

LET _S=CODE R (F
IF S«28 THEM &
LET 5=S5+128
LET A$tF-R) =
LET RgE(E+RY =
LET R=R+1

GATO 3T

LET Af=" “4+0p+"
LET Bn=R%

LET A=LEN A3
GasSus

PND CODE AgG(

IF F-R<=1 OR G+R»A THEM GOT
a
gF A% (F-R) =A% (G+R) THEN GcOT

IF R>1 THENM PRINT A%
IF R>1 THEN PRINT

REM **HLLITTERHZIDNI*}

3@
PRIN; "SOTTOPROGRAMMI :
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4422 LEY R=&

2430 FCR G=1 TDO AR-2

4440 IF AS(G) <>" " THEN GOTO 447
4445 IF CODE A% (5+1) =F THEN LET
R=R+1

4450 IF CODE RS (G+1) =F THEN LET

A% (G+1) =CHRSE (F+128)
4d.7@ NEXT G
4430 IF R<=1 THENM GOTO 4520

PRIMT A%
PEEgo
@ NEXT g" 5

uuuuuuuuuuu

........
.. TETTTETTETT™

830G REM 5%FINE LAUORD:s

BOBE SLowW i

813 PRINT AT 21.,2;"PREMI UN TAS
TO PER COMNTINUARE. . ."
IF IMKEVE="" THEM GQTQ 3220
CLS
cosus
DRXINT
CRRIXNT
@ PRINT L
RO TE3STO

PRINT
PRINT 2 PER UNA DIUERSR AN
DELLO STES30 TESTQ"

r
PRINMT
FPRINT "3 PER FINIRE"
GOSUB 32
IF INKEYS$<2>"" THEN GAQTO 3&2S

IF INKEYS$="*" THEN GOTQ 8108
LET F=URL IMKEYS

8a3s IR

“SCEGLI: ™
PER LAVORARE 3SU UN

090
&
o)

NEQRAUEONFE VPRUIHNDT O

VOLOROMBROGHNONAHDND Bom
eEREEENEBE NQRNNAN-ER

PADWRFEEPEREPRERE RORRMES

P Y
.
L. TEBR
UENDD BE
FTUCQT I
IEiEm E PE
DUENTU S
FEERELEERER ¥ -
=g SILUT &=
L _TEMFD_ DEL Y-8
UaNDO BELTR HI
_IUDI_RIDESNT L
IEirn_E FSnN30 =X
SUEBNTIL SRLIU
FEEFFEFFIERS Y
SEL VSR RESME SHLAE
3 DELLS 1UR R
BELTA SPLEND! COHE
ESDENTES E_F VoL
FENSQSAR EL GE3
SHLESL
3 EEEEEEFE
o SILUIA R
FIE2 DELLA
BELTR_SP
RIDENTZI
PENSESR
ij SRLIVE
EEEXEE
uimg R
=]

CLS
FAST
IF F=1 THEM RUN
IF F=2 THEN GOTO 340 .
PRINT AT 1@.,22:"B B B B
sT0P
CLERR
SAUE “pPOE"
U
~
Seno
lREH A & 3 # & 82 8 & 32 s ® % & B B S P & & ° = B
EREH IIIIIESINUSIIEI‘IIIIIIII
BF:EH llll‘llllll-:_‘Ill-IIIllll-
4 BEM «c«TIM.HARTNELL:GEBaa .«
EEF::H ;ll!ﬂ:l::a:llttlll:ll.-
1@ FOR X=G T3 83
23 LET Y =2@sSIN X/ /SE:PI)
3R IF Y= THEN GOTO &
42 FOR N=0 TO ¥ STES SSN Y
SZ PLOT X, M+22
S8 MNEXT N
F& MNEXT X
§ FRINT BT 19,8 "ececmee—eee e
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Gli operatori logici

Tecniche di programmazione

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

Il secondo uso ¢ meno lineare da comprendere,
ma contiene una tecnica di programmazione molto
versatile. NOT, il terzo operatore logico, € strana-

mente trascurato o ignorato da molti programma- |

tori alle prime armi; tuttavia, ¢ una funzione dalle
molte possibilita.

AND E OR

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

Nel primo esempio, I'istruzione che segue il

THEN sara eseguita se entrambe le condizioni sono |
'Ora le due condizioni sono:

vere (cioé se sia A che B sono minori di 10). Nel

secondo caso, I'istruzione verra eseguita se almeno |
1.
| )

una delle due istruzioni ¢ vera.

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

IF X>5ORY >5AND Z >5 THEN ...

viene suddivisa in:

a) X>5
b) Y>S5ANDZ>S

poiché sono unite da un OR, basta che una delle
due sia vera perché I'istruzione che segue il THEN
venga eseguita. Per modificare I'ordine di svolgi-

'mento delle operazioni che il computer segue auto-

maticamente, basta usare delle parentesi:
IF (X>5OR Y> 5)AND Z > 5 THEN ...

X>50RY>5
Z>5

a)
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Invece di IF/THEN

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

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

puo essere riscritta cosi:

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

Ogni espressione tra parentesi viene esaminata
dal computer come un test vero/falso. 1 termini di
sinistra, numerici, sono necessariamente ‘veri,
dei termini di destra & chiaramente vero solo uno
dei tre. Alle espressioni contenenti i termini falsi
viene assegnato valore logico zero. Per esempio, se
A = 20, Pistruzione viene letta cosi:

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

Reciproca esclusione

Nell’esempio precedente, le tre condizioni di A
si escludevano reciprocamente. Cid0 non avviene
sempre € si possono avere situazioni come quella
che segue:

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

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

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

Com’¢ evidente, B pud essere contemporanea- |
mente minore di 10 e di 20, o puo essere uguale a |

GOTO (100 AND B < 10)+ (200 AND B=10) +
(300 AND B < 20)

dove, nel caso di B=10 si realizzano due condizioni
contemporaneamente vere:

GOTO (0) + (200) + (300)

e il programma cerchera di eseguire GOTO 500!

E’ necessaria, quindi,una modifica, in modo che
tutte le condizioni fra parentesi si escludano reci-
procamente:

IFB<10..
IF B = 10..
IFB<20ANDB > 10 ..

che, con gli operatori logici, diventa:
GOTO (100 AND B < 10) + (200 AND B=10)+
(300 AND (B< 20 AND B> 10))
Osserviamo che l'ultimo AND opera nel modo
descritto nel primo paragrafo, a differenza di tutti
gli altri. Le parentesi interne nell’ultima condizione
non sono indispensabili: sono state inserite solo per
maggiore chiarezza.

Altre istruzioni

L’operatore logico pud essere utilizzato nel mo-
do appena descritto in diverse situazioni:

PRINT AT (N ANDX> 15)+ (M AND X< 10);A}§_
PLOTK, (7 ANDX=13) + (37 AND X # 13)
PAUSE (200 AND T=11)+ (400 ANDT>= 13)
etc.

Stringhe

Similmente, negli statement si possono trattare

{stringhe alfanumeriche: quando il risultato del-

Poperazione logica ¢ vero, il contenuto delle paren-
tesi diventa la stringa che precede 'AND. Se ¢ fal-
0, si ha una stringa nulla. Per esempio:

IF H> K THEN PRINT “TROPPO GRANDE”
IF H<K THEN PRINT “TROPPO PICCOLO”

puo diventare
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PRINT (“TROPPOI GRANDE” ANDH> K) +
(“TROPPO PICCOLO” AND H < K)
che stampera una delle due risposte, secondo il ca-
so.
Un altro esempio:
LET A¢ = (“GIUSTO” ANDH=K) +
(“SBAGLIATO” AND H # K)

L’uso dell’espressione logica non € limitato alla
situazione di scelta tra due alternative: puo trattar-
si di una condizione singola. Cosi I'istruzione:

PRINT A¢; TAB 12; (“*” ANDK =< 15); TAB

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

Ridefinizione di variabili

ridefinire il valore di una variabile. Ecco un esem-
pio:
LETX=X+(10ANDH<K)—- (7 ANDH>K)

che eseguira:

LET X =X+(10)-(0) per H<K
LET X =X+ (0) - (7) per H>K
LET X =X+ (0) - (0) per H=K

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

OR
Mentre AND viene usato per operazioni di som-

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

operatore scelta condiz. espress. risultato

AND Aj vero Aj

AND A falso % " (stringa
nulla)

AND N vero N

AND N falso o)

E’ facile anche usare le espressioni logiche per-

OR N vero 1
OR N falso N

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

LET X=X * (10 OR A > B)

Se A>B ¢ vero; all’espressione fra parentesi viene
assegnato valore 1 ¢ il valore di X non cambia:

LET X=X * (1)

Se A > Bé falso, 'espressione fra parentesi assu-
me il valore che precede ’OR:

LET X=X * (10)

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

azzerata). Un altro esempio:

LETP=P*(1.350RC3<2500)*(1.18 OR
C3 > = 2500)

che fornisce il prezzo “ivato” di un’automobile,
con la condizione che 'IVA passa dal 18% al 35%
quando la cilindrata supera i 2500 cmc. 1l test fun-
ziona cosi:

se C3 <2500  P=P*(1)*(1.18)
se C3 > = 2500, P=P * (1.35) * (1)

Istruzioni non esclusive

A volte puo esserci I’esigenza che diverse eépres-
sioni logiche, nella ridefinizione di una variabile,
non siano reciprocamente esclusive. Consideriamo
un gioco in cui si ricevono 100 punti agni ciclo
“positivo” (i soliti UFO da abbattere, per esem-
pio), diciamo ogni 5 colpi andati a segno, e un
‘bonus’/di200puntise i 5 colpisono consecutivi (sen-
za errori intermedi): si potrebbe avere un’istruzio-
ne con il seguente formato:

LET SCORE = SCORE + (100 AND H > 4) +
(200 AND K > 4)

dove H e K contano entrambi i colpi riusciti (e
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vengono azzerati ogni 5), con la differenza che K
viene rimesso a zero anche ad ogni colpo a vuoto.

Lo stesso discorso puo essere fatto per gli OR.
Consideriamo un altro esempio, che potrebbe esse-
re ancora il punteggio di un gioco:

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

Quando H< §, si ha il vero su tutta la linea, e SC
non cambia:

LET SC=SC * (1) * (1) * (1)

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

NOT

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

vero /falso. Quando analizza le condizioni di
un’istruzione IF/THEN, assegna internamente “1”
a una condizione vera, “0”’ ad una falsa.

Inoltre, qualsiasi espressione matematica, il cui
risultato sia zero, & considerata logicamente falsa,
mentre un risultato diverso da zero, anche negati-
vo, & vero. NOT cambia il valore vero/falso di un’e-
spressione:

se A & falso, NOT A & vero,
se A ¢ vero, NOT A ¢ falso.

Uso del NOT

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

IF K THEN . . (comando)

dovp K ¢ una variabile inizializzata, diversa da zero.
All’'uscita dal loop, inseriamo:

LET K = NOT K

che “inverte” ogni volta il valore logico di K.
Altro caso:

LET A =N/2 - INT (N/2)
A ¢é zero se N & un numero pari. Con l'istruzione
IF NOT A THEN . ..

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

LET I =N-INT N

assegna I=0 quando N ¢ un intero, e facendo segui-
re

IF NOT I THEN.. ..

si abilita I’esecuzione di quanto segue il THEN, so-
lo se N &€ un numero intero.

Priorita

NOT opera soltanto sul primo numero alla sua
destra a differenza degli altri operatori logici, che
intervengono sull’intera espressione. Cosi:

NOTB< C
scritto senza parentesi, viene interpretato come:
(NOTB) C

NOT ha inoltre la priorita piu alta sia di AND che
1i OR: P’espressione

IF NOT A AND BOR C
viene letta dal computer come se fosse
IF (( NOT A) AND B) OR C

Naturalmente, tale priorita puo essere modifi-
cata usando le parentesi. .

e Per .controllare lo
SCROLL in un program-
ma, in cui state scrivendo
sul video dei dati qualsia-
si, il sistema piu efficace
¢ il seguente:

IF PEEK 16442<=3

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

Provate il funziona-

THEN SCROLL mento, per esempio cosi:
|
18 FOR L=0G TO &5
28 PRINT CHES L
L 32 IF PEEK 1844Z¢=3 THEN SCROL
4@ MNEXT L
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gadad D3 FD QuUT (FD? , AR
edd2 _l1 FF 7F LD BC,?FFF
eaes C3 Ct a3 JP 230CE

ERRORE/1

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

in HL la variabile di sistema
CH-ADD (v.)

salta alla rout. ERRORE/2

0aad 2R 16 48 LD HL, (4016}

22a8 22 18 4@ LD (48153) ,HL

Q@VE 18 46 JR 0056
PRINT/1

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

salta al simbolo PRINT
salta alla funzibne PRINT

valore 255
BND A
7 JPNZ . B?PFL
rd JP @7FS
oE

Va a prendere un carattere

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

valore di CH-ADD
nell’accumulatore

aais 2R 18 4@ LD HL, (4@16)
2218 7E LD A, (HL)
2a1Cc R7 aND A

aaip C RET NZ

SR1E &@ No P

aalir aa MNOP

36 - Sinclair Computer



Va a prendere il carattere successivo

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

chiama la sbr. 0049

salta a 001C
@R2@ CD 49 20 CALL @849 valere 255
0823 18 F7 JR @@1C
2225 FF DB
026 FF DB
ee27 FF oB
ARITMETICA
Chiamata della sezione aritmetica della ROM.
salta a 199D
ee28 C3 oD 19 JP 199D

FINE ARITMETICA

Lascia la sez. Aritmetica e nel puntatore della catasta (reg. SP - stack
pointer) vierie ripristinato il valore precedente.

a2 F1 PQP AF
3355 £3 £

ExXt s
2R2E D9 ExXSP) H
aa2F co RET

SPAZIO

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

BC nello stack
carica E-line in HL (°)

salta a 1488

(°) E-line segna la fine dell'area variabili; v. manuale.

2a3e Cs PUSH

3 BC
2931 20 14 40 LD HL, (4@14)
ea34. ES PUSH HL
@a35 C3 &8s 14 JP 1488
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INT

Interrupt che serve per la gestione dei video. Nel reg. B ¢’¢ il numero di
linea e in C la quantita delle linee.

conservarlo in questo byte.

75 Qe
Gg 4.0

14

Determina il codice di errore, che si trova sempre un byte dopo la
chiamata. Quindi diventa Pindirizzo di return, preso dallo  stack, per

aa3s e
Aa32 C2 4S5 @@ JPNZ ,0@4S
aa@3C EI1 POP L
2830 as DEC B
2R3E 8 RET 2Z
QAa3F CB D9 SET 3.,C
@41 ED 4F LD R,R
@43 FB
2844 ES JPIHL)
2848 D1 POP DE
aa4e 8 RET Z
aa47 18 F8 JdR 0241
CH-ADD + 1
Incrementa di 1 il puntatore CH-ADD. Nel caso che questo puntatore
arrivi sopra il cursore, rappresentato da 7F, viene incrementato di nuo-
vo.
CH-ADD in HL
incr.
HL in CH-ADD
valore di HL nell’accum.
confronto col cursore
2249 2R 16 4@ LD HL, {49216}
ae4Cc 23 INC HL
ad4pD 22 168 4@ LD (4G16) ,HL
aasSe 7E LE A, (HL)
aast FE 7F [nd =3 F
2853 Cca RET NZ
aes4s 18 F6 JR @4
ERRORE/2

valore di HL in L
L in ERR-NR

valore di ERR-SP nelio SP
(test SLOW/FAST)
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COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE

Esegue un test per verificare se il computer si trovi in modo FAST o
SLOW, interrogando il bit 6 del flag CD. Se ¢ attivato il modo FAST,
non viene formata nessuna immagine e si esce dalla routine. Diversa-
mente, il programma prosegue con la prossima sezione.

LD HL,4@83B

B2@A 7E LD A, (HL)
P2eB 17 RLA

G20C AE XOR (ML)
@2ap 17 RLA

@2RE D& RET NC
@2aFr 3 7F LD A,7F
p2il1 @8 EX RAF,AF
@212 06 11 LD B,11
2214 O3 FE OUT (FE) ,A
P216 1@ FE DJUNZ 3216
@218 D3 FD QUT (FD) , R
021A OS EX AF,AF
®21B 17 RLRA

®21C 30 0S5 JR NC,8226
P21E CB FE SET 7, (HL)
g22a FS PUSH RAF
®221 CS PUSH BC
o222 DS PFUSH DF
$223 ES PUSH HL
D224 18 03 JR B229
=226 CB BB RES B, (HL)
Q228 coa RET

COMPOSIZIONE DELL’IMMAGINE/1

Anzitutto viene decrementato il contatore di fotogrammi (FRAMES,
16436). Se ¢ zero, si ritorna al programma principale. Questa routine é
attivata, per esempio, da un’istruzione di pausa.

@229 2A 34 4@ LD HL, (4834)
DEC HL

@220 SE 7F LD A,7F
aZ2F 94 AND H

@238 BS oR L

@231 7C

232 20 o3 dR NZ @237
2234 17

@235 18 @2 OR @23y
@237 46 LC B, (HL)
@238 37 scF

8239 67 LD

@23A 22 34 40 LD(40341;HL
@230 De RET NC
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interroga la tastiera.
valore di LAST-K (ultimo
tasto premuto)

HL in LAST-K

valore di (16423) nell’‘ac-
cumulatore. (Sstato tastiera)

salta, se nessun tasto
& stato premuto

stato tastiera in HL

contenuto di D-FILE in HL

823E
a241

a245
3248

a6z24g .C

az4B
2240
Qa25a

COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/2

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

BB
4B
a5
az
42
27

27
12
FE
FE
1iF

a2
25
4&

4.

40

4.

48
a2

19
aaz

g2
o2

4@

CALL @26B
LD BC, {4825}
LDt¢ﬂ257;HL

LD R;

aph /.62
sS5C HL,BC
LD A, (4027)
o8 H

o8 L

LD EL.B

LD 6,85

LD HL,A8B3H

SCF
LD Hi,s027
CCF

/BL B
DJINZ O2ER
LD g;(HL)

LD AR

LD BC,1901

LD A,FS

CRLL az8s
HL

EC
CRLL Baga
JP @229

COMPOSIZIONE DELL’'IMMAGINE/3

restituite con il valore iniziale.

a2ge DO EL POE_IX
d234 FD 4E 28 LD O, iIV+23)
®¥297 FD CB 3B PE BIT 7, (HL?
P2SE 28 B8C JR Z,D32R9
29 7o Lo &a.0
@29E ED 14 NEG

zRe SO INC &
2Rl 085 EX_RF.,AF
d2A2 D3 FE OUT[FE),
82R4 E1 FOP Hbo
ezRs Dy PO DE
@2As Ci1 POPR BC
e2A? F1l Ppae AarF
ezRs& C9 RET

Alla fine della composizione dell’immagine, questo sottoprogramma ri-
porta I'indirizzo di ritorno in IX. Le coppie AF, BC, DE, HL vengono
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azag
azaeE
A2R0
=256
261
azEz
262

COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/5

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

interrupt.

| 288 ED 4F LD R &
8287 3E OO LD RA.DD
A289 FB EI -

_ azBA Eg9 JERLT

SE
&5
co
28
ES
ES
oD

EC
a3
BE @2

ES

COMPOSIZIONE DELL'IMMAGINE/4

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

b R.,FO
L 5E.91
CALL @z2EBES
DEC HL
EX{SP) . HL
EX (5P . HL
JELTNG

azBs
AZBE

FF FF
FE FE
78
21
E@

[

ay
ED

14

i8

iF
Z28 48

INTERVENTI DI TASTIERA

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

LS HL ,FFFF

Interroga la tastiera

LD BC,FEFE" riconosce il primo indi-

IN R, T2
21

R E8
LG o.0

RL H

RLA

RLA

RLA

S8C 2,5
BHD 13

RDD R, 1F
LD (4828) ,R
RET

rizzo di tastiera

bit O settato

bit 5/6/7 settati

°il valore di tast. letto

& trasformato in modo che
HL possa memorizzare gli 8
diversi valori

Se nessun tasto & premuto,
HL non & modificato.

prossimo ind. di tast.

test per le linee di schermo;

& diverso se il video

collegato € a norma europea
o americana. |l controllo
avviene sul piedino 22 di IC1.
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NMI

Viene chiamata quando la CPU contiene un segnale NMI. Cio6 accade
quando viene attivato il modo SLOW.

aass a8 EX AF.,RF
faae7? 3C INC A
aa88 FR 6D ea JB M,0@6D
aace 28 a2 JR Z,006F
easp ad EX RF,aF
2a6E C2 RE

NMi/1

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

L A6F @5 EX AF,RAF
2A7D FS PLISH AF
A7l C8 PUSH BC
aA_ATE DE PUSH DE
GA7T3 ES PLISH HiE

@AT4E =R BC 48 LG HL, {4225}
8a77? CB FC SET 2.H
OB7I 7E HALT

®a7A D3 FD OUT (FD) , A
8@7C DD ES JP (IX)

La tabella dei tasti

Da 0Q7E a 00A4 caratteri senza SHIFT

da O0OA5 a 00CB  caratteri con SHIFT

da 00CC a O0OF2  caratteri in modo F

da O0OF3 a 0110  caratteri in modo G

da 0111 a 01FB  tabelia delle parole ‘“‘compresse’’
per le istruzioni. Per ogni istru-

Zione si riporta il codice memoriz-
zato; il sistema mantiene i codici
dei singoli caratteri con cui &
scritta I'istruzione. L'ultimo ca-
rattere di ciascuna parola & ‘inverse’
per riconoscerne la fine.

2]
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)
PCOXH
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P17@ 31 35 37 2E 33 B9 LPRINT @11l arF 7
2176 31 31 2E 33 89 LLIST 2112 a8 8B "
Q1768 38 39 34 BS STOP 2114 26 B9 RT
Q17F 38 31 34 BC SLOuW @116 39 286 A7 TAB
@183 28 26 38 B9 FRST @119 8F ?
2187 33 2R BC NEW P11IAR 28 34 29 AR CODE
818A/ 38 28 37 34 31 B1i SCROLL. @11E 35 26 Bl VBl
3198 28 34 33 BS CONT @i21 31 2A B3 LEN
@194 28 2E B2 DX k124 38 2E B3 SIN
@l1a7? (37 2A B2 REM Q@127 28 34 B8 cas
alan a8 34 K7 FaR ail2rR 39 26 B3 TAN
V190 2C 34 39 B4 GOTO 2120 26 38 B A3SN
@1IR1 2C 34 38 3R A7 GOSUB 2138 26 28 B& RACcsS
@1R6 2E 33 35 3R B9 INPUT |8133 28 39 B3 ATN
BIAE 31 34 26 A1 (CAD ¥136 31 B3 LN
81lRF 31 2E 38 89 L IST V138 2/ 3D BS EXP
8183 31 2A B9 T Q138 2E 33 B9 INT
8186 35 26 3A 38 AR PRARUSE B13E 38 36 B7 S8R
8igf 32 57 3 22 M Si%s 22 57 B __ oS
, 2144 26 27 BT a8s
Aal1c3 35 37 2E 33 B89 FRINT 2347 35 2R 2R B@ PEEK
21C8 35 31 34 B9 PLO @148 3R 38 B7 USSR
@1CC 37 3P B3 EUH @l14E 38 32 37 80 STRS
@1CF 38 26 3B RR SAVE al152 28 20 37 80 CHRE%
21D3 37 26 33 AY RAND @156 33 34 B9 MNOT
eiDc7? 2E AB IF @l1sse 17 97 *%
2109 28 31 88 €L3 Q1SR T4 87 o
@1D0C 3A 33 35 31 34 B9 UNPLOT Q1SD 26 3I3 RS9 AMND
@l1E2 28 31 2R 26 B7 CLERR 0l16@ 13 94 =
@1E7 37 2A 35 38 37 B3 RETURN ei62 12 94 »=
B1lED 28 34 35 6E€ capy @164 13 22 4>
®@1F1 37 33 A9 RNMD 8166 39 20 2R B3 THENM
@iF4 2E 33 38 2R 3E 8D INKEYS R¥16R 39 B4 TO
21FR 38 RE PI @16C 38 32 2R BE STEP
UPDATE

Sottoprogramma usato con LOAD e SAVE. Il registro HL viene incre-
mentato finché arriva a E-line. HL presenta, a seconda del caso, il byte
che deve essere caricato o memorizzato.

Nota: la routine prepara il byte successivo. Nella coppia di regg. HL
entra il valore di E-line per verificare se il programma ¢ gia alla fine. Con
LOAD viene caricato E-line, con le variabili di sistema, all’inizio del
programma. Il valore impegnato all’inizio di un LOAD ¢ pari a una
lunghezza di programma di 256 bytes. Unitamente viene trasmesso l’in-
dirizzo di ritorno.

14 40
S2

ING HL

EX DE,HL

LD HL, (4014)
SCF

SBC HL,DE
EX DE.HL

BET WNC
POP HU
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Chi ¢’¢e dietro il beep?

TIntercettiamo i discorsi tra lo Specfrum e il nostro regish‘afore.

di Massimo Rossi

CHIUNQUE abbia caricato su na-
stro dei dati sotto forma di by-
te, si sara accorto che, una volta
registrati, quando si desidera rica-
ricarli, non & pil possibile sapere
da dove iniziava la zona di me-
moria che si era “salvata”, né¢ ¢
possibile sapere di quanti byte si
trattava. Questo problema é an-
cora piu sentito da chi, essendo

in possesso di qualche gioco, o
altro programma, scritto in codi-
ce macchina, pud caricare tran-
quillamente tutti i byte, ma non

pud farne alcuna copia, dato che

lo Spectrum richiede un coman-
do di SAVE, corredato dall’istru-
zione CODE, seguita dall’indiriz-
zo di start, e dal numero di by-
te.

Come possiamo, dunque, pro-
curarci queste informazioni?
Ovviamente ' il computer,
quando carica un programma da
nastro, deve venir informato su
quanti byte stanno per arrivargli
e dove dovrd metterli. Queste
informazioni, gli pervengono dal-
la lettura di un messaggio specia-

le, chiamato ‘““header”.
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Infatti, se ascoltiamo un na-
stro registrato con un program-
ma, sentiremo, prima un suono
lungo tutto uguale, (questo ¢ un
segnale di sincronismo, che per-
mette al computer di sintonizzar-
si col nastro), quindi, una scarica
di suoni aspri, molto breve. Que-
sto ¢ I’header. Sentiremo, succes-
sivamente, una pausa seguita da
una lunga scarica di suoni: si trat-
ta del programma vero e proprio,
sotto forma di byte.

Perci0, se riuscissimo a leggere
il messaggio iniziale, sapremmo
di che tipo di programma si trat-

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

Prima di passare al program-
ma, diamo un’occhiata a questo
header, al fine di imparare qual-
cosa di nuovo e di utile sulla no-
stra macchina.

L’header & composto da 17
byte. in tutto, suddivisi nel se-
guente modo (vedi tabella 1).
¢ Il primo byte segnala il tipo di
dati che seguira: .

00 Programma basic
01 Array numerico
02 Array alfanumerico
03 Blocco di byte

* Due byte contengono il numero
dei byte che stanno per essere
mandati.
e Altri due byte, che per un pro-
gramma basic, contengono la li-
nea di autostart (LINE), mentre
per un blocco di bytes sono I’in-
dirizzo di start.
e Questi ultimi byte esistono so--
lo nel caso di un programma ba-
sic, e contengono la lunghezza
del programma senza le variabili
eventuali.

La struttura del nostro pro-

gramma consisterd nel program-
mino in linguaggio macchina, che

Numero bytes 3 4 B 6 7 8 9 10 11 12 13 § 16 152
Lettura 54 | 64 | 41| 43| 48| 20 |20 |20 |20 |2a |oF oA | 00 |1A | OF
esadecimale o
% Lettura 84 | 84 85| 67 75 82 32 32 |32 42 15 10 | 00 | 26 15
g decimale 2
- Significato T 2 A @ K Space| Space |Space [Space | Numero Numero
Bytes bytes
+ Variabili senza
3882 variabili
3866
Numero bytes 3 4 8 6 7 8 9 10 11 12 16 17
Lettura 54 41 b2 54 ¥4 45 4B 20 20 A8 1/ //
(7] esadecimale
w
'; Lettura 841 6b g0 Al 82 |l 69 |75 037 > 168 okt
o decimale
Significato +Ff: A R T R E K Space | Spacel Numero Non
bytes utilizzati
25.000

Si confrontano gliheaders di due tipi di lettura da nastro: il primo é un programma in BASIC, con inizio automatico alla riga 10 (sopra);
il secondo é un numero di BYTES (25.000), che dovranno essere caricati a partire dall’indirizzo decimale 24.000 (esadecimale 5DCO).

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

La possibilita di leggere I’hea-
der, esiste, ma & necessario utiliz-
zare le routine del sistema opera-
tivo, per cui servira un po’ (ma

o I successivi 10 byte contengo-
no il nome del programma, scrit-
to in codice ASCII; se il nome
del programma ¢é piu breve di 10
caratteri, i restanti byte, vengo-
no riempiti con degli ““space”.

ci fa passare attraverso la routine
che lo stesso Spectrum usa per
leggere gli header, ma con una
piccola modifica: gli faremo por-
re il risultato della lettura in un
luogo diverso da quello uguale,
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che in genere € il “workspace”,
spazio libero subito dopo I'area
occupata dal basic.

Abbiamo scelto un’area della
memoria che non dobbiamo uti-
lizzare nel nostro programma: si
tratta dell’area “Printer Buffer”,
utilizzata dalla stampante, ma
non nel nostro programma; essa
inizia all’indirizzo 23296, ma noi
la utilizzeremo da 23300.

Una volta scritto I’header, il
nostro programma si preoccupera
di definire di che tipo di dati si
tratta, leggendo la prima locazio-
ne (23300), e quindi saltera alla
opportuna routine che interpre-
tera i successivi dati, cioé la lun-
ghezza e l'inizio dei dati in me-
moria, per un blocco di byte, e
I’eventuale linea di autostart per
un programma basic.

Due parole sulla routinetta in
linguaggio macchina.

Essa viene caricata automati-
camente dal programma ogni vol-
ta che gli si da il RUN, nello spa-
zio da noi creato in linea 10. Qui,
infatti, dovremo digitare, dopo il
REM, un numero di asterischi, o
di qualsiasi altro carattere, suffi-
ciente a creare spazio per la no-
stra routine.

Poiché si tratta di un pro-
gramma che occupa 15 byte,
batteremo 15 asterischi, assicu-
randoci cosi, uno spazio libero in
memoria che [linterprete basic
non leggera.

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

mata col proprio numero, prima
di essere editata. Percio si sugge-
risce di registrare il programma
prima di dare il RUN, anche per
evitare eventuali errori di digita-
zione, mandiho il computer in re-
set, obbligandoci a ribattere tut-
to.

Per chi volesse approfondire il
discorso del linguaggio macchina,
riportiamo 1la routine per intero:

LD DE, 17
LD 1X,23300
XOR A

SCF

CALL 1366
RET

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

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

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

JET PAC

L"'Acme Interstellare’ sta traspor-
tando un carico di componenti per
astronavi verso vari pianeti del si-
stema solare. Come capo dei piloti

- collaudatori il giocatore deve assie-

mare i missili e sperare di raggiun-
gere presto la prossima tappa.

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

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

Sistema richiesto: Spectrumda 16 o 48K
Editore: Ultimate
Distribuzione: Rebit

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

T

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

L'avventura comincia qui.

Sistema richiesto: Spectrum
Editore: Quick Silva
Distribuzione: Rebit.

E’ un videogioco tipo bar con una

risoluzione elevata ed una strategia -

originale. Buono |'uso del suono e
del colore.

Il giocatore & un maniaco che

deve rubare tutto cid che incontra
nel corso delle 50 schermate di cui

'si compone la partita, ma una serie

di mostri a formadibolla o pallon-

-e ‘cercano di soffocarti. Per liberar-

cino (da qui il titolo bubble troa-
ble, guaio della bola) ti inseguono

ti puoi sparare un colpo con il joy-
stick o battendo il tasto zero, ma
questo bottone & attivo solo ogni

10 secondi. e

Sistema richiesto: ZX Spectrum da 48K
Editore: Arcade
Distribuzione: Rebit =

3B I'anno 3472 e quello che fu un

pianeta vivo e lussureggiante, ora
& una distesa desolata di rocce e di
sabbia. Povera Terra! Ma la vita si

adatta rapidamente, sebbene:
ol . s
» creando valori diversi: ad esempio,

per essere qualcuno bisogna saper
ritrovare le otto ““Grandi coppe”’,
rimaste sepolte per secoli dopo es-

sere state possédute dai “Deadly =
Black Turbos".

I gioco consiste nell’evitare di
cozzare contro i Turbo, e nel riu-
scire a localizzare le otto Grandi
coppe.

Sistema: Spectrum
Editore: Ultimate play the game
Distribuzione: Rebit



Se vuoi
abbonarti

Se vuoi
collaborare

Se vuoi
un consiglio
o consigliarci

Se vuoi
votare
il software

Registrate il mio abbonamento annuale a Sinclair Computer.

[] Ho versato oggi stesso il canone di Lire 20.000 a mezzo c/c postale no 30426209 intestato a:
Sinclair Computer - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano

[[] Accludo assegno per lire 20.000 banca ng a favore di
Sinclair Computer

Il mio computer &: uno ZX81 [1 uno Spectrum [ altro (specificare)
Ho [ /nonho [ la stampante, mavoglio [] comprarla.
Preferisco programmi di gioco [, didattici [, d'utilita (], altro

Nome
Via no cAP. LLLLII Gla
Tel. .. Orario : el

Registratemi fra i collaboratori regolari di Sinclair Computer.
A titolo di prova viinvio un articolo e la cassetta col programma “.....
............................................... " di cui vi garantisco I'assoluta originalita autorizzandovene la pubblicazione.

Per il compenso [ telefonatemial ... [ scrivetemi all'indirizzo sottoindicato.
Nome ......=.:.

PR SRR M 5 LRI CAP. L Ed .l | Cima ...

(-] O NSRRI Orario

HELr. . - -

Nome

Via ne CAP. L1111 cCita

el Orario

Questo mese ho comprato i seguenti programmi e li ho giudicati cosi:

Titolo Giudizio d’'utente (mellere una x nella casella voluta)
Ottimo Buono Mediocre Deludente
Neme . . . i
Via ne caP. L1 1111 citta
Tel. Orario

Facoltativo



"E Sinclair Computer
z c/o Sigma Informatica
E v. Cristoforo Colombo, 49
& 20090 Trezzano S.N./ Milano
5
— w .
2
S Sinclaii*"COfﬁ@t"ér ‘
2 cloSigmaInformati
B - v.Cristoforo Cﬁiombo, 49 -
8 — ,f‘——2ooso Trezzano S.N./ Milano
- ‘
=

Da inviare in busta chiusa a:

Sinclair Computer
c/o Sigma Informatica
v. Cristoforo Colombo, 49

20090 Trezzano S.N./ Milano

-

Si, voglio
abbonarmi

Si, voglio
collaborare

Si, chiedo
consiglio

Si, voglio
volare
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INTERFACCIA

PARALLELA CENTRONICS/SERIALE 232
Compatibile Centronic per il collegamento con qualunque
stampante o periferica munita di questa interfaccia in
ingresso. Completa di cassetta software applicativo e
istruzioni in italiano.

TC/0060-00 L. 110.000

DUST COVER

Elegante foderina per proteggere il vostro
computer dalla polvere.

TA/3620-00 L. 6.800

REGISTRATORE “POOH"

Particolarmente indicato per gli home computer.
Alimentazione: 220 Vc.a. - 50 Hz oppure 6 Vc.c.
-4 pileda 1,5 V.

Dimensioni: 215x35x170 mm

02/1630-05 L.52.100 4.V.A.20%

EXELCO

LA PIU' GRANDE

ORGANIZZAZIONE EUROPEA

DI VENDITE PER CORRISPONDENZA
DI PRODOTTI ELETTRONICI

acasa
vostra subito!

Se volete riceverli velocemente compilate
e spedite in busta il “Coupon’’.

Div.

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25

20095 - CUSANO MILANINO - Milano

INTERFACCIA PROGRAMMABILE

“AGF’

Per uno o due joystick.
Compatibile con qualsiasi gioco.
Adatto per ZX Spectrum e ZX81.
Completa di cassetta dimostrativa.
TC/0075-00 L. 70.000

A richi

esta:

QUICK SHOT SPECTRAVIDEO
Un joystick di qualita per i vostri videogiochi.
La cloche anatomica € stata studiata per
consentirvi di giocare per ore senza risentire

di alcu

ZV/6500-00 cad. L. 22.900 TA/8000-00 L. 12.000
MODELLO Quantita MODELLO Quantita MODELLO Quantita
TC/0060-00 TA/3620-00 ZV/6500-00
TA/2310-00 TA/8000-00 02/1630-00
TC/0190-00 TC/0075-00

I
I
I
I
| Cognome |
I
I
I
I

n dolore al palmo della mano.

STAMPANTE “ALPHACOM 32"
Caratteri: 32 per rigo

Compatibile con ZX81 e ZX Spectrum.

Sono possibili tutti i tratti grafici.

Carta termica.

Alimentazione autonoma.
TC/0190-00

KIT DI ADESIVI

L. 239.000

PER PERSONALIZZARE LA TASTIERA
DELLO ZX SPECTRUM
Il kit @ composto da:

10 pannelli preforati in plastica.

1 foglio di etichette autoadesive neutre.

1 foglio di etichette autoadesive
prestampate con diciture, simboli e frecce.

Trasforma la tastiera personalizzandola,
inserendo a piacere diciture, simboli e

frecce, a secondo delle funzioni desiderate.

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,
contro assegno, al seguente indirizzo:

Nome, ] J

[ [ []

|
L[]
[ []]

I
via | | ]
citw [ [ | [ [T

Data | | | L1 ]

|
|
I
|
|

|
!
|
LI

Desidero ricevere la fattura

Partita |.V.A. o, per i privati
Codice Fiscale

(1] [vol

[T T T TTTTTIT]

L[ ]
|

Acconto L. LI T l l l I

|

di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.

* Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo

| prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18% e sono validi fino a luglio 1984.

v8-0s-



Il tuo Spectrum é preziosissimo difendilo con la “SUPER GARANZIA"
La Rebit Computer, distributore per |’Italia dei prodotti SINCLAIR, ha messo a punto la nuova

SUPER GARANZH

Apri la scatola del tuo SPECTRUM acquistato presso un Rivenditore Autorizzato e ci trovi
anche un libretto: ti accompagnera nei tuoi futuri acquisti, dandoti |’occasione per risparmiare
oltre 100.000 lire. Ti dara la Garanzia di una perfetta assistenza, e avrai la certezza del valore
del tuo autentico SPECTRUM. Il libretto della “SUPER GARANZIA” contiene le modalita per
I'iscrizione al SINCLUB, la federazione di

tutti i Sinclair Club Italiani. Inoltre il Coupon

sconto per abbonarsi a “SPERIMENTARE"”
il mensile di elettronica che pubblica il GRAPHICS  DELETE

bollettino Sinclub: idee, programmi, notizie, - -

vita associativa.

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

PER QUESTO UNO SPECTRUM
SENZA LA “SUPER GARANZIA”
E*SOLO UN MEZZO

Spectrum

REBIT

COMPUTER

A DIVISION OF G.B.C.

Spectrum

molto di pii di una garanzialls




