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PREFAZIONE

Nel realizzare i programmi di questo libro si & cercato di sfruttare al massimo le
nuove interessanti prestazioni dello Spectrum ed in particolare le nuove istruzioni
BASIC, il Suono, il Colore e soprattutto la Grafica ad alta risoluzione.

Anche la scelta dei programmi & molto varia, essendoci infatti programmi di Gra-
fica (30), Utility (8), Musica (5), Animazione (6), Giochi (7), Effetti Sonori (12), E-
lettronica e Circuiti Logici (4) ed altro (5).

Fiore all'occhiello di questo libro & senz’altro la ‘BUSINESS GRAFICA' (9 pro-
grammi) realizzata, con una certa efficacia visiva e pratica superando alcune limita-
zioni di colore e di risoluzione che relegavano tali programmi solo a computer molto
piu costosi.

In tutti i programmi si & sfruttata anche la maggiore velocita dello Spectrum ri-
spetto ai precedenti computer Sinclair ed in particolare nelle Animazioni che sono
ora molto pil veloci e realistiche. Altra caratteristica molto utilizzata é la possibilita
sullo Spectrum di definire dei Caratteri Speciali, inseriti ovunque possibile per ren-
dere i programmi molto curati anche esteticamente o per rendere pu realistiche al-
cune situazioni di programma, come nei giochi dove si creano, per esempio, un
sommergibile (nella Caccia al sommergibile), o degli omini (nel Tiro alla Fune o nel
Campo Minato), ecc... Spero quindi che troverete molte cose utili da utilizzare sul
vostro meraviglioso Spectrum.

Prima di terminare permettetemi di ringraziare, per I'apporto di collaborazione da
loro ricevuto, i Sigg.ri Arenai e Harms della Easy Byte di Roma e la Sinclair Re-
search (per il tramite dell'importatore, la GBC Italiana) per i due Spectrum utilizzati
nello scrivere il libro, ed i Sigg.ri Dentale e Ferrari della TELAV di Roma per il Moni-
tor a Colori (un Barco CM33) utilizzato per ottenere delle immagini ad alta qualita di
cui le foto che ho realizzato spero diano buona testimonianza.

Gaetano Marano






INDICE

PREFAZIONE . .......... ...ttty
NOTE IMPORTANTI SUI PROGRAMMI . ........................
GRAFICA ... . e e e
1 Disegnatore Caratteri Speciali . ...........................
2 Disegnatore @ Colori . ...........ciiiiiiiiiiiie e
3 PIOtter . ... e e e
4 Curve Matematiche ............. ... i
5 Disegno Poligoni ............ . ... i
6 Plotaggio EllisSi . ........ ..ot
7 DisegnoQuadrati .............. i
8 Spirali . ... e e e
9 Cono Tridimensionale .. ..........c.c.couiiniiiiiinnneeennnnn
10 Cilindro Tridimensionale ............... .. i,
11 Sfera Terrestre . . ...ttt ittt
Programmi di ‘Business Grafica' . ..........................

12 Diagramma aTorta .......... ... .0
13 Cilindri 8 D . oo e e e
14 Istogrammi Orizzontali .. .......... ... iy
15 Istogrammi Verticali ... ......... ... i
16 Istogrammi Verticali a Colori Affiancati .....................
17 Istogrammi Verticali a Colori Sovrapposti ....................
18 Istogrammi Verticali Tridimensionali ........................
19 Diagramma . ... .. it e e e e e
20 Diagramma a Superficie . . ........ ... i i e
21 NEW YORK ... it i i e e
22 BigBang . ........ . e e e e
23 DisegnodiLinee .............c.0 i
24 AIVEArE ... ... e e e e
25, Piramide . ......... ...t e e
26 CieloStellato . ..........oi ittt
27 Montagne . . ... i e e e e s
28 Bandiera Regno Unito ............... ..ot
29 BandieraStatiuniti............. ... ... .. i,
30 Bandiera Giapponese .. ........ ...ttt



PROGRAMMI VARI

31 Fisica dei Reattori Nucleari ..............................
32 Lettura Veloce ... ..... ... .. i e e
33 Cronometro . ... ...t e
34 Scritte Rotanti . ......... .. ... . . ..
35 CoNtapezzi ... ......... i e e
36 Simulatore di Porte Logiche .. .................. ... ........
37 Progettazione di Multivibratore Monostabile con 555 ............
38 Progettazione di Oscillatore con 555 .......................
39 Legge di OHM . ... ... ... i e e
UTILITY o e e
40 Routine ‘PAINT in BASIC . ......... .. ... ... .. ... ...,

Note sulle routines 'SCROLL" . ......... ... ... . ... ...
41 Scrolla Sinistra .. ......... i e
42 Scroll aDestra......... ..ottt
43 Scrollin AIt0 . . . ... e
44 Scroll in BassSO . . .. ..ot
45 Renumber ... ... ... e e
46 Lettore Memoria RAM/ROM . ............... ... .. oot
47 Conversione Decimale/Esadecimale ed inverso .. ..............
ANIMAZIONI . . .. . e e
48 Viaggio Spaziale . .. .......... i e e
49 Lancio SPACE SHUTTLE .......... ... . ...
50 Animazione Esplosione . . ............. .. .. ...,
51 CaleidosCopio . . .. .. it e e e
52 Rombospirale . ... ..... ... .. .. e e e
53 Programma Universale Animazione con PRINT AT .............
MUSICA ED EFFETTI SONORI ... ........ ... ... ... ..
54 Miniorgano .. ... .. e e s
55 Generatore di Musica Casuale — 130 Note ... . ................
56 Metronomo . .. ... .. e e e
§7 Scale MusiCali ........... ittt
58 Programma Universale per Musica . . .......................
59 Red Alert .. ... ... ... e e e
B0 Orologio . ...t e e e e e
B1 Mitra ... .. e e e e
62 Sirena Americana......... e e e
63 Sirenaa2Toni ...... e e e e e e
64 Sirena Multitono . . .. e e e e e e e e
65 Squillodeltelefono........... ... ... ... i,
66 Segnale telefonico di linealibera ..........................

Vi

59
59
62
65
67
70
72
76
81
86

89
89
91
92
93
94
95
96
98
100

103
103
105
107
108
110
112

115
115
116
117
117
118
120
121
121
121
122
122
122
123



67 Segnale telefonico di linea occupata ...... e e e 123

68 Generatoredisuonicasuali .............. i, 123
69 Din—Don ......... .0t [ 123
70 Grilli .ot e e e e e 124
GIOCHI . ... e e e 125
71 Caccia al Sommergibile ............ ... ... .. ... . . .. 125
72 Tiroalla Fune .. ...... ...ttt e e e 127
73 Roulette . ... e e 130
74 Campo Minato ......... ... .. i e 132
75 Flipper Giapponese . .. ... ..o it i et it 136
76 Tavoladi Numerie Lettere............... ... ... 138
T7 1 — 40 DADI .. i e e e 140

Vi



NOTE IMPORTANTI SUI PROGRAMMI

Dopo aver inserito i programmi, e PRIMA di premere RUN, e sempre bene regi-
strare su cassetta il programma e controllare la avvenuta registrazione con ‘VERI-
FY’, ma cio e particolarmente IMPORTANTE in tutti i programmi che contengono
delle routines in linguaggio macchina ed in genere delle POKE. Queste perché se si
aggiunge o si toglie per errore una istruzione della routine o se si sbaglia l'indirizzo
della POKE, pud capitare che il computer si blocchi o addirittura che il programma si
cancelli.

Registrando il programma si pu6 evitare quindi di doverlo riscrivere e sara piu fa-
cile trovare l'istruzione che si é inserita in modo errato.

Tutti i programmi sono perfettamente funzionanti in quanto sono stati stampati di-
rettamente dal computer, dopo aver girato con successo, e riprodotti esattamente in
questo libro per cui occorre soltanto inserirli con esattezza per vederli funzionare. A
tale proposito &€ bene tenere presente di inserire con particolare cura gli spazi sia
come numero che come posizione esattamente come nei programmi, poiché in mol-
ti casi sono determinanti per un funzionamento corretto. Per contare gli spazi brevi
basta riferirsi alle linee superiori o inferiori, mentre per gli spazi piu lunghi, questi so-
no stati indicati in alcuni programmi, con dei REM subito dopo la fine.

In alcuni programmi, che usano routines in linguaggio macchina per leggere la ta-
stiera, & indicato di non inserire nel programma I'istruzione BORDER altrimenti il
programma si blocca. Se comunque si desidera un dato colore per il bordo lo si pud
inserire con un comando diretto prima di scrivere il programma.

Infine i programmi sono stati scritti in modo da funzionare senza modifiche sia su
Spectrum da 16K che da 48K.

Vi



GRAFICA

DISEGNATORE CARATTERI SPECIALI

Lo Spectrum ha la possibilita di definire 21 caratteri speciali memorizzabili trami-
te la funzione USR o tramite il comando POKE, e utilizzabili in un programma tramite
I'istruzione CHRS$ o inseribili direttamente da tastiera premendo i tastida A a U coniil
Computer in modo grafico.

Il programma di figura 1 & molto utile perché permette di disegnare e modificare
tali caratteri speciali in grandi dimensioni e quindi di memorizzarli sotto il carattere
alfabetico prescelto.

Il programma permette inoltre (premendo il tasto ‘1’ alla fine o anche durante il
disegno) di visualizzare i codici delle POKE da effettuare nel caso si vogliano cari-
care molti caratteri speciali nel modo utilizzato in molti programmi di questo libro;
vale a dire inserendo tutti i codici in istruzioni DATA e caricandoli con delle POKE di-
rettamente nella RAM a partire dall’'indirizzo 32600 (nello Spectrum 16K) o dall’indi-
rizzo 65367 (nel 48K).

Le funzioni degli otto tasti utilizzati dal programma sono le seguenti:

tasto Funzione

visualizza i codici POKEs

carica il carattere speciale in memoria
modo ‘disegno’

modo ‘modifiche e spostamenti’

a sinistra

in basso

in alto

a destra

O NGO & WN =

La figura 2 mostra alcuni dei caratteri speciali realizzabili con il programma appe-
na descritto, assieme ai relativi codici delle POKE. In particolare vi & un piccolo E.T.
(2a), un PAC-MAN (2b), un’auto da corsa (2c), un omino (2d) ed il simbolo di mi-
croFarad (2e).

NOTA: Premendo il tasto ‘1’ o il tasto ‘2’ il cursore quadrato lampeggiante viene in-
cluso nel disegno o nel calcolo dei codici POKE solo se si & in modo ‘dise-

gno'.
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- DISEGNATORE A COLORI

Con il programma di figura 3 si possono realizzare sullo schermo tramite i tasti
5,6,7,8 dei disegni ad otto colori formati con sedici caratteri grafici dello Spectrum
(vedere a pag. 186 del manuale).

All'inizio occorre inserire il colore scelto per il bordo ed il colore del fondo.

Il simbolo (che all’'inizio & lo spazio inverso) ed il colore (che all'inizio & bianco o
nero) possono essere continuamente scelti e modificati durante il disegno premen-
do (senza SHIFT) i tasti indicati nella Tabella 1.

Come gia detto per disegnare con il carattere prescelto occorre premere i tasti
5,6,7,8 INSIEME al tasto CAPS SHIFT.

Infine per spostarsi o per modificare il disegno basta premere il tasto ‘A’ che sele-
ziona lo spazio vuoto per poi cambiarlo di nuovo quando si vuol ritornare a disegna-
re.

La figura 4 mostra un esempio di disegno realizzato con il Disegnatore a colori,
tale disegno (come qualsiasi altro) pud essre registrato su cassetta premendo
BREAK e quindi eseguendo in modo diretto il comando ‘SAVE “nome” SCREEN$’
per continuare si pué premere subito dopo CONTINUE ed ENTER.

NOTA: Se si vuole disegnare meno velocemente si pud aggiungere la linea
233 PAUSE n
dove n pud essere compreso tra 1 e 50.

oI D ISECHATORE R ColLORT |

= I e o I ————
188 IMPUT “Inzerire colore bor.
t;ll:(@——_«") e preme e [SENER .
;11@ IF b:7 OR bB<@ THEM =0 TO 10
12 IWNPUT "Inserircre coloace fFond
o (@=-=71 e premere ERRES "
P
;13@ IF F:7 OR F <@ THEM GO TO 10
[y

140 IF p:*»3 THEMN LET

1S@ IF p <4 THERM LET

186@ LET m=i: EBORCER

IME 1 : LS

178 LET L=@: LET c=@

1@ LET k=CODE IMHEEY

12@ IF k4 THEM LET

20 IF bk *12 THEWM LET

=218 IF k28 THEMN LET

22 IF k@ AMND k29

Ex1l10Q@Q4+100@

Figura 3
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PLOTTER

L’alta risoluzione grafica disponibile sullo Spectrum (256 x 176 pixels) permette
di realizzare tramite il programma ‘Plotter’ (Figura 5) dei disegni molto definiti, tali
da essere utilizzati in applicazioni di tipo scientifico e tecnico.

La Figura 6 mostra appunto un disegno tecnico realizzato con ‘Plotter’.

Plotter chiede all’inizio di inserire i colori prescelti per il bordo, il fondo e la penna
scrivente; dopodiché appare nell’angolo in basso a sinistra un puntino che puo esse-
re spostato nelle otto direzioni tramite i tasti 3,4,5,6,7,8,9,0.

| tasti 1 e 2 servono invece per selezionare i modi ‘disegno’ e ‘modifiche e sposta-
menti’.

I tasto ‘C’ permette infine di stampare con la ZX Printer il disegno fatto fino a quel
momento.

Fare attenzione che il punto, all'inizio, si vede appena, specialmente se si é sele-
zionato un colore ‘penna’ molto vicino al colore ‘fondo’ o al colore ‘bordo’.

La funzione dei tasti usati da ‘Plotter’ & la seguente:

Tasto Funzione
1 modo ‘disegno’
2 modo 'modifiche e spostament?’
3 in alto a sinistra
4 in basso a sinistra
5 a sinistra
6 in basso
7 in alto
8 adestra
9 in basso a destra
0 in alto a destra
C ‘COPY’
la REM - PLOTTER |
20 FEM —cccmmmr e cr e e e - -
108 IMFRUT "“Imserire cCcolore bord
qtta——?ﬂ e premere EAEEAR "
;11@ IF &7 COR B840 THEM G2 T 16
%
12 IMFUT “"Insercicre Ccolace §Fond
0 ID--?J e eremere (Sggmlsi "
1g9 IF p:7 OR p«Q THEM GO TO 12
&
14@  IMNFUT “"IRsSeri1ire COLorse PERN
a (@-=7) g pramsce [ ENEEEE B

i
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CURVE MATEMATICHE

Sempre sfruttando I'alta risoluzione grafica, ‘Curve Matematiche’ (Figura 7) dise-
gna sullo schermo le curve di alcune funzioni matematiche. La Figura 8 mostra una
delle quattro curve create dal programma; oltre a queste se ne possono comunque
aggiungere molte altre.

FRUSE z@@: IhE

FOR ==@ TO 2SS

LET Jd=RMNEC%x 1.5
FLOT = ,4

DRAL @, -d

[ Ee N -J R E DR D@ -YI0E e D -0 R EaDEgue

REM JR M M =
= o
1 EORDCER @ PFPRFPER Q. LS
1 InE. &
1 - FOR =
1 FLOT =
1 ME=T =
1 FOR =
1 FLOT
1 CRAL ©, el
1 MEWT
1 = LS
2

AOALEAAG. OOGCAOEAGEAOEA0G0HG0HAAAGEN

2 FME ST

b= FRUJSE Q@ IME T C2L3

= FOR == TO ZET

= FLOT =, (x-S +1) 48

=] ME=T

= FOR == ToO 255

S LET wWd=Lt (¥ S+1) x40

= FLOT 0,

S CRAV Q,~-4J

B ME®T =

i FRUZSE 200 Ik & LS

S FOR =@ TO 2SS

= FLOT = ,3Q+4+C03 (PICS1LISQ+1150+
o 41} ) 23O

= HE ST

b FOR =x=@Q TO ZSS

= LET 94=SQ@+C0S (PI-1S@%(13Q@+x
*1 1)) 50 ‘

4 FLOT = .49

4 DRAL &, -4

4 ME=T =x

Figura 7
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DISEGNO POLIGONI

Il disegnatore di poligoni (Figura 9) € una routine grafica che puo essere utilizzata
appunto per creare uno o piu poligoni a partire da quattro valori numerici, vale a di-
re, le coordinate X e Y del centro, il raggio R e il numero dei lati NL di ciascun poli-
gono (Figura 10).

Un esempio di poligono a nove lati & in Figura 11.

Sostituendo al programma di Figura 9 le linee da 99 a 999 con le nuove linee di Fi-
gura 12 si pud creare sul video un’immagine dimostrativa di sei poligoni concentrici
di vari colori e con un numero di lati da tre a otto (Figura 13).

L_QQ EQORDER 1: FAFER © IHKE 7 [
b=
1900 REM X, =cCoordimate Semtro
110 IMPUT "Imnzecire b "
120 INRPUT "Inserire K P
130 REH ! = 39310
149 IMFUT "“"Imzecire =} Y
158 REM ML = nudme o Lati
160 IMPUT "Imzserire kL B I
179 S0 S QA
1@ =TOF
33 REM
49008 REM » 1 L 3
41 LET W= T =y +
f@i@ FOR p=3@ TO 451 STEFP (IEQ.-nN
L1
4Q04Q LET =FI-1SQxp
45 LET hx=r 205 J+=
4A50 LET had=r s3SI J+4d
4Q7@ PLOT <=,
Q3P DRAL hx—-0ox ,hd-cCud
40290 LET cCcx=shx: LET wu=hy
4100 MNMEXT p: RETURM
Figura 9

11
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PLOTTAGGIO ELLISSI

Un’altra interessante routine grafica (utilizzata anche in altri programmi di questo
libro) é il ‘Plottaggio Ellissi’ (Figura 14).

Con essa si possono disegnare una o piu ellissi, verticali o orizzontali, a partire
dalle coordinate X e Y del centro e dai raggi maggiore ‘RMA’ e minore ‘RMI’ di cia-
scuna (Figura 15).

Due ellissi con i relativi dati sono in Figura 16.

HE DORDER 1 FARFER Q- o | S

B 11 MW o =Cfoocrdinate centro

INFEUT Imzecicre o R
Insevrire 1 T
H = 33219 magaxiore
Irizerice RMA tirma
T = ¢3331a Wminare
Imnserire RHMI Lrmai
2000

= 5T
: T3 r=ECW —EMN L St=rma
IF rmi1:=rma THEH LE = t=1rmi
FOR =@ T0O 389 STEF Q.4+IMT

A
LET rd=p+FI 130
FLOT rmasx (205 rdd += ,rmi 051

1+
ME=T o RETIIRM

Figura 14
.-'1 Y
o I,
!
]
] )
Figura 15
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DISEGNO QUADRATI

Ultima routine grafica di uso generale ¢ il ‘Disegno Quadrati’ (Figura 17) per dise-
gnare dei quadrati a partire dalle coordinate X e Y dello spigolo in basso a sinistra e
dalla lunghezza del lato L (Figura 18).

S9 EBORDER 1. FRRFPER O IHE 4. =
Ls
188 REM O oordimatse anao Lo
11@ IMFUUT I rire s o
1@ IMPUT "I Sl A f d
159 REM L = T
148 IMPUT I Tl S L L
152 S0 SUE &
12 STORF
[EE REM e - - - —
(e e

:u
] ] s

2010

2020 DRAL I .
SREZ0 DRAK L=-1.,0
24 DRALW @, -cL=11}
2RE DRA - L-10 ,8
ZQEQ RETURM

Figura 17

i

Figura 18
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SPIRALI

Il programma di Figura 19 disegna un numero prestabilito (ns) di spirali a partire
dal centro di coordinate x, y e con una determinata larghezza (I). Un esempio di otto
spirali € in Figura 20.

18 R
=29 R
om B
L:EI .
1@ R - D
110 LE 1 ET
128 REM N = niumeras s=pirali
138 LET ns= ‘ .
14@ REM L = lLargahezza z2piraie
18 LET L=1p
20Q LET =t=lL ~1T0Q
218 FOR =0 TO ZEesn=z STEFR 2
220 LET i=FI~1SZ59% )
23IQ PLOT = tx03 L ESIM 49
24 LET st=st+i
250 HMEXT &
Figura 19
=12 g=55 L=1@ s =5
) S " ".-__—\'..- ", s
' ‘I .",- ,_-|-_..‘ " 'q| ]
| | ( m ] '] [
p S g
l.‘ ‘lv‘ "“-,__,.-"'/ .f,l [
s, . ~"s__— ___,,-:'- v '
Figura 20

17



CONO TRIDIMENSIONALE

| dati X,Y,RMA,RMI,H all'interno del programma di Figura 21 che disegna un co-
no tridimensionale (Figura 22), possono essere variati a piacere per disegnare coni
con basi e/o altezze diverse.

1@ REM
20 REM
LSQQ EORDER 1: PAPER ©@: IMK 4 C
100 REM =, =coordinate base
110 LET x=12&: LET 4=4@
122 REM RMAR = raggio maggiore
150 REM RMI = f399io3 WMinNore
1409 LET rma=5@: LET rmi=25
1S90 REM H = aLtezzs3
128@ LET hw=120
17@ GO SUE 1006
15@ STOP
1000 IF rmas=rmi THEMN LET =t=rma
101@ IF vwi:»=rma THEN LET st=rmi
Figura 21 (continua)

Figura 22
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1920 FOR p=@ TO IS STEP ©.2+4+IMT
(Z@ 21

1050 LET d=p*xFPI-1350Q

104@ LET a=srmas COS rdl +x

12S@ LET b=rmi*(35IM rd) +4

102@ FLOT a.,b

107@ IF p«<=53@ OR p»=15@ THEM GO

T 1990

1252 ME=T p: RETURM

1023@ ODRALW -13-%) ,h=1-b+d

1100 GO TO 1030

Figura 21

CILINDRO TRIDIMENSIONALE

Anche nel programma di Figura 23 che disegna un cilindro tridimensionale (Figu-
ra 24), modificando i dati X,Y,RMA,RMI,H, si possono disegnare dei cilindri di diver-
se grandezze. Una variante di questo programma €& usata in uno dei programmi di
Business Grafica per visualizzare dei dati.

18 REM [ 0RO
=20 REM TRIDIHMEMZIOMNHALE
9 REM
a9 EBOR
LS
1090 REM W,y =cCcoordinate base T
119 LET x=125%:. LET =125
128 REM FHMA = 39910 mMmaggioares
150 REMH FHMI = 232912 mifadre
149 LET rma=S@: LET rmi=42
15Q@ REM H = gLtszzs
12@ LET Rh=3S@
17 S0 SUE 1209
15@ STOR
1@ IF rma:=rmi THEM LET =t=rma
101@ IF rmirs=rma THEMR LET =t=rmi
1?%8 F?? PR TO ZEQ STEF @.44+IMT
- A2 T
l@Z@ LET rd
1040 LET a=
19S® LET b=
TeE FPLOT a
107 IF por= iQ3Q
1QS@ ME=T B
102@ CRAW @
i@ SO TO

Figura 23
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Figura 24

SFERA TERRESTRE

Il programma di Figura 25 disegna, in modo molto bello a vedersi, una sfera terre-
stre (Figura 26) intrecciando varie ellissi per ottenere le principali latitudini e longi-
tudini della terra.

18 REM L SFERH TERRESTRE

20 REM - e e e - - =
LFQQ ECORDER @: PRPER ©: IMEK S:. C

s :

1@ LET =x=12%: LET 4=I3

1190 LET rma=3S: LET rrmi=58%

120 G0 SUE 100

122 LET rmi=23: GO SUE 1200

124 LET rma=74: LET rmi=3S%

125 SO SUE 10

125 LET rma=43%3: GO SUE 10QQ

1Z@ LET =120

Figura 25 (continua)
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PROGRAMMI DI BUSINESS GRAFICA

| prossimi nove programmi introducono alla cosiddetta ‘Business Grafica’ vale a
dire la rappresentazione in forme grafiche diverse di dati economici, statistici o an-
che- scientifici, tecnici, matematici, ecc.

Nonostante lo Spectrum ponga alcune limitazioni di carattere grafico il risultato &
comunque visivamente molto efficace.

Tutti i programmi sono divisi in due parti fondamentali: la parte ‘Dati’ che contiene
appunto tutti i dati numerici ed alfanumerici relativi al problema trattato, con i valori
massimi consentiti e la parte ‘Programma’ che controlla la correttezza dei dati e li
trasforma nella figura grafica scelta. E importante tenere conto delle note indicate
per i vari programmi.

TUTTI | DATI, | NOMI, LE CIFRE, ECC.. USATI NEGLI ESEMPI SONO PARZIAL-
MENTE O COMPLETAMENTE INVENTATI E SERVONO A MOSTRARE IL FUNZIO-
NAMENTO DEI VARI PROGRAMMI.

Naturalmente € possibile utilizzare i grafici per visualizzare qualsiasi tipo di dati
reali, come anche € possibile cambiare i colori impiegati negli esempi.

DIAGRAMMA A TORTA

E certo il piu classico modo di rappresentare i dati nella Business Grafica. Il pro-
gramma € in Figura 27.

| dati vengono rappresentati in forma di fette (da 2 a 5) di una torta (Figura 28)
che costituisce il 100%.

Le percentuali delle varie fette sono contenute nelle variabili f(1)...f(5) il cui totale
deve essere sempre 100, la natura di tali percentuali & invece contenuta nelle varia-
bili stringa P$(1)...p$(5).

A causa delle limitazioni di cui si & detto nell’introduzione, in questo programma le
fette adiacenti devono essere minimo di 2-3%.

«

10 REM Business Grafica
2@ REM DIAGRAMMA A _TORTA
oy =11 e ———————

Figura 27 (continua)
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CILINDRI 3 D

Molto bella € in questo programma (Figura 29) la rappresentazione di quattro dati
in forma di cilindri tridimensionali di diversa altezza e colore (Figura 30).
L’'altezza dei cilindri & inserita nelle variabili h(1)...h(4).

10 REM BuUusiness Srafica
28 REM CILINDRI 3 D
SO REM s m e e e e - - -
=3 EOQORDER @ FAFER Q@ ItE 7 iz
IS
44 LET rmi=11: LET rma=z23
TT OFOR a=1& TO 13
S FOR b= TO =1
o9 PRIMT AT a.b, PAFPER 1; " v
HME=T b: HE*T 3
10Q@ REM
11 REM afg max 4 cCaratteri
120 LET ag="Froisezidoni wendite
Computers in Italia ipezzi =1
@Al
122 OIM R ()
1Z39. REM A ) R G B max 1o.
14@ LET RI11 =24 :
12@ LET RiZ2) =42
12 LET R (3 =54
17 LET hRid) =33
177 REM Uu3dF 1-4 ma 4 cCcacatteri
12 DIM os cd, o)
129@ LET vl =""12=="
Q@ LET ugrzi =19 '
1@ LET wug i =13z
220 LET ugidy =7 13E58
S0 REM g 1-4 max< & numeri
24 IHM ngid S
25 LET nmsil)y="24"
2EQ LET nmgi2r="g42"
27T LET ngiZi="m4"
=2Z@ LET ngig4) ="So"
299 LET ig="SET744S52"
SO@ REM .
Sl FPRINT AT @,Q; TIHE 7, TIHUERS
E 1..2%
2R FOR c=9 T =
220 FPRIMT AT 28, x£74+3 Ink. ST U
CC 410
a9 MEST
SEQ FOR =0 To 3
SRS IR RIc+11 <0 R R IC+10 2l@a T
HEM SO TO 200
SEQ LET m=d@4+cC x2S .
TTR LET Q94=1l38-1138-h 1o 4+2101 01 .
EZQ@ LET k=R ic+10

Figura 29 (continua)
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ISTOGRAMMI ORIZZONTALI

Per usare questo programma (Figura 31) occorre stabilire il valore massimo ‘r’
della scala (linea 230) e quindi inserire nelle variabili d(1)...d(8) dei valori reali
compresi tra 0 ed r.

Da cio si ottiene un grafico come quello di Figura 32.

18 RE

29 RE

20 RE

92 EBORCER @: FPRFER Q@ cL:S

108 IMNKE & PLOT @.,24

11@ CRAL 255,00

120 FOR a=732 TO 24 STEFR &

1@ FPLOT a,18: ORALK @,13S

14 HME=T a2

1S@ LET wu=FEEF ZISTE+2ES*FPEEK 2
ZETE

185 FOR a3=@ To &

160 FOR p=@ TO 7

1585 FOKE U+p +3 %38 ,28€-21 (7 -3
17@ MHNEXT p: MEXT a

1Z3@ FOR a=32 TO I@ STER S

132 PRIMT AT 29.,3; IMUERSE 1, CH
FE 15Q

134 MES=T 3

19@ IMNE 7

2R REM

2la REM 3% Max B4 Caratteci
220 LET adg="Reddito pro capite
1951 tHi Licmi Lirse Itali
Fnel .

=2Za LET r=20

=240 REM fEILOre maszsaimo SCcaLS
2SQ@ REM valori per -

260 REM 18 20 48 108 200 40
=270 OIM 4 0SS

23S0 REM waltori 4601 -~-d4 0SS tra
290 REM @ & il walare maw e
IQ@ LET 4dilrv=12.5

1@ LET 4d4(2y=2,7

S2Q LET 4(i31=6.21

IEZQ LET daidi =4 .5

Zd@ LET 4(S)=5.4

SZEQ LET 41 =3,

JEQ LET 4171 =18 .5

STQ LET 41 =1.2

SE@ LIM cog =

S REM C$i nax B Caratteri
Q8 L.ET % B B S = .

41@ LET c&% YTEiappone Y

420 LET % “Sermania_t

4Z0 LET ¢ % “Franmnaci 3, ..."

Figura 31 (continua)
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4d4@ LET (S =s"TITnahi it . _

4S50 LET cgiSyr="It3aL1a

4580 LET cCcg(?r="Canada______

470 LET cgisy="Grecia_

493 REM ’

S0 REM

10 IF LEM 3g:&d THEM LET s¢$=ag%
(1 TO &4

SZ@ FPRINT AT @,8; IMUVERSE 1;3%
SZ@ EBRIGHT 1. INK Z:. FRIMNT AT 2
1L,3;"@Q@",AT 21,14, -4. 87T 21.13;, "~
2, AT 21,24, r a3, /AT 21,29, r

S4Q EBERIGHT ©: Irr T

SSQ FOR a=1 TQ =

EE2@ IF dia)d)«@ OR 4S040 00 THER S0
TO ZQaQ

ST MNEXT 3

SS9 FOR L=17 70O 5 ZT7ER —-=

S LET k=fi-=1)! -2

EQL FPRIMNT AT L ,Q. Ire a.Cc%sik?
18 FOR cCc=1Q@ TO S+ IMNT A I O A B
=

E2@ FRIMT AT L, o, Ims S ERIGHT
1;"'E"

Figura 31 (continua)
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Figura 32
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mes MHNEWT ¢
E3® LET m=(id o) « 0y 2@ ) =IMNT (d
[ S TR A b= 1, S T T B e
4@ IF mr=1 THEM FRINMNT AT L, C
TrE 5, BRIGHT 1, CHFRG (14 Z3+Mm)
Eda LET =$=ZTH% o Lk I LEmM 3
34 THEM LET @wFg=«$i1 T2 41
ESRQ IF Cr1lEsS THER FRIMNT AT L L1Q;
ERIGHT 1, FRFPER T, ITHik, Q. - %
SEQA IF C:1s THER PRIMT AT L, 18]
ERIGHT 1. FRFER Q. Ik 2 ws
TOQ MNE=T |
1908 ESTORF
Q0 FRIMNT RT .5, UALORI ERR
TI |

Figura 31

ISTOGRAMMI VERTICALI

La sistemazione verticale degli istogrammi permette di visualizzare con questo

programma (Figura 33) dodici dati diversi (nel modo indicato in Figura 34), dati i cui
valori vanno inseriti (dopo aver stabilito ‘r') nelle variabili d(1)....d(12).

L

mn

#H

1@ REM Eidsiness iScaficas

=20 REM
2@ REM e r e r -
29 EORCOCER @: PFPARFER Q: CULIS

10@ IME Z: PLIT 47,24

11@ ORAW @ ,127

129 FOR a=23% TO 1S3 I7TER =

12 FPLOT 4,3 DRAL 123,

14 REST =z

1€ LET Lw=FEEF 2ZXEZETS+2ES*x2FREEH 2
ET7TE

158 FOR a=@ TO &

1@ FOR p=@ TO 7

12S FOFRE L+p+3S.,Q

166 IF a3 «<p THEM PFPOKE U+p+3 x5 ,25%
170 MEXT p: HMENT 3

1@ FOR 3=19 TCO 4 IZTER -%

182 FPRIMWNT AT a.,4, IMNUERSE 1, CHFR
144

1S4 HNE=T 3

19 THE 7

200 REH

Figura 33 (continua)
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Figura 33 (continua)
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SOQ PRIMT AT 19, c IME S; c&i(k ,1
1

E@2 FRIMT 8T 28, - IME S cgik .2
)]

_E@d4 FPRIMT AT 21.c IME S, c&th,S
1

E1@ FOR L=15 TC 1S-INT {diki «0r
#1811 STEFR -1

£2@ FPRINT AT L.c; Int =; A

EZ22 MEXT L .

EZ@ LET nm=iid ikl »ir 1511 =INT id
(1 AN Q215021 &5

E4@ IF n:=1 THENMN FRIMT RT L.cC;
THNKE B.CHps {143+ (5=-n1)

E5@ MMEXT

100@ STOP

20980 FRINT AT S.S; AL DRI ERRE
TI M

Flgura 33

Figura 34
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ISTOGRAMMI VERTICALI A COLORI AFFIANCATI

Questo ¢ il primo di tre programmi che visualizzano e paragonano tra loro dati
provenienti da fonti diverse ma della stessa natura.

Anche in questo programma (Figura 35) va stabilito ‘r’ tra i valori indicati e quindi
vanno inseriti i dati degli istogrammi blu, verdi e azzurri rispettivamente nelle varia-
bili d(1)...(4), e(1)...(4), f(1)...(4). Tutti i dati inseriti in tali variabili devono avere
valori arrotondati a causa di alcune limitazioni grafiche. Nell’esempio di Figura 36 i
valori potranno essere per esempio: 80, 90, 110, 140, ecc...

Le stringhe j$, k$, w$ contengono gli argomenti a cui si riferiscono rispettivamen-
te gli istogrammi blu, verdi e azzurri.

10 REM
20 REM
S REM
4@ REM -—=
a2 EBEBORDER © FRFPER ©: CLZ
1@ INE 2: PLOT 47,15
11@ ORAW @,11%9
120 FOR a=1% ToO 135 STER S
13@ PLOT 4@,a3: DRAW 215,09
140 HMEXT a3
15@ FOR a=1% TO 13& STERFR 40
15@ FRLOT Z2.,a: DRALW &S,
178 HME-T a
18@ IMK T _
200 REMH ,
=210 REH 3% max 4 cCcaratteri
220 LET as="fFroduzionese mondi 3 lE
di petrolico 197313922 (in MilLio
mi 4di bBacilild" _
222 LET t&="L.S.H."
=24 LET wg="Ld.R.3.3."
g2z LET j%="0.F.E.Z."
=225 REM 4% ks wSs max & cCcaratt,
232 LET r=1s@
240 REM F=vw3Llare mMIsEsino =Ccala
=250 REM walaoyri per
S2E0 REM £ 1S 3@ S 1S9 Q0 £da
27T OIM 441
aTe IM e idn
274 DIFM fF (4
2S00 REH wal. 4 £ FLl)--~-04) tr3
=298 REMH Q & il wyloare ma. ‘o,
0@ LET 401r=120
19 LET 4i2y =140
S22 LET 4103 =122
S350 LET did41 =110
Sd4S LET £ 01) =20
SEQ LET s (2 =70
IES LET = (3 =30
SEQ LET £ di4) =20
ST OLET fFrlr =354

Figura 35 (continua)
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ISTOGRAMMI VERTICALI A COLORI SOVRAPPOSTI"

In questo programma (Figura 37) i dati vengono confrontati tra loro sovrapponen-
do in blocchi i vari valori. i

Come nel programma precedente i dati inseriti nelle variabili devono avere valori
arrotondati ed in piu la somma dei dati di un singolo istogramma non deve superare
Il valore di ‘r’ stabilito precedentemente nella linea 230. Per esempio con r=30 la
somma di d(3), e(3), f(3) non deve superare appunto il valore di 30.

Ai blocchi blu, rossi, gialli corrispondono rispettivamente i dati delle variabili
d(1)...(5), e(1)...(5), f(1)...(5) e gli argomenti contenuti nelle stringhe j$, k$, w$.

Con i dati esempio inseriti nel programma si ottiene I'immagine di Figura 38.

1 REM EiidiNEess iEraiica
=20 REMH ISTOGRAMMI UVERTICH
s REM R COLORT RAPPOS
40 REM
29 BEORDER @: FHPER @@ ZLS
1@ IME S PLOT 47,15
118 DRAL @,11=2
12@ FOR a=1% TO 133 STER O
13 PLOT 40,3 DRaL 207 .0
149 HME=T 32
1@ FOR 3=1% T 132 I7TERP 4Q
1E2@ FLOT Sz,4a:. DAl &S,9
179 MEST a
1S9 Ife 7
20 REM t. _Dati | _
=219 REM 2& max <S94 Ccarsgtiera
22 LET ags="Froduezicone mongdiale
It rim ML Lioni 41 BRI
[}
= JE=L LS AL
= bs="ELuropa"
= T - S P - = = R ]
= % k& owd mmw S ocmcatt,
= - LOrE maSzsima 2Coabla
= g Lovrd ger
= sdE S0 23 15¢ D90 290
= d4 181
= &P
= LR
= WAl . b= A R - e Tra
ey Q= i b ES LD e Wa om
= w0l =3
5 o =14
= d 03 =3
B B S B A
g rSy =1
gLl =g
G
& La) =

Figura 37 (continua)

35



R [ H IR g0t e iy il [

#H # & M R o .- ol 3 | + + t o
- a2 LI 2 S W iz = -~ - oI [nd
[ il li il -0 - e L i £ P - W
il #w "’ FH m 1 " . ..- [ - - >
4 vl = - &+ b e i mn n A H
+ A WE W {© - (o = = I m fud
i F o= F M wtH T - =4 u? e e = 2
(. W a4 W J @I p-u: o 4 =K - g H =i .
m B N R iz o} o= ~ i = - - T
v 2 POl T = ..,_- - iy ) —dihe I & o

£
oz _r i - s b #/ANZ AT H T
- T- wlifi #7 wipH tdAH L H

THEM
=

U i T Hg r_ S
i L i t T _-.:_. e 2] woc

D ~ F Y i« wH-.-: = o 1| - -
+ G 4~ - ZEN - §1m (L S 1
w2l an - R SR ) I o S | H - i - -
USRI - S O LS I D Ty

# #® O W . R L 1) =
DEIE = 1 B o B T S .n._ AHIGE - - & e -

1 g LI cedmm [--¢ A~ A1L-- I
l I - sl H Tl L P || -

ul i ) LTIWITL o vep--2™ <} <0} s

B IR R I i L e A A T Rl IR =2 A3 WIFLZ

FFFFEZZF - N JHH IIEI HA-alHE s AL~ ~HEERH>0OH

EEEEFIEEEEEEEEF AL~ =M O~ X 0L OO D -Gl T

L O R O R i G O O FFT:..I....T.:I;FFWFP F_.-E_: .rEFI-rF SRE TR T. AT vn

.m._ LD_....:.:_U:: _4CE. _GT«.:__..

Lo

TLEN
LER
E
-
iH
-
L

aqi e y —
;5.0:-Ilam+aaa@a+a@@xaaamagaa
=)= - SN~ T-ET S A i~ O - G
.H...__”..,:”.”:....__H...m,H...:”..._44444455. =.4_ 5 =_1__:: -_.:___:E_;z::_: -t a;..:..:.:h:.n..._ I __..F:._._l__._:._n:...._I
- 4 A - &3 R - ¥ — 311

_:4_.,.::

Figura 37

36



BlG: appone

Figura 38

37



ISTOGRAMMI VERTICALI TRIDIMENSIONALI

Questo programma (Figura 39) é sostanzialmente simile a quelld di Figura 35-36
ma reso molto piu bello dall’effetto tridimensionale dei vari istogrammi.

Anche in questo programma i dati inseriti nelle variabili devono essere arrotondati
e non superare il valore massimo ‘r’.

Questa volta gli istogrammi sono verdi, azzurri e gialli e ad essi corrispondono ri-
spettivamente i dati delle variabili d(1)...(4), e (1)...(4), f(1)...(4) e gli argomenti
contenuti nelle stringhe j$, k$, w$.

L'immagine tridimensionale creata con i dati esempio & in figura 40.

18 REM
20 REM
30 REM
40 REM
29 EBEORDER @: PARAPER @ oL
10 IME 2: PLOT S392,24 ‘
110 DRAL @.,11%
_11l2 LET uJU=FEEK Z2I6T7S+2SE+FPEER =2
SETE
114 OATAH 2€S.,127.23,31.,1 . 7,%3.,1
128,192 .,.224 ,240 ,245 ,252 ,254 ,28S
118 DRTA 258%,28% 255,223,207 ,1%
=,19%,193,192,98 ,45 24,12, ,35, 4.
12,122,192 .,132,122,132, 132,122
116 FOR a=suwu TO u+33
115 READ 4: POFE 3 .d FMET =
120 FOR a=S T0O 7
lz22 FRIMNT AT 1ld4+3.3; IME ©Q, FAF
ER 2;CHRS 1d4%; " ‘
YL COHRY l1da4d
1234 MEST 3
126 FLOT 22,85 ORA 7,0
128 FOR a=31 TO ld4e STER &
13@ FLOT ZI2.3: DRAW 1322 .0
140 MMEST 3
1@ FOR a=23 TO 148 STEFR 4@
1@ FPLOT 24 ,3: CORA S,0
178 MEXT 3
1S5@ ImME 7
20 REH
2180 REH afs maxy I2 caratteri
=228 LLET -Es$=""'¢.l'd1t€ Frog-ammi =
OFTCORFE in H$
Z2zz2 LET J$s="FProrfes .’
224 LET kg="3Icient.
2 LET wg="EZiochi "
225 REM % kg wEH max & cCcaratt,
=20 LET r=1%
10 REM F=EVAaLlolE MAasSsind 2Cals

Figura 39 (continua)
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THEM LET

5

1. oS

15 4 IF LEM r$:5& THEM LET

: O S

15 & IF LEM wg§:3 THEMN LET

: =

=1@ IF LEM ag%:»32 THEM LET a
1 TO 32

EZ2@ FPRINWNT AT @.0; INUERSE 1;
24 IMK 7: FRIMT AT 19,2, @
ES@ FRIMT BT 4,3-LEM STRS
S35 PRINT AT 9.,.3-LEN 5TR$ I(r
21 - sSe2)

'5?5 P?IHT AT 14 ,3-LEM STRS$ I
1, (r a3

E42 PRIMWNT AT 2,0 IWMHE 4; "HER"
;O IMNE S, AT 2,11 ;v $; T3
T 2.22; 'R v %

ES@ FOR a=1 TO 4

SE@ IF dia)«® OR 4dial)>r THEM
TO 2P0

SEZ IF €t(31 4@ OR &£ i3l :r THEM
T3 2000 '
Zed4 IF Fral) <« OR FLa) > THEM
TO ZEQ

S7TQ MEXT &

E5@ FOR c=7 TO =22 =STEFR T

so@ LET =i -2 S5

Figura 39 (continua)
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DIAGRAMMA

Altro classico sistema di rappresentazione di dati in modo grafico é il ‘Diagram-
ma’' prodotto dal programma di Figura 41.

Nel grafico, la linea segue da sinistra a destra i sei valori contenuti nelle variabili
d(1)...(6), valori che possono essere anche decimali ma non superiori ad ‘r’ che an-
che in questo caso va prescelto tra i valori indicati nelle linee 260 e 266 ed inserito
nella linea 230. Come visibile dall’esempio di Figura 42 'unico difetto (del resto non
determinante) é che la linea gialla cambia il colore del reticolo quando vi passa so-
pra e questo a causa delle limitazioni di colore in una stessa zona del video.

18 REM EBusiness SZrafics
20 REH DIAGRAMMA
3@ REM e m e e m e e - = -
o2 BORCER @ FRFER @ ~LES
1@ IMNK 2
102 FOR a=23 TO 143 STEPRP &
184 FPLOT 4@.,a3: DRAL 7,0
120 MNE=T 3
13@ FOR a=47 TO 245 STER S
1=Z2 FPLOT 3,1 DRAW @, 7
140 HME®T 3
15@ FOR a=2Z TO 14 STEFR 4@
152 FPLOT 32,3 CRALW 21% .,
1E86Q MEXT 3
17@ FOR a=47 TO 243 STEF 4@
177 PLOT a.,5: DRAW @,13%
185 HMEXT a2
12@Q ImME 7
20 =EH
219 ~EM 3% max 4 Ccaratteri
220 LET ag="WUariazione ¥ "“UFrim
e Rate"" BancheItaliane decennio
1272 -1252 ‘e
220 LET =30
=24 REM rEYAaLlare maszsima sScCcala
2SS0 REM w3 Lari per
2520 REM £ 18 IZQ@ S£@ 1SS0 09
ZEE REM ERQQ 1500 I S
278 DIM 4 (&)
250 REM walore 4 51) -5y L3
220 REM Q & il walore ma: e
Ze0 LET 4401 =5,2
318 LET di2)yr=11.4
Z2@ LET diIr=18.3
e LET 441 =16&6,.8
24 LET 4d(2)y=22.5
Z28 LET 4digr=12,7
ZZQ MEWT 3
Sd@ DT cﬁ s ,30
SE@ REM CHEL1-S max 5 CarAtteri
ZEQ LET cCcgily=2 Tav

Figura 41 (continua)
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DIAGRAMMA A SUPERFICIE

Ultimo esempio di Business Grafica € il ‘Diagramma a Superficie’ utilizzato per

confrontare I'andamento di due curve riferite a due argomenti legati tra loro.

Nel programma (Figura 43) i dodici valori che determinano I'andamento della
curva blu e della curva gialla vanno inseriti rispettivamente nelle variabili d(1)...(6) e

i(1)...(6).

Questo programma puo essere utilizzato solo se la distanza tra le due curve &, in

tutti i punti, superiore a 16 pixels.
Con i dati esempio si ottiene I'immagine di Figura 44.

186 REM
=28 REH
S0 REM
99 EQRCER @ FHFER @ cLS
100 IMK 4
102 FOR a=23 TO 143 STEPRP &
104 FLOT 42,3 CRAL 7,0
120 MNEXT 3
1530 FOR a=47 TO 245 STEPRP &
132 PLOT a,1s: DRAL &, 7
140 MEXT 3
15@ FOR a=23 ToO 143 STEFRP 40
12 PLOT S2,a: LORALW 1S, IF a=
23 THEN DRAL 200,00
12 MEXT a
17090 FOR a=47 TO 245 STERF 40
177 PLOT 3.,35: DRAL @, 1S: IF a=4
T THEM CORAW Q,12CQ
159 MNE=T a
12 FOR L=4 TO 1&
184 FPRINT AT L,5; FRFER B "
e REM 2%
Spazi
156 MEXT L
129@ IMK 7 :
2@ REM
=210 REM 3% max S4 cCcaratteri
g LET ag="auctazioni medie %
MR =] [ ] = £ Inaleszs tara bl lod
TPR-ZTZ AN Lire
220 LET o =Z0RQ
=40 REM s DT
2SQ REM hOE LD T
2L REHM g 1S I Sy
SEE REM EQQ 150
278 LOIF Jd e
2EH REM™ waaLlore = I A B - tra
aSs oIM L el
=S4 FEM W bore 1 CLl == Lyra
=9a REM Boe i BLore max [

Figura 43 (continua)
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NEW YORK

(Figura 45) disegna sullo schermo il panorama dl una citta con due fi-

le di grattacleli. Ogni volta che si fa girare, Il programma crea un panorama diverso

e casuale; un esempio é In Figura 46.

‘New York'
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Figura 45 (continua)
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BIG BANG

‘Big Bang’ (o ‘Grande Scoppio’) &€ chiamata la teoria, oggi ritenuta piﬁ probabile,
sulla nascita dell’'universo. || programma di Figura 47 ne da un'immagine simulata.

la REM | B L BHMG
2 REM e r e e e mm - =
L}GD EORDER @: PRPER ©: IME =2: O
11 FOR a=a@ T
129 LET rk=S5S+1
1@ LET rd=F1I
éi@ FLOT 125+
"
153 LET h=Z0+49.#RMHD
1@ ORAL R*xC0OZS ©d R3S IM ©d
178 ME=T- 2
159 ImME 7

Figura 47

DISEGNO LINEE

Un disegno molto bello in quattro colori & creato dal programma di Figura 48.

PRI [ ISEhNy L L IMNEE |

=g R ] o B et

S35 EBORDER @ FARAFER ©: IME 7

29 CLS

10@ FOR a=4@ TO 1lz@ STER S

11 FPLOT &3 ,S5 ORAW 127 -3 ,3-35
12@ HMEXT a3

120 FOR a=21%S TOQO 135 STEFR -5
133 IME 4

149 FLOT a3 ,33 CRAL -fa-1235) ,22
=2-a

12@ HEXT &

16@ FOR a3a=4@ TO 120 STERP S

158 IME 2 ERIZHT 1
_1¥e PLOT a,37: DRAW 127V-3,-03-3
-y

180 HME=T 3

188 ERIGHT @

12@ FOR a=21%S TO 13T STER =S
199 IME S

2R FPLOT 3 .,.37 CRAL —-fa-12%1 , -1
= - B

21 ME=T 3

222 ImME 7

Figura 48
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ALVEARE (Figura 49)

18 REH g HLUEHRE |
20 FEM e e e e e - - -
LPQC ECORCER @ FRFER @ IME & =
1@ LET fF=1@: LET nl=&
119 FOR g=1€4 TO & ZTEF -Z0
12@ FOR ==3 TO 249 STEFR 13
14@ GO SUE 4Q10
1@ ME=T =: ME=T 4
12@ FOR R=1S4 TO @ STEFS -3
17@ FOR 3=@ TO 2SS
1Z5@ IF POIWNT (a3 ,kh1 =1 THEMWK FLOT
a2 ,k: DRAL @,-9
129 MEXT a3
200 MEXT
SEES STOP
401@ LET  LET cud=d4+1
42 PLOT cd
430 FOR T 451 STER (ZI2Q+.n0
(]
42040 LET S1ESQ xR
Q5@ LET K O 4+
4Q5@ LET h *SIM 5+
47T FLOT iz
4QE8Q DRAW hx-Cx . hd-C4
4023 LET cx=hx LET cCyus=hy
4108 HMNEST p RETILIRM
Figura 49
PIRAMIDE (Figura 50)
18 REM = TRHM
R T = o B T
LF?C EQRDER O FRFEFER 2 I & [
1@ LET ==12=2
118 LET s=1
120 FOR 4=1%4 T & SITERE -5
13@ FOR fi=1 ToO &
14@ FLOT #“4+im=11 x5, DEAL 7 ,a:
CRAL B, -4 LDiRAL -7, 9 CRAL 9,4
1S@ MEXT 0
12@ LET = =
178 LET k=t +1
1Z3@ tE=T J

Figura 50
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CIELO STELLATO

‘Cielo Stellato’ (Figura 51) disegna anche i pianeti Marte, Giove e Saturno.
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MONTAGNE

Ogni volta che si fa girare, il programma ‘Montagne’ (Figura 52) crea un panora-

ma diverso e casuale.
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BANDIERA REGNO UNITO
Quello di Figura 53 ¢é il primo di tre programmi che disegnano delle bandiere, a
colori e molto vicine alle vere. Della prima viene anche dato il risultato finale (Figu-

ra 54).

18 REM  Bandieca RFEGHO DRITO ]

20 REM - — e e e - - = =
Lgea EORDER ©: FPAFPER @: IME 7. o
=

12@ FOR a=1 TO &40

1@ FRINT , FPAPER 7, ;

140 MNEXXT 5. FRIMNT

12@ FAFER 7T: THE &

15@ FOR L=@ TO 139

172 PRIMT AT L.14; FARARPER 7, IME
;"I

1@ HME=T L

190 FOR cCc=z@ TO 31

2@ FRIMNT AT 2.2 "R"

=1d PRIMNT AT 1@,c;”.'

228 PRIMT AT 11,c; 'Hu

258 HEIle

= 'R I AT 121.,14:" '

25@ FOR =x=@ TO 13 —

S2E@ PLOT #,17S-x%0.68: ORAW @, -9
=272 HMEXT =

2@ PRIMNT RT 5,11 "

g%g EERTH=?E T 25 STEF -

S L LA+ (TE -2 1,50, g ==
W14, 0 X 1 Q.9 CrRA
Z1e MNE=ST 4

S2Q FOR =Z==242 TO 2SS

S&2 PLOT = .,24: DRALY 2SS -w, -3
Z24 ME=ST =

gig EERTK=1E T2 135

sS4 LT L lE 4 L -1 0, S8 K== TN
e g % oRA
ZEQ MEST =

:ég EER m=la4E TO =241

STE “LOT #, 1124+ (2 ~-1431 % .85 R =
e + 143 ODRA
SISQ MEST

S Irk 1

4@ FOR J=z1l1l2 T = =

41@ FLOT @,49: DFRAL TZ2=-{g=1121 +1
IE'E;_A@

42@ ME=T J

4530 FOR Q=112 TO 184

dd@ FLOT 255 .4 DEEL =183 -0 «1
LS.

4@ MMEST 4

420 FOR 9=7& ToO 28 ZTER -1

Figura 53 (continua)
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BANDIERA STATI UNITI (Figura 55)

18
20

1Q0
LS

11@

676

129
;@ _

13 !

140 :

1S 3

160 LET bi:‘“

178 LET ocCc&="

e REM 2 =pazi

18@ FOR L=9 2 17 STEPRP 3=

129@ FRIMNT AT L ,Q; PRFPER 7 Itk
2;,a% )

Fge@bzRINT HT L+1,@,;, FAHFPER 7, InM

o G',;

218 FPRINT AT L+2,Q; PARFER 7; ¢

220 MNMEST

ESB$PRIMT RT 12 ,Q@; FARPER 7, InH

2. 3

24@ PRINT AT 12,0, IWNK 2;b%

250 LET p$=" "+CHRS l1ldad+" " +CHR
$ 144+ “"+CHRS 1ld44++" “"+CHRS 144
+" "+CHR% ld4d+" “"4+CHRSE 1dd4+

260 LET J%=" "“"+p&c1 TO 114+

270 PRIMT AT @,Q. PAFER 1; "

. REM 13 =z=paci

25 FOR L=1 TO 1@ =STERP =2

Egg FRINT AT L,Q, FAPEFR 1; IHNE
=

20 IF L« THEM FRINT AT L+1,0;

FPRFPER 1. IME 7 0%

21 ME=T L

gea FRIMT AT 1@.0: FARFPER 1 Irr

,.~.;."_"

Figura 55
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BANDIERA GIAPPONESE (Figura 56)

18 REM Bandiera s =X =]
20 REM ——-—— e e e - =
199 BOROCER @ FRFER © I 2 b
L )
118 FOR a=1 TO £4Q
129 FRIMT FPHFPER 7, ¢ ;
120 ME=T 3. PFPRINT
14 PRIMNT AT =, 14 ;"
15@ PRIMT AT & ,1=2.
1@ PRIMT AT T7.,12.°
17 PRIMT AT &,11:
13@ PRIMNT AT 2,11,
190 PRIMT AT 1@ ,11;
Q2 FRIMNT BT 11,11
21 FPRIMT AT 12,1z,
=220 PRIMT HT 13.,1=2.
=222 PREIMT AT 14,14
=40Q FGF r=4S TO 33
=25 IHILE 123,32,
2EQ IF rids THEM SIRCLE 127,95,
-
27 MNE=T r
Figura 56
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PROGRAMMI VARI

FISICA DEI REATTORI NUCLEARI

Il programma (Figura 57) simula il processo di ‘Fissione Nucleare’ che é alla ba-
se del funzionamento appunto delle centrali nucleari che producono energia. La Fis-
sione Nucleare & una reazione provocata da neutroni veloci che colpiscono degli a-
tomi di Uranio 235 i quali si spaccano producendo due atomi niu piccoli di Bario e
Krypto ed altri due neutroni che colpendo a loro volta degli atomi di Uranio provoca-
no la cosiddetta ‘reazione a catena’. La reazione produce anche energia che viene
sfruttata per produrre elettricita e calore. La Figura 58 mostra una fase intermedia
della reazione di fissione. In questo programma e molto importante inserire bene gli
spazi nelle varie stringhe.

10

20

=0

100
LS

11@ A
,nE'@,l. E‘
55 ,258%,

%2@ E
SETE

1Z@ = +

14 REHA : :

159 FRIM ‘ L

NE CLEARRE

160 FRIMT AT 2,20; IME &, CHR$ 1
dd; IME 7, '_MHeuwtrone"

170 FRIMNT AT 4.,.29; It 4 CHRE 1
4 & IME 7, "_Uranic st

1Z2@ FPRIMNT AT &,20; IME S, CHR4$ 1
4SS IME TP Bario 1339

12@ FRIMT AT &, 20 IME 2, CHR$ 1
45, IME 7V _KErupto 97
2@ I S PRIMT 8T 2,1 CHRE 1
IS IrE 4 PRIMNT AT £.,1%.CHAE 14
S, AT 14,7, C0HRS 14, AT 14,25, CHRS$

14as, AT 15,3, CHES%S 148, /AT 15,11, O
HR% 145, /AT 18 .12, CHR$s 145, 8T 13,
27, CHR$ 148

Figura 57 (continua)
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LETTURA VELOCE

Epossibile esercitarsi a riconoscere piu velocemente parole e frasi, in modo da
riuscire a leggere piu rapidamente quando occorre, usando il programma di Figura
59. Per usare il programma si devono innanzitutto inserire le parole o le frasi (dalla
cui lunghezza dipende anche il grado di difficolta) in una serie di istruzioni DATA a
partire dalla linea 1001. Ogni linea deve contenere una sola frase di massimo 32 ca-
ratteri e/o spazi, segni, numeri, ecc.

Le frasi non devono contenere deile keyword ma solo i caratteri con codice da
32 a 126 (vedere appendice A del manuale Spectrum); inoltre le linee devono esse-
re numerate di seguito (1001, 1002, 1003, ecc.) senza saltarne nessuna e devono
concludersi con la linea 9999 DATA “#"’ che serve al programma per contare le fra-
si. Le parole o le frasi possono essere scritte in qualsiasi lingua ed il loro numero
puo essere anche di alcune centinaia ed e limitato solo dalla capacita di memoria
dello Spectrum (lo spectrum 16K pud contenere oltre 500 parole e/o frasi di 10/15
caratteri ciscuna).

Naturalmente & bene che la persona che sceglie ed introduce le frasi sia diversa
da quella che deve usare il programma, e questo per evitare che il test di lettura ve-
loce si trasformi in realta in un test di memoria (nel senso di ricordare le frasi che si
sono introdotte).

Inserite le frasi si puo far girare il programma. La prima frase viene sempre visua-
lizzata per un tempo di 0.1 secondi che viene indicato in anticipo (Figura 60), quindi
esce la frase scelta casualmente (Figura 61). Sparita la frase il computer chiede di
scriverla (Figura 62), a questo punto si deve inserire la frase esattamente (rispet-
tando anche gli spazi e i caratteri maiuscoli o minuscoli).

Se la frase inserita & uguale a quella scelta dal Computer esce la scritta di Figura
63, se invece é sbagliata esce la scritta di Figura 64.

Inoltre ogni volta che si riconosce esattamente una frase il tempo di visualizzazio-
ne della successiva viene dimezzato (fino ad un minimo di 0.02 sec.), mentre ogni
volta che si sbaglia viene raddoppiato (fino ad un massimo di 1 sec.).

le REM L LE T TURH UELUCE |

20 FEM - mm e e e e e m e - — -
L}@B EQORDER Q@: FPAPER Q@: IME £ =

=)

11@ LET b%="

v RE 2 =paza

12@ LET rs=b$+bs+bs

152@ FPRIMT ; FARFER 1 k$

140 FOR a=1 TO 120a8

1@ RESTORE 1209 +3

1@ RERC c%: IF cs=""8#" THEHM GO
TO 1&&@

178 MHE=T a

15@ LET nmnf=a-1

Figura 59 (continua)
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GRE &M

Dorata Fraze O,3 522
Figura 61
Scrivete La fraze che
Wwisto & premete [SHDNHEHS
Figura 62
Frazes.: [=sIaBRNS
Figura 63

Fraze: EGEREEBGI-TEE

Figura 64



CRONOMETRO

Il Cronometro (Figura 65) permette di misurare i tempi e di visualizzarli in ore, mi-

nuti, secondi e centesimi di secondo (Figura 66).

La precisione & buona poiché il clock dello Spectrum é al quarzo con una preci-

sione dichiarata dello 0.01%.

Il Cronometro € controllato dai tasti ‘Z’ (Start), ‘C’ (Stop) e ‘X' (Lap), il tasto ‘X’ in
particolare fornisce.i risultati intermedi e pud essere premuto quante volte si vuole

durante il cronometraggio.

Importante: in questo programma non va inserita I'istruzione ‘BORDER’ altrimanti
non funziona, eventualmente il colore del bordo puo essere scelto prima di scrivere

il programma con un comando diretto.

18 REM | CHONUOMETRO |

20 FEM —ccmm e e e e e e e e e

2@ REM funzicne tazto

33 REM cmmemeec e e

4@ REMH STHRT =

S REM LHEF R

'S5 REM STORF [

L I L B R ——

99 PAPER @: IME 7 LS

1800 DRTA 33,120 ,92,0.,82.,284 ,21%
254,254,253 ,32.,.247

118 DATH 54 ,0,35,84,0,35 , 54,0, 5
Z,120,92,1.9,391,9,82,254 ,219,254
=284 ,251

120 DATA 40,7 ,8584,247.,.40,3,0,24
24,0, 62,1 ,2.24 .4 ,0,62.,0

1Z@ DARHTA 2,0,3,128 ,2,3,35, 128 ,2
JI3LEE 128 ,2,201
_1ld@ LET u=FREER 2IST7T+2S5ExFPEEH =2
IETE

18Q@ FOR a=u TO u+S4

l8@ READ o FPOEE a,d: MEST &
1ee CLE

172 FRIMNT AT @.,.11; IME 4"k mi
n z=eac"

1Z3@ FPRIMWNT AT &,0; TIME &, "tays=ti

HM==TARRT E=LAF M==TOF'

19@ LET k=USR u

2R S0 SuUBR Iae

210 IF PFPEER 23228=1 THEM LET b=
SR (0o 4+420) .

21T IF FEEER Z2Z22€&=1 THEM SO TGO
2O

229 S0 SUBE S0

230 PRIMNT AT S,.2;"Fremere [EEEHEE
per Ccontinuarcre "

Figura 65 (continua)
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=240
20
==
gyl
aa LN
S1le
FEEH®.
S22
SSQ
=49
SSH
SEQ
Z7A
=]
S
4QQ
41@
420
4S9
440
450
ER=1=
tasz
Fn

IMEUT =&
FRIMT AT S .20
" =EM 2T =paci
=20 TO O 1les
FRIMT RT 2,168, G g Q@
LET L=ESTS 38 *PEEFK S3Z93+4+256
S2SI2IT+PEEK 25297
LET H=IMNT 11130001}
LET L=t -hz213QQ0Q0Q
LET m=INT (t-ZQQd]
LET t=t-m*I3Q0Q
LET ==IMT (1t ..-S01
LLET cCc=it-2%Z5Q1 2
LET h$g==TFR% h
LET m$s=37TRs$s m
LET =%=S3TR% =
LET c%=STR4$%
FRIMT AT 2,13-LEM RH$. RS
FRIMT AT 2,17 -~-LEM m$s.m$
FRIMNT AT &.,21-LEM =%,:=%
FRIMT AT Z2.22. %
RETURM
Figura 65
Beoomin se
Q@ @1: 25,44
ti A=START @EB=LAF ®@=sSTOF
remere SRS per comtinuare
Figura 66
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SCRITTE ROTANTI

Una delle applicazioni del programma ‘Scritte Rotanti’ (Figura 67) puo essere nel-
la pubblicita e nell'informazione in genere.

Dopo avere premuto RUN e ENTER si inserisce prima la frase (anche di molti ca-
ratteri) e poi la velocita di rotazione, dopodiché i caratteri, i numeri, ecc. della frase
inserita inizieranno a ruotare da destra a sinistra.

Le Figure 68 e 69, 70 e 71, mostrano due esempi di scritte rotanti ciascuno dei
quali visto in due differenti momenti; comunque il modo migliore per rendersi conto
del funzionamento & quello di provare il programma in pratica.

Se si vuole rendere stabile la frase in modo da registrarla su nastro insieme al
programma si puo sostituire la linea 110 INPUT a$ con la linea 110 LET a$="frase”
inoltre se nella frase si vogliono inserire anche dei caratteri speciali (Figura 72) si
puo inserire la relativa routine per caricarli in memoria tra la linea 1115 e la linea
2221.

Infine inserendo nel programma le linee di Figura 73 si puo fermare la rotazione
della frase ogni volta che si preme il tasto ‘p’ e fino a che non si preme ENTER.

10 REM | SCRITTE HUOTHMT L

20 REM = mmm e - == =

29 S0 SUE 1111

100 BORUCER @: FPRFER @ cLS

11@ IWNPUT "Inserire frasze e pre
mere ”.IIJ LIME a%

120 FOR a=1 TO LEM as%

10 IF CODE ag$(a) <=2 0O CODE a%
ta) »154 THEW LET adgiar=" "

186 TRRUT "I Locit (
15@ - “"Inzerire welocita”
1--1©@ 1+ = premere  [SNENSE vab
IF t+<1 OR t:1@ THEMN SO TO 1S9
16@ FOR a=3 TO 7 )

17@ PRINT AT a.0@; FARFER 1;"
REM 2 =pazi

15@ HMEXT_ 3 _
19@ IF LENMW ag«Z2 THEHM DIHM RS2
-LEM a3a$+10)

19S5 IF LEM a3g$:31 THEM OIM RGilE
].

20 LET b%=3%+h%

21 LET c%=b4%

22 FPRIMT AT £.,0Q;, IME &, cCc$s(1 TO
2

23 LET cg=cgkiz TO I

24@ IF LEM Cc$.32 THEM LET Cc%=CS%
+b%

250 FRILUSE t=x5

Figura 67 (continua)
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25@Q 23 TO ZzZo
1111 REM - - e e m e e e e e e e e - -
111 REM ronutine e oeventuali
111 REM Caratteri Zpeciali
1114 REM - ———— - e e - — - — - - — -
=2z RETURM

Figura 67

QUESTA E° UNA SCRITTH REOTHMTE. ..

Figura 68

Figura 69

US.8_1498 ecAN._1230 ¢_2

Figura 70
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Figura 71

Figura 72
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Figura 73
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CONTAPEZZI

Un uso insolito dello Spectrum puo essere quello di Contapezzi (Figura 74) capa-
ce di contare da 0 a 99.999.999 pezzi.

Facendo girare il programma, ogni volta che si preme ENTER il numero viene in-
crementato di uno (Figura 75). Oltre a cio, si pud inserire anche un numero qualsia-
si da aggiungere (per esempio 334925) che premendo ENTER viene sommato al nu-
mero presente sullo schermo oppure sottratto, se il numero inserito & preceduto dal
segno ‘—'.

Se si cerca di sommare o di sottrarre un numero che farebbe scendere il totale
sotto lo 0 o lo farebbe salire oltre il massimo, il programma fa uscire sul video la fra-
se ‘NUMERO ERRATO O ECCESSIVO'.

18 REM
20 REHMH
20 REHM
Lg@@ EQR
11@ PRINT INE 4; "Premere SRS
pPer 1 solLo pezzot
120 PRINT
153@ PRIMT IME 4; "2 introdurre M
B pezzi in pigo in"
140 FRIMNT
158@ PRINT IMKE &4, "meno (cCcon —-1 &
Fremere SRS :
1E6@ FRINT AT 10.8; IrkE S 'k 181
b L aliln T 1 IR
170 PRIMT AT 11.,0; IrE S "1% i
-F .l J l..
1@ FPRIMT AT 12.0:; IHtE S, e = "
SN N EE e
12@ LET m=@
2@ LET cCc=@
218 IMFUT LIMNE n%
220 IF nmn&="" THEM LET n&g='"1"
=220 IF CoO0DE n$+s:4S THEM FOR 3=1
TO LEM %
=24 IF CODE ng=4TS THEMW FOR a=z
T2 LEM s
25@ IF COLE nmgsiar <43 OR CO0DE ns
(a1 »57 THEM G0 TO Q@
250 ME~T 3
27a IF n4+VAL ns! o ClES -1 OFR M
+UVAL ngl <0 THERM GO ToO SQQ
2@ LET n=n+UJAL n%
299 OIM % tl, 9-LEM STR$E M
200 LET 3%=STR% n+b$sil:
1@ FOR p=1 TO LEMN 3%-1
20 LET cCc=px=2+1ld

Figura 74 (continua)
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o introdorce MNepezzio oinm o pinco inm
‘men (] tconm =) e premere EEREER

FM*PE 221 5371148923

Figura 75

SIMULATORE DI PORTE LOGICHE

Il programma (Figura 76) simula il funzionamento delle sei porte logiche che so-
no alla base di qualsiasi circuito digitale incluso i Computer. Inoltre lo stesso micro-
processore Z80 usato dallo Spectrum ha nel suo set di istruzioni, tre instruzioni logi-
che (AND, OR, XOR) il cui funzionamento é simile a quello delle corrispondenti por-
te digitali.

La scelta delle porte e la selezione di ‘1’ e ‘0’ ai due ingressi ‘A’ e ‘B’ avviene pre-
mendo i seguenti tasti:

Tasto Funzione

ingresso ‘A’ a ‘1’
ingresso ‘A’ a ‘0’
ingresso ‘B’ a ‘1’
ingresso ‘B’ a ‘0’

porta AND

porta NAND

porta OR

porta NOR (Figura 77)
porta EX-OR

porta EX-NOR

O WO NN L_EWN =
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PROGETTAZIONE DI MULTIVIBRATORE MONOSTABILE CON 555

Una delle applicazioni piu interessanti del Computer & nella progettazione di cir-
cuiti elettronici. Un esempio pratico € il programma di Figura 78 che permette di
calcolare i valori di un Multivibratore Monostabile con il timer 555.

Durante il funzionamento il programma chiede prima il calcolo che si desidera ef-
fettui (Figura 79), quindi dopo aver inserito i dati, fornisce il progetto completo (Fi-
gura 80); infine premendo il tasto ‘C’ si pu6 avere anche una copia su carta del cir-
cuito.

Per quanto riguarda i valori di Ra, C, t inseriti, questi possono avere la seguente
escursione minima e massima:

Ra da 1kQ a 10000k
C da 0.00001uF a 1000uF
t da 0.01ms a 100000ms

UL
neeee

@ =

LS
H%gg LET w=FEErK ZISTS +2TSxFEEE 2
-t I ¢

11 ODATH S .58 ,130.,130 ,83 .40 ., 275
S,0.,.2,0,1s,1= .15 ,22 ,22.24

112 CARTAH 16,254,130 .,13Q.,13Q@.,1Z30
L1339 ,130,130, 13,122,130 ,1Z@, 130
,E'Sd-, 1E',| 1E‘;1E‘,¢E":',‘E':3,15E'_11&'}16‘)lE’

120 FOR a=u TO u+33

1Z@ RERD 4: FOKE a,d: MEST 3

14 FLOT 2% .13 DRAEW S7.0: DRA
o, -s7 CRAL -S7.,0: DRAL @,E7

1S@ FLOT 1Sz . 100 CRAL 7.0

1@ FPLOT 1Z2,11c: DRAW &,

179 FLOT 124,732 ORAL O, -23

1S FLOT 112 .S%S CRAL 12 .

19 PLOT 113 .,.%S4 DREL 12,0

200 PLOT 115 .53 DRAW 12,0

219 PLO2T £7,187 OCRALW @, -2S

22 FPRIMNT AT 2.8, CHR% 1435, AT S,
S, CHR$ 14, AT £, CHR$ 147, AT 7.,
S, CHR$E 14, AT 9,5, CHRSs 148

2Z@ FLOT 72,143 DRALK 2.2

240 PLOT T2,11l&e:. CORAL 23,0

250 FLOT 72,100 DRAW 23,0

ZEQ PLOT 22,71 DRAL 1O, D

TR PLOT B2 .53 CRAL 1.0

Figura 78 (continua)
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2o PLOT &7 .27 DRAC @.-11
=29d FLOT &1,S5SS: ORC9L 12,09
@@ FLOT S1.S54: DERAL 1z .0
1@ PLOT &1,%553: DRAL 12,08
S22 FPLOT 17,732 DREAL @, =55
IR OPLOT 127,43 DRAW -1z .9
4@ PLOT 11% ., 132 CSRAW &, LE
IS0 PLOT 132,138 DRAW @, 12
SR FLOT 114,149 FPLOT 11E
) 1a=: L 114 .147:

)
-
-]

=

'_2

.,|
T
J=s T

St =)
[RR S |

GMI MG
..4|

IHE S I
IME & i Lt

1 1

IFOCIMNE 4. BRIG 1

IS@ PLOT 122,10 DRAL S,0: DFRA
@, 1E: DERAL 1S, CRAL @, ~12: O
=T B v

IS0 FPRIMT AT S,9; "Ra"

40Q FRIMT AT 12,9, 'O

419 FRIMT AT 18 .S " "Trig.IMN"

420 FPRIMT AT S,24; "0t

d4d4@ IME S

450 PRIMT AT &,25; "1

4EQ FRIMNT AT Q@.&; "+

47D THE =

450 FRIMT AT 11,1S; 1", AT 11,13
SUETLRT =, A8 S AT 9 .L.12 s AT
?515;“5“;RT TL.lE; TS AT 8,14 S
de

49@ IME 7 BRIGHT @

=EQ@ FPRIMT AT S, 14; "EER"

E@Q FRIMT AT @.13,"HMolLtivibrata
et

T FRIMNT AT 1,15 "Monostabile
coan Saet

SR 50 SUBE 4000

D 1S

Q= E 0
L
I
H
5
I
Hp

szto Pt da R g
ERIMT AT 20,0, IMK &;" il t
.a :- "

IMNE &5 il ot

(] Q [u} gl
1t
=7
i
8
Do
1]
-
R L Ead (X1

o

i
R e o i

(U AT A T O R [ g =]

IGO0 EE00

m
H RKIr

= F
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== F ka3 ARD kS22 THEM G0 TO
LhE =dS) *1Q¢
SED E0 T
1S S0
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DOF U R
FrEnT e
1@za ITrHE
SD THER
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PROGETTAZIONE DI OSCILLATORE CON 555

Anche un Oscillatore con il 555 pud essere progettato con un apposito program-
ma (Figura 81). L'uso & simile a quello del programma sul multivibratore monostabi-
le; viene infatti prima chiesto il tipo di calcolo che si vuole effettuare (Figura 82),
quindi vengono inseriti i dati chiesti dal computer il quale poco dopo fornisce il cir-
cuito finito (Figura 83); anche in questo caso premendo il tasto ‘C’ si pud avere la
copia su carta.

Da notare che questo programma calcola anche il ‘duty cycle’ e visualizza quindi
la forma d'onda esatta che si avra in uscita. | valori Ra, Rb, C, f inseriti possono ave-
re la seguente escursione:

Ra da 1kQ a 10000k
Rb da 1kQ a 10000kQ
C da 0.00001puF a 1000uF
f da 0.01hz a'200000hz

18 REM  Usca Ll l3tore cCcon S5 |

20 FEM - e e e e e oo
LFQQ E0ORCER @: FPARFPER @: IME S: o
-t
_1ee LET w=FPEEK Z2EZST7E+2TSE+FEEH =
SETE

119 DARTH S22 .85 ,138,13@,858 .,4Q ., 23
S,0,0,0,15,18,15,85,532,584

112 DATAH 18,254,130, 130,139,135
129,139,130, 130,1390,139,1=39, 139
284,16 ,16, 1€ ,S6 ,&32 ,S8 ,165 , 16,16
120 FOR a=su T w4+

138 RERAD 4: FPOEE a3.d: MNMEST a

4@ PLOT 232,138 DRAL ST.8: DORA
4 R,-57: DRAL =57 ,Q: DLRAW O,57
120 PLOT 15S2.10@ DREAL 537 .8

122 FLOT 1S2.,118: DRALY S,

17Q FPLOT 124,732 LDRAL Q,-23

1@ PLOT 113,55 DRAW 12,

19 fLOT 118,54 ORAL 12,9

228 FPLOT 113,53 ORAL 12 .Q

2l@ PLOT &57,1687:. DRAL @, -3%5

22 PRIMT AT 3,8, CHRs$ 145, /T 4,
S, CcHRE 1ld4c,. AT 5,35, CHR$ 147.AT &,
SICHRS 145 AT 7,3, CHRY$S 14s ;AT £,
SZ.CHR% 147 . AT 2,5, CHR% 143, R/AT 14
JE CHERES 145

238 FPLOT 72,145 CRAL 26,0

240 FLOT T2.,124 ODRAW 23,08

250 FPLOT 72,100 DRAE 25,0

25% FPLOT 72.92: DRAW 23.Q

=25Q FLOT £2,71: DRAL 19,2

=2Te PLOT E2.,88 CRAW 10,8

Figura 81 (continua)
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SEQ FLOT &7,87: 4 @,-11

29@ FPLOT £1,SS: 088 12,@

:2:@1:._: BLOT E‘%.Eﬂ-: ? q-.. i.;_.g

S1LE = ':I"' :.‘ O EE =1 ..-..‘., -

ii; Eth+ :1:.135ﬁ DRalL @, 12

ZeE@ pLOoT 132,138 ORAL O, 1o

SEQ@ PLoYT 114,149, FLIST 115,

FLOT 118,149 FLOT 114,147
ToAAE, L7

ITO OIME 4 SRISGHT 2

SS@ FERIMT AT 4.9 “Ba"

SES PR INMT ST 7..';'.2 B =%

423 PRIMS ST 12.9; C

429 PRIM AT 2,24 “Cur

44Q THHE

40 FPRINT AT @,5, " +iJ

470 Ik = -

43D PRIHTlRT 11.1;;;11.4r 1
;o = o, 1A A S,13; e
7 i%ﬁﬂ;“gﬁT s L1z T?”:QT .14,
ah

458 Ik - ERIGHT o

S@Q FRIMNT &T &,14,; "B

EQA FRIMNT AT @,15; "OsczLLat
—on SsEs

200 &0 SUS 4000

SQL _FRINT ST 13 @0 IhK_S;"

9}@ FRIMT iT E@.gé IHE &
HE Lo 5 FRs Rb & o

F2O FRIMNT AT 21,0; IMK &)
Izto B C da3 f Ra = RB“

ﬁb& FRIMT AT 16,20, ITHHE =;
I3 C e ] =R :

24D LET k=CO0E IMEEYS

D44 IF k=7 OCOR k=SS THEM GO
EEEE

ST IF K4S AMND K cS1 THEM G

£54E*12°8,

SEQD 2] . =
1000 &0 SUE 4000
l@l@’PRIEg Hzifa,?;“lnserire
(i AR : dd4 ;"

Freme e |§§ii§ﬁ v -
102@ INPUT Ra: IF Rzl OR R3
282"Eh 0e 033"

M =
1032 PRINT AT 20,@; "Inserire
Linm n“;DHRE 144; ")

remnere
1534 INFPUT RE: IF REBE:1 OR Rb
S8zt B0 U dooe

= |--_, S AL
loa1d SﬁéﬁTlil 22{0, Imserices
in L CoHR lds . "F
pret:re [EMANEARD "

Figura 81 (continua)
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LEGGE DI OHM

Il terzo programma di progettazione elettronica, ed ultimo di questo Capitolo, é
soprattutto un programma didattico sulla legge di OHM (Figura 84). Inserendo infat-
ti i dati come vengono richiesti dal computer si ottiene un risultato come quello di Fi-
gura 85. .

Da notare che il computer chiede sempre tutti e tre i dati e che bisogna percio in-
serire 0 quando il computer chiede il valore che deve essere calcolato.

Le escursioni dei valori di V, R, | inseriti possono essere le Seguenti:

\' da 0.000001V a 1000000V
R da 0.001 Q a 1000 MQ
| da 0.000001A a 1000A

18 REM | Legge di1 UMM ]
20 REM e e == = -——=
a3 EO0RDER ©O: PAFPER 9 InME & 1
LS
18@ LET u=FEEK ZSIETFTE+Z2SC*PEEK =2
SIETE
11@ DATAH S&,58,13Q,13Q2 . 868,40 ,23
S,0,18,254,130,130,120,12320, 13,1
S@,139,130,130,130,130,130,254,1
:‘
12Q FOR 3=u TO W+&3
1@ READ 4: POHEE a.,d: ME=ST 3
149 FLOT &S3,132: CRAW Q,18 ORA
WoBE ., DRAL @,-49:. DRRAMW -S5.,.0Q:
TRAL &, 18
15@ PRIMT AT .17, CHRY 14%S, AT &
1T, CHRE 14as
160 FLOT 71,131 CRAW 24 .Q
17 FPLOT 77,127 LDFRARL 12
159 FPLOT 77,1268 ORALW 12,0
199 FLOT 77.12%5:. CORALW 12.Q
20 PLOT 74,1368 DEARL @,6
21 FPILOT F1,1233: OFRAL &,
229 FPLOT 13@,1%S4: DRALW =35, 0
230 FLOT 129,154 ORAL -3, 3
240 FPLOT 1Z2Q,1%4: CDRAW -3, -3
280 IMK T: ERIGHT 1
2EQ PRIMT AT 7T.,.211; w7, ¥(9T S,15,;
R",AT 1.13.:"1"
278 THE =
280 FPRIMT AT 2,21, "ld_",/87T 4,21
YR_YL,AT S ,21; Xt
2298 IME 7. ERIGHT @
Q@ LET Cc=0

Figura 84 (continua)
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1@ IMPUT "Imserire W iin o lt)
ORppPUIre @ e premere ENANIAR e
11 IF w=@ THEM GO TO Iz
1 IF w<1lE-& OR w:»1E& THEM SO
T2 ZI1Q
2@ IMFPUT "Inzecire I (in AmMpPer
oppUre @ e preme e [ENRESE B 1
22 IF 1i=@ THEMN SO TO 330
Z2s IF i <1E-£ OR i »1E3Z THEM GO
TO 2@
I3 IMPUT "Insevice R_tin Chkm)
OREPUrE @ 2 premere i
SZ33 IF r=@ THEM S0 TO 34
35S IF r{1E-3 QR [ :>1E=2 THEM GO
T I3
49 IF wir@ THEM LET Cc=0Cc+1
342 IF i< THEM LET cCc=cCc+1
Zd4d IF <@ THEM LET cCc=cCc+1
5@ IF <Cc4»2 THEM S22 TO 777
ZER IF w= THEM LET w=is*r
ST IF =@ THEM LET r=w.i
ZZ@ IF i=@ THEMN LET 1i=w.r
TEQE*EF woelE-S OR wrlEE THEM SO
R
T#@a IF i <«1E-& 0OR i :1EZ3 THEM 30
o TTT
413 IF r<21E-3 0OFR r:*1E2 THEMN S0
TO T7T
420 LET =%="WU": LET J&%=CHR% 144
: LET Z&="H"
4@ IF v 1 THEM LET =g="mlt"
d44@ IF w1 THEMN LET w=uw+1QQ
45 IF w:=100Q THEM LET wg="kiJ"
9459 IF w»>r=10Q@ THEM LET w=v .10
47@ IF r:=1EE& THE®M LET Ys="HM"+C
HR$ 144
4@ IF r»>»=1lEE& THEM LET r=r ~1lES
42@ IF r:>=1000 THEMN LET Jygs="k''+
CHR$ 144
“EGB IF r:=100@ THEHWN LET r=r-100
@
190 IF i<l THEM LET zZz&="mRA"
5280 IF i <1 THEM LET i=i+l1@Q@
SE3@ LET w&$=3TR$ w: IF LEM w%:5
THENM LET ws=vwg$il TO £
S40 LET r%=53TR% : IF LEM rr%:5
THEN LET r$=r&si(l TO 51
EE@ LET i1i%$=3TR%$ i: IF LEM 1%:S
THEM LET ig=ig(l TO S
SEE@ PRINWNT AT 2,235, " "L AT
4,23; " CART s EElT
STO FPRINT AT &2.,23,ws, IME 4, =%
55 FPRIMT AT 4,23 %, IMHE 4, 4%

Figura 84 (continua)



FRIMT AT & ,23.i%:; IME 4,4
GO TO SQQ
FRIWNT AT 11.7; " "UALORI ERRAT

~Jnin
~ew
~1a6

Ill
SES PHRUSE 1@@: FRINT AT 211,7;"
Qg9 S0 TO 390
Figura 84
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UTILITY

ROUTINE ‘PAINT’ IN BASIC

Una istruzione di cui si sente la mancanza quando si usa I'alta risoluzione grafica
dello Spectrum per disegnare, é I'istruzione ‘PAINT’ (o FILL su altri computer) che
serve per colorare l'interno di figure chiuse senza dover inventare ogni volta una
routine apposita. La routine PAINT (Figura 86) pud essere usata a tale scopo; basta
infatti inserire nelle variabili ‘xp’ ed ‘yp’ le coordinate di un punto all'interno della fi-
gura da colorare (il piu possibile al centro) e nella variabile ‘ip’ il colore desiderato, e
quindi chiamare la routine con l'istruzione ‘GOSUB 7000’.

Naturalmente se la figura da colorare € molto complessa oppure rimangono degli
spazi non colorati, & possibile indirizzare piu punti all'interno della figura e chiamare
altrettante volte la routine.

E importante che all'interno della figura non vi siano gia delle scritte o altro che
possa fermare il pennello della routine, inoltre nel programma non devono essere u-
tilizzate le variabili ‘xp’, ‘Yp’, ‘ip’, ‘0’ e ‘q’ che vanno riservate alla routine stessa.

In Figura 86 insieme alla routine € compreso anche un breve programma esem-
pio che disegna due figure (Figura 87) e le colora (Figura 88) mostrando in pratica il
funzionamento di ‘PAINT'.

40 REM

S IMK S CIRCLE S@,S@,30

2@ LET ip=5: LET «“p=SQ@: LET J4dp
=50 0 SUE TOo9

TA REM

=20 : ZQ@Q,1Q: CRAL &

|
=)
2
nz
I
2]

Q
4=, DRAL
1

Figura 86 (continua)
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To@s IME iF _
TR FoOR q=xp TO 2SS
TREZQ FOR o=ygp TO k=]
TRAZQ PLOT 9.0
$G4® IF POIMNT (3.,04+1) =0 THEM MHE
. -
??w@ IF FPOINT Q4+l ,4p1 = THEM MNE
- q
TREO FOR q=xp TO 255
TROTQ FOR o=y4p-1 TO -17% STEF -1
TASQ PLOT q.0
TRa2@ IF FPOIMT (Q,0-1)=@ THEM HEH~X
T &
T1I@@ IF POINT (Q+1l,.4p =11 =@ THEN
MHME=T q
7119 FOR AQ=xp-1 TO -28S SITERF -1
T12Q FOR o=dp TO 175
T1I@ PLOT 9.9
P14 IF FOIMNT (3.0+1) =0 THEM MREH.
T
7%@@ IF POIMT (q-=31i,49fp) =00 THEMK ®NE
. =1
T1IsQ FOR =xp-1 TO -2 STEF -1
F17@ FOR_o=4p-1 TO -17% STERP -1
T1SQ FPLOT 9q.,0
$19® IF POINT 1,0 -1 =@ THEMN MEN
2@ IF FOINT i9-1,4p-11=@ THEN
HNE=T q
Tz RETURN
Figura 86
.-'--’_--"“.

"".J ™ "

{ %

b i

Figura 87
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Figura 88

NOTE SULLE ROUTINES ‘SCROLL’

Le prossime quattro utilities sono le routines ‘SCROLL'.

Si tratta di quattro routines in linguaggio macchina, le quali, ogni volta che vengono
chiamate da una istruzione ‘USR’ spostano di un carattere tutto il contenuto dello
schermo rispettivamente verso sinistra, verso destra, verso l'alto o verso il basso.

Tali routines sono moilto utili, inserite in appositi programmi, per estendere le di-
mensioni virtuali dello schermo, che diventa una finestra su uno schermo piu ampio
non visibile il quale pu6 avere anche per esempio 50 righe per 80 colonne.

Altri usi sono per spostare in un dato senso una serie di dati o delle immagini (una
versione modificata degli Scroll a sinistra ed a destra & usata per esempio nel gioco
‘Tiro alla fune’, in questo libro, per spostare rapidamente tutta la parte superioré del-
lo schermo a destra o a sinistra secondo le necessita del programma).

Da notare che lo Spectrum ha gia lo Scroll verso I'alto che perd, a differenza della
routine in linguaggio macchina, si blocca ogni 22 linee visualizzando la scritta
‘scroll?’ che chiede se lo scroll deve continuare.

Importante: in tutte e quattro le routines (che comprendono anche un esempio di
funzionamento) le istruzioni in linguaggio macchina sono caricate nella zona di me-
moria riservata ai caratteri speciali, naturalmente se tale zona serve al programma
utilizzatore, la o le routines possono essere memorizzate tra la fine dello stack e I'i-
nizio della zona degli UDG usando il comando CLEAR nel modo indicato al capitolo
26 del manuale dello Spectrum.
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SCROLL A SINISTRA

La prima routine (Figura 89) che & lunga 24 Bytes, scrolla tutto lo schermo verso
sinistra di un carattere ogni volta che il programma incontra un istruzione tipo: LET
$=USR n dove ‘n’ é I'indirizzo della RAM dove comincia la routine e che nel pro-
gramma esempio & (u+144).

=i -rout . SCHULL H S IHISTHH

7?7 REM ——c oo - - -

23 EBEORDER @ FRFPER @ It & =
LE

1@ DATH &,132 3,136¢.E”9.269i
27,197.,1,31,0,2: JA1AT7E ,43,54 ,0,19
JSS .35 ,1233 .16, 2 el

184 LET w=FEEWF SETESE+2SEXFEER 2
SETe

11@ FOR a=u+l1l4d4 TO U+1sE7

120 RERD 4: FQOQHEE 3 . MEXT &
293 REM - ——— e e e - - - =
1008 REM Programma Ezempio
1010 REM ————— e e e e e = =
181 FOR ==1 TO 100
19029 FOR a=@ TO 242
100 FRIMT AT 1Q@+9%SIt (FPI-2%31 ,
SRR
104@ LET s=U3R (U+1ldad)
1244 PHRUSE S
1a5@ HME=T &
1060 HE-T =~

Figura 89
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SCROLL A DESTRA

Anche questa routine (Figura 90) € lunga 24 bytes e scrolla tutto lo schermo ver-
so destra di un carattere ad ogni istruzione tipo LET s=USR n dove ‘n’ & di nuovo I'in-
dirizzo di partenza della routine nella RAM, nell'esempio quindi (u+144).

E5 REM lrout. SURUJULL H DESTHH]
R = = i B
LFQB EQRDER @ FAFER 2 IrE 7 i
-t
1@ DATAH & ,122,33,25854 ,537,229.,20
2,119,197 ,1,31 ,0,2537,184 ,35,S4 ,0,
27,453,433 ,133,18 ,241 ,201
_1lo4 LET u=FEEK &3ET7S+256*FPEEK 2
SETE .
119 FOR a=u+ld4dd T 0+1s7
120 READ 4d: FOKE a.,.d: MEXT 3
2939 RFEM - e e - -
1000 REM pProgramma 22empio
1801@ REM ——cecmmm e e e e =
19011 LET t=1
1@1E FOR w=1 TO 129
1020 FOQR a=@ TO 21
}@3@ IF =1 THEW FRIWNT AT a.,@,;".
%GBE IF t=-1 THEM FRINT AT 21-3,
Q. "
184 LET ==USR (u+ldadd
144 PRUSE S
1080 HMEXT 3
105 LET t=ts-1
18@ MHEXST x

Figura 90
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SCROLL IN ALTO

Altra routine (Figura 91), lunga 121 Bytes, questa volta per lo scroll in alto di un
carattere ad ogni istruzione LET s=USR ‘indirizzo routine’, indirizzo che nell’esem-

pio & (u+47).

i
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SCROLL IN BASSO

Ultima routine (Figura 92), lunga 140 Bytes, scrolla verso il basso di un carattere

USR ‘indirizzo routine’, istru-

zione che nell'ultimo esempio (che produce una pioggia di Dollari e Sterline) € USR

u.

le prime 22 linee sempre ad ogni istruzione tipo LET s

FPRFER ©@: IHMKE 4: ¥

D

CER

-~
"

RET
REM
EOR

-
wp-m

wey @0
- _.ﬁ_ -
e -0
i -
o~ M -
-0
I~ -0
=~ -
-0
I~ -l
e -8
~att -~ -
I Ty
Wt - =i
o~pE -
“Peed -~

e -
- ~g L
ME— -
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ol
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G a0
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RENUMBER

Un programma di Renumber & molto utile nella programmazione per riordinare
automaticamente tutti i numeri di linea appena cominciano ad essere un po’ confusi.

La versione di Figura 93 realizza tale riodino escluso i numeri dopo GOTO e GO-
SUB che vanno modificati singolarmente.

Il programma va fatto girare con un RUN 9020 o con un GOTO 9020. Dopo di cio
appariranno le scritte in Input che chiedono I'inserimento prima del numero da cui i-
niziare la rinumerazione (per esempio 3), poi del nuovo numero di linea iniziale (per
esempio 100) ed infine della distanza desiderata tra linea e linea (per esempio 10).
Naturalmente & possibile effettuare anche piu di una rinumerazione per esempio per
avere le prime 16 linee rinumerate con 100, 110, 120, ecc... e le altre 27 linee rinu-
merate con 1000, 1050, 1100, ecc.

La Figura 94 mostra come esempio un programma che ha bisogno di essere rinu-
merato, mentre la Figura 95 mostra una delle possibili rinumerazioni dello stesso ot-
tenuta con il programma ‘Renumber’ appena descritto.

Per comodita il Renumber pud essere memorizzato su una cassetta con il coman-
do SAVE “renumber” e caricato in memoria quando occorre tramite il comando
MERGE ‘“‘renumber” che consente di inserire il Renumber nella RAM senza cancel-
lare il programma che state scrivendo. Naturalmente per usare il Renumber il pro-
gramma da rinumerare non deve usare le linee da 9000 a 9140, inoltre vanno riser-
vate al funzionamento del Renumber le variabili ‘im’, ‘nir’, ‘nli’, ‘dtl’, ‘nx’.

2008 REM | RENLUMEER |
SAlad STOPRP . ) )
gE2@ IMPUT “Imserire MO Linsa ini
Tio renumbec' ,  0ir _
SPI@ IMPUT "Imnserire nuowo NR L0
s 3 imiziale', ., ,0nLi
a4 IMPUT “Inszerire distanza tr
a3 Limneg'" ,, .,dtlL
ISR LET i1im=PEEE 23835 +2SE*xFPEEFR
23838 -1
FJEEQ LET nm«=FEEK (im+l) *x2S55+FEEH

(im+=2)
Q7@ IF mx«nir THEN GO TO 91209
PSR IF nmx =300 THEM G2 TO 914
Q2 POKE (im+4+1) , IMT i(nlLi 2561
Q100 POKEE (im+4+2) ,nbLi1-25&«xIMT Nl
i 25880
929118 LET nmli=rnLli+dt L
2128 LET im=im+d4+FEEFE (im+3) +255
*PEEFK. (im+4d)
Q1IQ GO TO IPSQ
2140 LIST

Figura 93
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LETTORE MEMORIA RAM/ROM

Un’altra utility interessante € il lettore della memoria del Computer (Figura 96)
con il quale si puo leggere il contenuto di una parte qualsiasi della ROM o della RAM
a partire da un indirizzo inserito all’inizio.

La Figura 97 mostra un esempio di lettura della RAM ed in particolare proprio di
una zona nella quale é scritto il programma di Figura 96; come si vede il lettore me-
moria visualizza I'indirizzo, il contenuto decimale ed il corrispondente carattere di
ciascun Byte esaminato. Se il carattere ha un codice inieriore a 32 esce la scritta ‘—
——', mentre, se il carattere € uno di quelli grafici definibili, viene visualizzata la let-
tera corrispondente preceduta da una ‘G’ inversa.

Il programma ha un funzionamento continuo premendo ENTER ogni volta che e-
sce la scritta ‘scroll?’ e puo essere fermato con un Break. Un’altra possibilita & quel-
la di numerare il programma per esempio con i nhumeri da 8000 a 8140 in modo da
caricarlo da una cassetta nella RAM con un comando ‘MERGE’ insieme ad un altro
programma che si vuole esaminare; in questo caso il lettore memoria va fatto girare
con un RUN 8000 o con un GOTO 8000.

Le variabili riservate al funzionamento di questo programma sono: ‘ip’, ‘w$’, ‘w’.

RIS ET T ORE MEMUEIH BEHM RO

20 REM —=------c—c—cccm s - = -

a3 ECQRDER @ PRPFPER © IME 7 1
L"—'

E@@ IMNPUT "Inmserire indirizzo 4
i partenza I Q==E5535 1) sz Preme
re EHTEF! . =

11608 IF ip«@ OR ip 85535 THEWN GO
TD 100

120 FOR w=ip TO 6?E$5?i'191 10

1@ IF w=ip OR Ww- " (11 * =
@ TH PRINT
uoto 3tte

140 uw “+ STRS w+"

15 T L1 TO 1%y

150 REs FEEF m+'

17@ 1 TO &g

150 »31 ArD FPEER wsldd

oR THEM FRIMT CHRS$ F
EEK

153 y »143 AMD FEEE w<le
= TH B ".,CHR4 (FEEE Ww-7
=B

120 w32 THEM PRIMNT ' --

200

Figura 96
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CONVERSIONE DECIMALE/ESADECIMALE ED INVERSO

Spesso le routines in linguaggio macchina usate in alcuni programmi vengono ca-
ricate in memoria a partire da stringhe o istruzioni DATA che contengono i loro codi-
ci scritti in esadecimale.

In questo ed in molti altri casi & comodo disporre di un programma come quelio di
Figura 98 che converte numeri decimali in esadecimali e viceversa. || programma
pud convertire numeri decimali da 0 a 16777215 e numeri esadecimali da 0 a
FFFFFF con una capacita quindi di 24 Bit sufficiente percio per essere usato anche
nella programmazione dei piu recenti microprocessori a 16 Bit.

19 RE

20 RE E< QEEIIHQLE E IN”ER

290 REM

223 EBEORD
.S

10@ PRIMT AT @,@; "tazto B per i
nzericre ™% Cecimale"

11@ PRIMT AT 2.,0;"tazto B per i
Mms. H® Eszadecimale"

122 LET t=CODE IMEEYS

1Z@ IF t=6& COR t=100Q THEM SO TO
158@ .

14 IF 1t=72 OR =104 THEM SO ToO
=27Ta

15 S0 TO =

18@ IMPUT "Inserire H'Dw'xm.'B
SLIET?PT21S . & premere [ERANAS ‘i
o

17 LET f=d

1@ IF 44<@ 0OR dri2t24-11y THEMN 5
o TO 15

19@ LET Cc%="Qla334S&87TSRECCEF"
200 LET hm&E=""

21 FOR 2= T9O @ STEF -1

220 LET hmg=h$+Cc$H(1+IMT (F . LlET3I]
4

253 LET f=f-=(IMT (frlE8ta) £1Stal
240 ME=T a3

=41 LLET ==1

242 FOR a=1 T2 LEM B

244 IF RSl ="0" THERM LET ==z+1
24 IF ZODE hgix) 4T THEM GO TO
=258

ZaE MHMEST a

2@ LET hg=hFi=z TO 1 S0 TO O STO
ST IMPUT "Ins=ericre MR Ezadecifli.
(@.  FFFFFF. e premere ENalSE B
LIME k%

Figura 98 (continua)
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ANIMAZIONI

VIAGGIO SPAZIALE

La piu bella delle animazioni & senzaltro il Viaggio Spaziale (Figura 99) che simu-
la appunto il viaggio di una astronave nello spazio con le stelle che dal centro del-
I'immagine fuggono verso I'esterno. Prima di ottenere I'effetto occorre aspettare cir-
ca venti minuti durante i quali il programma esegue una serie di operazioni che ser-
vono al funzionamento poi dell’animazione. Importante: Per settare correttamente
gli attribbuti di colore il programma funziona con INK 0 e PAPER 0 durante I'esecu-
zione delle linee da 500 a 1000 per cui se fermate il programma in questa fase pué
sembrare che si sia cancellato, in realta il programma c’é e basta eseguire in modo
diretto I'istruzione ‘INK 7’ per rivederlo.

18 REM | IS To SEHSIHLE

20 REM — e e = =

7?7 BORDER 1: FPAPER @

88 IMK 7: CLS

S99 CLEAR Z0000

1000 LATAH 33,586,117 ,17.,0,&5,1,19
2,2,837.,176,201,353.,23.120,17.,.0.,&
5,1,192.,2.,2837,176,201 ,33,216 ,1z2
JA17 e ,85,1,192.,2,237,176,201,
120 FOR a=300Q@1 T2 3@@37

1@ REARD d: POKE 3 ,d: MEXT 3
14@ LET attr=2252%

1@ SO TO SQ@

1S@ IME 7: CZLS

182 FOR a3=@ TO 8@ STEF 4

129@ LET k=PI-1S@Qxa

200 LET L=1@+RKMO*1d

21@ FOR ==z1 TO S

230 LET =x=128+LxC03 kK

240 LET Jd=5S4+ L3I

Ega IF <@ QOR = >2SS THEN SO0 TO
28
_gg@ IF <@ OR 4 ::17S THEWM GO TO
=25

270 IF RMDD.2 THEM FLOT IME &
|

2 LET L=L+3I@

255 MEST =

22@ MEXT 3

Q@ LET k=USR I0Q0Q01

Figura 99 (continua)
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LANCIO SPACE SHUTTLE

Il programma (Figura 100) simula il conteggio alla rovescia e la partenza della
navetta spaziale americana (o0 Space Shuttle). Dopo la partenza, la navetta (che &
riprodotta in maniera molto realisitca con i caratteri definibili) sale, scomparendo
nella parte alta dello schermo. In Figura 101 si vede la navetta all’inizio del conteg-
gio alla rovescia.

PRI IanE [ HRMC 10 SPH_CE SHUTTLE |
20 RFREM ———ccecm e e e e e - - - -

109 EBORDER ©: FARFER @: IME 7@ =
()

11@ DATAH @,0,0,0,0,8,2.,.7.,3&,3&,
240,144,550 ,205,205, 208

120 ORTH ©,14,14,14,14.,14.,14,14
,ERE , 208,205,205 ,203, 20358 ,208 , 205

130 DATAHA 14,330,331 .62,124 ,9€,193
,é28,298,298,24@,224,192,192,224
rli@ LET w=FPEEFK ZIE&ETES+Z2SS+FEEFK 2
ZETE

1S FOR a=u TO w14+47

16@ READ d4: FPOKE & ,d: MEXNT &

17@ LET a3a4=CHRS$S l1e+-HR% 7T+CHRS
144 +CHRS 1S +CHRSES 2 +CHRSES 14S

180 LET bg=CHR$ 18 +CTHR3: T+CHRS$
l4S+CHR S 1e4+CHRS Z2+CHR$E 147

199 LET c&=CHRS 1e+CHRS$S T +CHRS
14S+CHRS 18+CHRS 2 +CHRS 149

200 FRIMNT AT 135, 20@; IMNE =, "B, A
T 19,20; IrHkE S, "EBR" 8T 20,20, I
F. S, "aet’’

21@ FRIMNT AT &1 .,.&, T 4,

22@ PRIMNT AT 18,15, 3%, AT 19,15
b, AT 2@ .15, C%$

2530 RAMNDOMIZE

240 FOR ==1 TO Z0

2S00 LET L=141IMT iR 14

S2EQ LET cCc=IMT I(RMDxZ21

27 IF C 1S AMD C <21 THER SO TO
25

2Sa PRIMNT AT L., Irdb, &+ IMT (R
(o

2290 ME=T =

L3R PRIMT AT 19,280 IME VU000
10 FOR t=3 TO @ STER =1

SZ2Q PARAUSE 45

SS9 PRIMNT AT 12,39 Ik 7t

4 ME=T Ot

Figura 100 (continua)
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S50 FOR L=17 TO @ STEF -1

ZE0 LET a9=1L+1 LEY h=tL+2: LET =
=L+3

S7@ PRINT AT L,1&%,3%;,AT 9.1, b%
AT kR L,18, c%, AT = ,1&; ¢ '

SSO WNEXT 1

S2980 PRINT AT ©,1%:b%; AT 1.18;:;cs%
JART 2,1&; ¢ '

-&@@ FRIMT AT ©,18;, c$%; AT 1,15, "

410 PRINT AT @,15;

Figura 100

Figura 101
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ANIMAZIONE ESPLOSIONE

In Figura 102 il programma che disegna un asteroide (Figura 103) il quale viene

colpito e ridotto in tanti pezzi da un missile.

I I 1| m
[ R - #H W H - Z
Im-~ 8 % T o« & n L L
| - - W ol I T - DU 1]
I BN o DR S A + o .-
(R TES RS TR F+ + + m (18 iw W
I B AL =g oo oW~ - -
OGO -0hD 1] =10 1: -
LWy e ZH # W o0 T
I o wed A T o o - IL: -
lar- - - -+ -I T T o -~ #oW-- I :
Loy - e LR SCR N R ') m 0y
I - 2209~ -+ + + Fuim - v+t #
Il A s YD W an Wi - 1 n B
_n_.4l_.: S ] I o B B 2 | Wy o 9 - ce e
VI -~ppod=0l ol w_ o - - i
Py -~ - v i = O+ - -
P ~ - 000 O & O - 0 oo e
' | - -04wl o T L FHI- f <t
I S0d ~ -l OO0 D amn Feek i
I Qoo - 2.0 nnnne IAWI — 7 -~T
I -0 N w1l il m o)
' 4~ a2 o @ Odvdaond FUoplF W -
O@TEnNT - (] URZw 2 wRIds
IICE M0 I FH-SIYC<HI0H J<HWUH
WO T ~ITOU oWl WrUddZHWXIOrX TWXwd
Ty 901 L] JTITLHOZodwkd GZida

bo L 0 #
AENENHEEINEREE G+O+500HEARAGNOGRA0E
AN - QOO R0~ TIOESNN S -0~ 0nE
AAGEA ~AD A A G A A AN AW E):
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Figura 102

Figura 103
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CALEIDOSCOPIO

Nel programma ‘Caleidoscopio’ (Figura 104) dodici diversi oggetti di colori ca-
suali appaiono e scompaiono continuamente e velocemente sul video, simmetrica-
mente nelle quattro zone in cui & diviso (Figura 105).

1@ REM CEIL IS YO C - pe O

2 FEMf - - - - - - - - - - — - — - ———
129 EBORCER O FARFPER ©: 2L E

110 DATAR EQ.&0 ., 0.2%Z1 .221 .Q.2Q@ .,
@,z221,221 . 221 ,@,@,=231,221,=251

129 OCRTH 8,358,251 ,9.,@,231,3%,35
E.0,128 585,230,325 125 .0

12 ORTH 24,368,668 ,123, 129 . 8665, 365
L2, Q128,128 .24 .24, 125,125, @
142 DRTH 125,128 ., 0,80 ,S9 ., 2,125,
126,68 ,219 .28 B ,EE 35,212 .65

Figura 104 (continua)

Figura 105
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0 =

*

15@ DATA &Q,38 ,255, 185, 165, 255,
3459,192,189,195,65,55,195.189,
186 DATAH 36,888,189 ,36,368,1359 ,686
&, 128,128,128 ,128 ,1258,128 .,
ézg LET wu=PEErK 22ZSTE+ISEFEEEF =2
153@ FOR a=u T u+3S

199 REALD 4: FORE 3 ,4: MEST 3
280 RAMDOMIZE

218 LET x=l1ladd+IMNT (REHI*=Z@Q1: IF
2155 THEM LET ==128

220 LET L=14+IMT (RMHOx1O)

250 LET Cc=5+IMT (RHD*101

240 IME 1+IMT (REDsT

2@ PRIMNT AT L,c,CHRS =,AT L ,32
C,CHRS$ = ,RT 22-L .232~-Cc . CHRE =, AT
s22-L,c,CHR$

2EQ SO TO 21

Figura 104

109



ROMBOSPIRALE

Altra animazione & ‘Rombospirale’ (Figura 106) che disegna e cancella alternati-
vamente in continuazione, una spirale a forma di rombo formata da caratteri e colori
casuali (Figura 107).

18 REM HMS ORI RERI=IL_|=

20 RFEM - m e e e - = -
1900 BORCER @ FRPFER O e

11@ LET ¢=1

12@ 30 SUUE Z27¢

13 FOR p=1 TO 14

149 FRIMNT AT 12-72 . P +S.2HRS

15Q MHME=T &

15 FOR m=1 TO 11 STEPRP =2

17@ G0 SUE EZT0

1@ FOR p=1 TO 12-n

12@ PRIMT AT =-l+c+n, iS5 +F ., 2-HR$ =
200 ME=T
21 0 SUE ZTa i

220 FOR p=1 TO 12-n
232 PRIMFT BT 1Q+4+p ,2S5-p=-n;CHRS =
249 ME=T P
25Q S0 IUE ITC
Figura 106 (continua)
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PROGRAMMA UNIVERSALE ANIMAZIONE CON PRINT AT

Una complessa animazione puo richiedere decine di linee con PRINT AT. Il pro-
gramma di Figura 108 permette di condensare tutte le istruzioni necessarie all’ani-
mazione in sei stringhe.

Per ogni singolo movimento le sei stringhe contengono in codice i seguenti dati:

1$ codice linea

c$ | codice colonna

i$ codice INK

p$ | codice PAPER

x$ carattere (anche grafico o speciale)

t$ codice tempo tra un PRINT AT e il successivo

| codici ed i rispettivi valori per, linee, colonne, tempi e colori INK e PAPER, sono
nella Tabella 2; per quanto riguarda i caratteri, nella striga x$ & presente direttamen-
te il carattere e non un suo codice.

Per un corretto funzionamento & essenziale che le sei stringhe abbiano la stessa
lunghezza.

Nel programma € anche prevista una zona (a partire dalla linea 1000), dove inse-
rire eventuali routines (come nell'’esempio) per caricare in memoria caratteri spe-
ciali o per disegnare all'inizio figure o altre cose necessarie all’animazione.

| dati contenuti nelle stringhe del programma di Figura 108, mostrano, come e-
sempio di animazione, il movimento di un insetto in una tana con una entrata ed
un’uscita, in Figura 109 é visibile I'inizio di tale animazione.

16
E‘@ . ]
S ; : S
40 FEM —cccm e e e e e mmm e e s mmm e m
=1~ E.I'IF'E N .
18 S0
11@
120 S5S
S Sdd4d44505555
139
lig_ =
150
160 LE i GElEJ 46@62
60616@65636@616@646@65@5
165 REM

Figura 108 (continua)
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MUSICA ED EFFETTI SONORI

MINIORGANO

Nonostante alcune limitazioni, dovute al fatto che lo Spectrum non possiede un
integrato indipendente per la generazione dei suoni ma é lo Z80 che li produce, &
possibile realizzare con il programma di figura 110 un Miniorgano a 5 ottave (61 no-
te) che usa 18 dei 40 tasti dello Spectrum.

Nel programma é utilizzata una routine in linguaggio macchina lunga 89 Bytes
che serve a ridurre al minimo il tempo di lettura della tastiera ed il calcolo del codice
nota dell'istruzione BEEP. La funzione dei tasti usati dal Miniorgano & la seguente;

Tasto Funzione

-h

prima ottava
seconda ottava
terza ottava
quarta ottava
quinta ottava

A bbb wN

DO

DO#

RE

RE#

Mi

FA

FA#

SOL

SOL#

LA

LA#

sl

‘SYMBOL | DO (ottava superiore)
SHIFT

SCZIDO<OUXON

Per usare il Miniorgano occorre premere contemporaneamente uno dei cinque ta-
sti di ottava (‘1'...'5’) ed uno dei tredici tasti di nota (per es. ‘G’).
Importante: Non inserire nel programma l'istruzione BORDER altrimenti non fun-
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ziona; se si vuole un dato colore del bordo lo si puo inserire con un comando diretto
prima di scrivere il programma.

TE REM

=0 REHM

@ FARFE
10 CARTH
TL.lET, 247
9,254,253
1,283,255

118 DRTH
4 35,139,
J1aT I E2, 2
1,40, 245

12@ DATH
J1E L, 250,58
h:E; K E'l K :E:E 0
Syl

130 LET
EETE

L4 FOR

15 READ

150 FPOFEE

17&@ POFHE
=S5

180 EBEEPR
T 18

- MINIOR Q

R 9 IrE S L=

127 .853,127.2835%1.,.1321 .24
13l 232,127,239 ,2853,23
L2554 ,247 ,2853,251,254 ,2S
254,283

SIS, e,8,6,13,188,219,25
4, 5,35 ,15 ,248 , 24,2532, 5
47,212,224 .47 ,72,£80,254
=

E2,1,834,4,135,40 135
2.%,144 ,17,12.,.0,3 , 0,
282,133,722 ,2.Q.,2, 1=
W=FEEK Z2IETS+2S&+PEEE 2
=10 T J+ES3S

d: POEE a,d: MME=ST a

L +2S) , IMT (0258

L 4+2T) 0= (IMNT (0 28811
Q,.3,USR (Uu+261 -36 S0

Figura 110

GENERATORE DI MUSICA CASUALE — 130 NOTE

Il programma di Figura 111 produce musica utilizzando in modo casuale le cento-
trenta note diverse dello Spectrum. All'inizio occorre inserire la durata richiesta per
ogni nota.
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EEEF
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METRONOMO

Il Metronomo (Figura 112) pué produrre da 60 a 300 battute al minuto a seconda

del valore inserito all'inizio nella richiesta di Input fatta dal programma.
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Figura 112

SCALE MUSICALI

Il programma di Figura 113 produce, continuamente le scale musicali alternativa-
mente a salire ed a scendere. All'inizio puo essere stabilita la durata delle note delle

scale.
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PROGRAMMA UNIVERSALE PER MUSICA

Suonare con il Computer il vostro pezzo musicale preferito puo voler dire realizza-
re un programma con, nel caso dello Spectrum, centinaia di linee con istruzioni
BEEP.

Tali istruzioni possono essere compattate usando il programma di Figura 114 nel
quale le note sono inserite in codice in una stringa (a$). Ad ogni nota tra la ‘—36’ e la
‘+56’ corrisponede un carattere ASCI| da inserire nella stringa a$ secondo la Tabel-
la 3.

In a$ le Pause sono inserite con ‘!’

La durata delle note é stabilita all'inizio del programma dal valore (in secondi) in-
serito nella variabile ‘d’ (linea 99); se nel pezzo musicale occorrono a volte note di
durata maggiore basta inserire nella stringa piu codici della stessa nota di seguito.

1@ REM
20 REM
0 REM
a9 LET s 3
i 22 Con
1908 REM -] E MELLA ZTRIMGRHR 3%
11@ LET ag="8$M%" (1 #%+,—-.. 012345
TS, =111 FEARABCOEFGHTI K LMMNORPL
RESTUMIYZ [+ _£abocde fahi jklmnopq
retowmsEagz 3>
120 FOR m=1 T LEM as%
1Z@ IF CODE as$in TO 1 <33 OR ol
E asin T2 127 OR ZCODE asin TO
%Ssi THEMRN FRIMNT "MOTA “,n. ' ERRA
140 MHE=T n
1@ FOR n=1 TO LEM 3%
1@ IF CODE asinm TO 1 =33 THEM &
O ToO ZeQ
178 BEEP 4,C00E as$sin T )y =7
1S@ ME=T n
19Q STOF
20 FARUSE SOosxd
21 ME=T n
Figura 114
T H 11 HLIH
! FRUSA
b= [y = -TE
% Lon b= ~-ZS

Tabella 3 (continua)
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] LA =) o=
T CE- I £ =
Wil - =
T GOt - = %
a RE 7 =3
= RER o o
< Ml 7 =5
d FHA - oD
= FAan 7 @
t A i =1
3 soLs G Sa
h LA - B!
1 LA 5 =5 g
J =1 - :'-1:-.
k. G = =
L uE- &
m RE =
n 'F' E 11 :_‘-_; _':-; ';
[u] T = =)
F F & & i '3_
3 FAR s 4o
r S = 4=
£ = ] 4 4.
1 LA = 4
u LAR s =
W =T Z 4 T_|
L] I = 4 =
x Cog = a4
3 RE S =1
Z: RE®SR = =1
h mI S =
':‘ ': [
) Fan 3 =
) SO0 = Es
@ soLs = S5
Tabella 3
RED ALERT (Figura 115)
1000 REM (HEL HLERT]
1810 REM e e e e e e e e
1920 FOR d=1 TO 10
105@ FOR =32 TO S&
104@ BEEP .Q1%5, 7
105@ MNEXT r
1060 PFPRUSE &
107@ MNEXT 4

Figura 115
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OROLOGIO (Figura 116)
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Figura 116

MITRA (Figura117)
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Figura 117

SIRENA AMERICANA (Figura 118)
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Figura 118
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SIRENA A 2 TONI (Figura 119)
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Figura 119

SIRENA MULTITONO (Figura 120)
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Figura 120

SQUILLO DEL TELEFONO (Figura 121)
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Figura 121
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SEGNALE TELEFONICO DI LINEA LIBERA (Figura 122)
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Figura 122

SEGNALE TELEFONICO DI LINEA OCCUPATA (Figura 123)
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Figura 123

GENERATORE DI SUONI CASUALI (Figura 124)
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Figura 124

DIN-DON (Figura 125)
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Figura 125
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GRILLI (Figura 126).
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Figura 126
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GIOCHI

CACCiA AL SOMMERGIBILE

Il gioco (Figura 127) consiste nel trovare un sommergibile muovendo tramite i ta-
sti 5, 6, 7, 8 un simbolo che rappresenta la nave o I'aereo antisommergibile.
Naturalmente finché la nave non gli passa sopra il sommergibile viaggia nascosto
sottacqua spostandosi casualmente in tutte le direzioni, il cacciatore ha pero la pos-
sibilita di scovarlo seguendo il suono di una sorta di ‘SONAR’ prodotto dal computer.
Infatti tale suono AUMENTA di frequenza se ci si sta avvicinando e diminuisce se
ci si sta allontanando o se il sommergibile si sposta in senso opposto.
Appena la nave o aereo trova il sommergibile, questo appare (Figura 128) insie-
me ad una scritta che indica in quante mosse ci si & riusciti.
Ovviainente ogni volta che si inizia il gioco la nave parte dallo stesso angolo ed il
scmmergibile viene nascosto nello stesso punto.
Il gioco puo essere reso piu difficile facendo spostare piu spesso il sommergibile
sostituendo la linea 310 con:
310 GO SuUB 350
Un ulteriore difficolta puo essere introdotta facendo spostare il sommergibile di
spazi piu ampi, sostituendo le linee 350 e 360 con:
350 LET k=INT (RND*5) —2
360 LET h=INT (RND*5) —2

el IaaE CH_C IH HL SOMMERGIE ILE

20 REM e e e e e e = =
L_QQ EBEOQORDER ©: FPARFER 1: IME 7.
-t

1@ DATA 1,13@,FE,43 ,4,25,52,19
3,090,485 ,16 ,45 ,56,252,25%.,0

118 LET u=FEEK SZIETS+I2SExFEEkK 2
SETE -

111 FOR w=u TO wu+lS

112 RERAD 9: FOKE m,2: HNEST w

12@ FOR ==1 TO 176

1Z@ PRINT CHR% l44;CHR$S 144, CHR
$ ld44,CHES 144,

140 MNEXT =

198 LET L=21: LET =€

128 LET »=20: LET 4=5

Figura 127 (continua)
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2S@ ImME 4 FRIMT AT @,9; "S0HMHER
GIEBILE TROWARTO IM “:RAT 1.&:m;*'" T
ENTARATIWI "

29d@ FALS SQ STOE

Q@ LET m=m+21

1@ IF RMND«Q.S THEM SO SUE IS0
SI29 LET =S3-HES (u-L)-HEBES (C-=3
1 .

ZZQ LET f=-SS+ %2

T4 S0 TO 2E

SS5@ LET k=IMNT (RMHO*Iy -1

SEQ LET hR=IMNT [(RMD*3! -1

STQ OIF x4k =31 RMHD w4k =0 THEM
ILLET ®=x+%k

SS@ IF g4k =21 AMD Jdihr=0 THERM
LET uJd=d+h

3@ RETLURM

Figura 127
TIRO ALLA FUNE

Altro gioco ¢ il Tiro alla Fune (Figura 129) con il quale devono giocare due perso-
ne.

All'inizio appaiono sullo schermo due omini (Figura 130) con una fune.

L'omino di sinistra & Giallo e viene comandato dal tasto ‘A’ mentre I'omino di de-
stra & Bianco e viene comandato dal tasto ‘L’. Ogni volta che appare il rettangolo
rosso al centro dello schermo il giocatore che preme per primo il proprio tasto ha la
possibilita di tirare i due uomini dalla propria parte, se peré uno dei giocatori preme il
proprio tasto prima che appaia il rettangolo, i due omini si sposteranno nel senso op-
posto favorendo I'avversario.

Il gioco continua finché uno dei due giocatori non riesce a trascinare I'avversario
completamente nella propria zona (Figura 131).

E importante durante il gioco che i giocatori non premano tasti diversi da ‘A’ e ‘L'.

1l tempo di apparizione del rettangolo rosso ed il ritardo tra una apparizione e I'al-
tra sono casuali e vengono stabiliti rispettivamente dalle linee 290 e 280 che posso-
no essere eventualmente modificate per rendere il gioco piu difficile.

Con lé linee attuali il tempo di apparizione ed il ritardo sono rispettivamente di
200-600 msec. e di 1-3 sec. v

Importante: Non inserire - in questo programma l'istruzione BORDER altrimenti
non funziona piu. Se si vuole un colore per il bordo lo si pud stabilire con un coman-
do diretto prima di inserire il programma.
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259 POHEE 204350, IMT (REHD*+10Q) +45Q
29 POFE 20421, IMT (RHD*=20! +10
ZRQ S0 SLUE LUSE O TU+4Q1 xSQ0Q
1 POKE 22231 ,0Q FOHE =z23zZz .,
29 2 TO O 2EQ
SO FPRINMNT R .1, IME S "\ince
O R v i of R
21 FRIMT AT 12 .2 THE S, "Foeme
e [EANEEEE FPer o Ccontainuare
Sz IHFPLOT =%
SZQ R
Zd422 RETLIRM
SS90 FPRIMT HT =z, 1¢ Irr WU B o B =
il EIAMCZOY
SEQQ FRIMNT RT 12,2, IHE S, "Freme
e SN Fer o Ccomtanuare
STRQ IMPUT =%
SSESS R

Figura 129

o
Figura 130

vince il GIALLOD

Premere I per continuvare

Figura 131
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ROULETTE

Il programma (Figura 132) realizza una Roulette completa (Figura 133) con tutti i
numeri ed il sonoro.La richiesta di un numero avviene premendo ENTER.

I n = ‘e 2] i H L T T OE-
(. | Z m 2] prad - Z H amw
I = - (| - S A i (I
| (=] J 7] 8 + v H Z - LM
[ ] = ) Y| [ -~ I H - 3 I .
10 I 0} 2] i e T -t e
I _1: W (3] [X 1] LR U 1] o Ir by~
Fi-- o L) 2] i G S Z-- r W <
1 [11] L) a I i 1T WcE w o -
.. - 3 #id #HG #HH: _ - T~ @ I
| @&y A& Ocd vl DG DN~ FA9L- I 0 0
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CAMPO MINATO

Questo programma (Figura 134) simula un campo in cui vi sono 20 mine nasco-
ste casualmente. |l giocatore deve spostare, usando i tasti 5, 6, 7, 8, 'omino dalla
posizione di partenza nell’angolo in basso a sinistra alla posizione di arrivo nell'an-
golo in alto a destra senza incappare in una delle mine nascoste. Per attraversare il
campo minato senza danni, il giocatore pud contare sul proprio intuito e sulla pro-
pria fortuna, se riesce appare sul video la scritta ‘SALVO !!!'. Aggiungendo la linea
245 (Figura 135) e facendo girare il programma, si pu6 avere un’idea di come ven-
gono disposte le mine sul campo (Figura 136). Naturaimente durante il gioco le mi-
ne devono essere nascoste per cui si deve prima togliere dal programma la linea
245.

Ora con le mine nascoste pud capitare di terminare il gioco senza danno (Figura
137) oppure pud succedere prima dell’arrivo di passare su una delle mine (Figura
138).

Il numero delle mine puo6 essere diminuito 0 aumentato per rendere piu facile o
piu Cifficile il gioco. Se per esempio si vogliono nascondere 12 mine invece di 20 ba-
sta inodificare il contenuto delle linee 190, 210 e 400, sostituendo, all’interno delle
linee stesse, tutti i 20 con dei 12.

18 REM HMP

20 REM ~ccecmem e e e -

S LET u==2SS8*+FEEF 2ISTS+FEEE =2
SETS

4@ FOR a=u T3 w+Zl FRERD w P
FE a,w: KMNE=ST a

S@ DATHR 178,535 ,170,35,179,55,1
TO,55%,8%,170,835,17V0,58%,170,585,1°7
B_JE'E' _IE'E'_I 15_125‘1‘,- lE;E' ,-4-@,-4-@_-213?3_.@_. 1
E&,865,1%5,145 ,55,124 , 254

100 BEORCER ©: FPARPER Q cLsS

1108 FOR a=1 TO &S

12@ IME 4: PRINWNT CHR$ l4d4; CHERES
145, CHR$ 144, CHRS$ 145 CHRS 1440
HE$% 145, CHR%$ 144 ; CHR$E 145

120 HE=T a

1422 PRIMT

1€ LET L=21

186 LET cCc=0

170 IME & PRIMT AT @,31; "B

158 InMkKE 2 FRIMT AT L,c; @&

188 FPARUZSE 3@

120 LIM mi2a,2)

202 RAMOOAIZIE

Figura 134 (continua)
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21 FOR a=1 TO 20

220 LET a=INT (IZ2+RHMHD

2Z@ LET f=IMT (22+RHNIO

24 IF g« HAMD f:1S THEM SO TO
p==Jr]

25 LET mca,ly=¢f

2@ LET miia, =21 =3

27 MEST 3

25 IMNK &: PRIWNT AT L,Cc;ZHR% 14
=]

29 BEEFP .1.,3@

Q@ IMKE © PRIMNT AT L,.c; "R

28 LET ==L

IIQ LET a=c¢

S40 IF C:@ RARMD IMEEYW$S="S'" THEM
LET c=c-1

S5Q IF L-21 AMD IMEREYw$E="2" THEWN
LET L=L+1

SE@ IF L:@ AMND IMEEYwS="T'" THEM
LET L=L-1

ST@ IF C 231 AMD IMEEWwWSE="S" THEM
LET cCc=cCc+1

SSQ IF x oL OR 49 xC THEM SO TO
400

I9@ S0 ToO 2Sa

400 FOR a=1 ToO ZQ

410 IF mia,lr=L AMND mia, 2V =c TH
EM SO TO 4S5Q

42Q ME=T 3

420 IF L= AMEg =31 THEM O TO
S

44 S0 TO 2ESE
_51@ IHE 7 FRIMNT AT L,c;CHR$ 14
S22 BEEF 2,-4Q: STOF

SIS PRIMT AT Q,31;,CHR% 148

S4Q IMK E: P

RIMT AT S . &

Figura 134
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IME S FPRINT 87T F,3,CHES. 14

=~

Figura 135
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FLIPPER GIAPPONESE

In questo ‘Flipper Giapponese’ (Figura 139), trenta palline cadono dall’alto attra-
verso una serie di chiodini, finendo in modo casuale su delle basi che indicano dei
punteggi diversi, punteggi che vengono automaticamente sommati al totale (Figura
140).

Il numero delle palline pud essere modificato cambiando la cifra ‘30’ nella linea
290.

1@ REM L FLIFPER GCIHFPONEZE |

20 REHMH ——-------c-c-cecee e -~
100 BORDER 4: PARFPER 1: CLE

11@ DARTHR 24,24 ,0.,0,0,2,0,0,2.,0,
24,680,128 ,125 , 260,24 _
128 LET u=FEEkR Z22ESE8T7S+2SE&x*PEEK =2
SETE

1738 FOR w=u TO Uu+1%S

l4@d RERD Zz: FPOEE w.,Z ME T
-15@ IME. 2: PRIMNT AT 2,19; N

12@ LET as$=CHRS$ l4d4+ZHRE 123

179 FOR a3=1 TO 4 LET a3%=3%$+3%:
NEXT 3

12@ LET ag=" "+a%

19 FOR 3= TO 12

2@ IME 7 FPRIMNT AT 443 ,1%-3;3%
(1 TO (3+35) 2+171

21l@ MNE=T 3

=220 rE, S IMUVERSE 1: FRIMNT AT
17.3; =1 = M B BN BB EBENEBNEF |
o

iR Bi8lRcatel? > CEEmOmCmIE N

o ;_ ._' .=‘ll

243 PRIMT AT 192.,3; "2@oEcECE=zE=0
sHcsEcBzEcSHcHECol= :

zd4d IHNIUJERSE @

250 IME 7 FPRINT AT 21,0 "'Prems
- T E R

22 IHNPUT LIMNE &% ,

=258 PRIMT AT 21,14 "EEaddelchds)
27Te FPRIMNT RT 21.8; "

258 LET ==09

S29@ FOR a=1 TO 3@

Z0@ LET L=3: LET cCc=15

1@ IME &: PRIMT AT S,35;,a;" "
20 FPRIMT AT 2,15, CHRARS 14 PR
SE 20: PRIMT AT 2,18 “,AT 3,1
JCHRE 14D, AT 1

SIS FOR =1 TO 1=

4@ LET h=RHMHD

Figura 139 (continua)
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TAVOLA DI NUMERI E LETTERE

La prima parte del programma di Figura 141 disegna sul video una tavola di sedici
caselle di cui quindici occupate dai numeri da 0 a 9 piu le lettere da A a E. Subito do-
po, le quindici caselle vengono mescolate per apparire alla fine sullo schermo nel
modo indicato in Figura 142. )

A questo punto, usando i tasti 5, 6, 7, 8 si possono spostare le varie caselle con i
numeri e le lettere per cercare di ritornare alla disposizione iniziale (Figura 143) nel
minor numero possibile di mosse. Durante il gioco o alla fine, ogni volta che si pre-
me il tasto ‘p’, si pud avere il numero aggiornato delle mosse fatte.

18 REMH U MER

e REH

20 FEM - m i — - — - — - -

29 ECQRCER 1: FRFER @ ImE 2. =
L5

110 OIM as (4,49

120 LET agil:r="12

12 LET asg$i21 ="5E

14 LET 3% 03) ="20

10 LET a&i4) ="C0

12@ PRIMT AT Z.,12

178 PRIMNT AT 4,12

1239 PRIMT AT Z.,12

12@ PRIMT AT S£.,12

200 FPRIMT AT 7,12

21@ PRIMT AT &,12

228 LET p=@

2@ LET L=4

240 LET =4

2dd IME &

2SS FOR m=1 TO S92

2EQ LET ==21+IMWNT (4xRMHD
_Eg@ IF cCc+d¢ AMD ==1 THEMK 2 SUEBE
g

s IF L:1 AMD ==2 THEM GO IZUE
J 4 )

29 IF L+<d AMD =x=3% THEM G0 SUE
SQae .

SQ@ IF cCxl AMD ==4 THEM GO SUB
._lEQ@

10 MEXT m

215 LET p=02

2@ IF THMEEYWS$="@g'" THEM FRIMT AT

10,8, IME &, "TOTHLE ":p. " HMOSSE
e IME S

S5 IF cCc<d AMD IMBREYWS="S" THEM
=0 SIE SS9

Zd@ IF L :1 AMD IMNEEYSE="£" THEM
S0 SUE 440

SS@ IF L4 AMND IMREEYW&="7" THEH

SIUE SO0

[y

Figura 141 (continua)
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S22

AT L+3S,c+1=;" "
Sl ,cr=asil,c+1)
gL ,Cc+1lr =" 0"

AT L+3,Cc+1l2, 3%}
=C+1
=F +1
-

AT L+=,c+1lz;"'" "
SLL,Ccr=3%iL-1,:C1
gFliL-21,Cc1=" "

AT L+Z,c+1l2,a%i!
=L -1
= +1

AT L+d4,cCc+12; " "
gL, Cc)l=3siL+1,0cC}
gL+l ,c1 =" "

AT L+Z,Cc+1l2, 3%l
=L +1
=F+1
Q)

RT L+3,c+2%,; ' *“
gL ,cr=a%il,--11
gL, c-1yr="" "

RT L+3,cCc+12, 3%\
=C -1
= +1

RETURM

Figura 141

TOTALE S@s

Figura 143

1 FAMND IMEEv &=

MOSSE
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1 — 40 DADI

L'ultimo programma di questo libro e dei giochi (Figura 144) disegna sullo sche-

mo fino a quaranta dadi (Figura 145) insieme al punteggio totale. | numero di dadi
desiderato pu6 essere inserito all'inizio, quando il programma lo richiede con-un In-

put.

] -
1

i

Ga T

M® dadi
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Figura 144 (continua)
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La particolarita dei 77 programmi per lo Spectrum contenuti in questo libro’ &' ol-
tre alla qualita, soprattutto la varieta delle applicazioni e degli argomenti per la rea-
lizzazione dei quali si & cercato di utilizzare al massimo le nuove interessanti presta-
zioni dello Spectrum quali le nuove istruzioni BASIC, la velocita, il Suono, e soprat-
tutto il Colore e la Grafica tra cui specialmente I'altra risoluzione e la possibilita di
creare dei Caratteri Speciali. Le applicazioni vanno dalla Grafica (30) a, Musica (5),
Utility (8), Animazioni (6), Giochi (7), Effetti Sonori (12), Elettronica (4) ed altri pro-
grammi (5).

Un cenno particolare merita senzalatro la ‘Business Grafica’, presente con 9 pro-
grammi, e realizzata con una efficacia visiva e una utilizzabilita pratica precedente-
mente possibile solo su personal e business computers molto piu costosi.

Dello stesso Autore:

— 66 PROGRAMMI FER ZX81 E ZX80 Con Nuova ROM + Hardware.

— GLI AMPLIFICATORI DI NORTON QUADRUPLI LM3900 & LM359 con Esperi-
menti.

L. 16.000 Cod. 555A ISBN 88-7056-143-7
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