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PREFAZIONE

Questo libro contiene 66 programmi di vario genere, scritti per girare sul computer
Sinclair ZX81, computer che, per le sue eccezionali qualita unite ad un modestissi-
mo prezzo, ha gia conquistato centinaia di migliaia di persone in tutto il mondo
riuscendo a superare gia, secondo gli ultimi dati forniti dalla Sinclair, in numero di
pezzi, le vendite di qualsiasi altro modello di computer, singolarmente preso,
costruito sino ad oggi.

LO ZX81 viene utilizzato anche troppo per realizzare dei giochi. Ho pensato,
percid, di offrire in questo libro una maggiore varieta di programmi cercando di
sfruttare nella gran parte di essi soprattutto le capacita grafiche dello ZX81 e,
comunque, senza dimenticare del tutto i giochi che sono, naturalmente, presenti
nella parte finale di questo libro con 9 programmi.

Oltre alle normali possibilita dello ZX8]1, il lettore trovera alcuni circuiti molto
semplici e poco costosi che consentono di aggiungere nuove possibilita allo ZX81.
Oltre ad un utilissimo avvisatore acustico per la tastiera (realizzabile con meno di
3.000 lir=) e ad un alimentatore con accumulatore (per conservare i dati della
memoria e usare il computer anche durante le interruzioni della corrente di rete),
tali circuiti sono costituiti soprattutto da un circuito di INTERFACCIA che costa
in componenti meno di 5000 lire e che permette di collegare lo ZX81 a qualsiasi
dispositivo esterno e da un circuito MUSICALE realizzabile con circa 10000 lire e
che fornisce tramite semplici istruzioni in BASIC, fino a 50 note su 4 ottave.
Di questi due ultimi circuiti, le cui applicazioni sono infinite, non vengono forniti
solo gli schemi e le informazioni per costruirli, ma anche numerosi programmi
pratici.

In particolare la scheda musicale ¢ utilizzata per vari effetti sonori, per realizzare un
organo a 4 ottave che usa i tasti dello ZX81 e per dare il sonoro a vari programmi tra
cui naturalmente alcuni dei giochi che diventano cosi probabilmente gli unici giochi
con effetti sonori disponibili a tutt’oggi per i computers Sinclair.

Un altra novita di questo libro ¢ I’'uso in alcuni programmi (come per esempio
I’organo elettronico) di speciali tastiere disegnate da sovrapporre alla tastiera
sensitiva degli ZX per assegnare ai tasti alcune funzioni particolari.

Come indicato dal titolo, anche chi ha il vecchio ZX80 con la nuova ROM, pud
utilizzare molti dei programmi di questo libro compresi i programmi che usano i
circuiti di interfaccia e musicale, circuiti che naturalmente possono essere collegati
anche allo ZX80.

Gaetano Marano
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NOTE IMPORTANTI
SUI PROGRAMMI E SULLA
RAM UTILIZZATA

Tutti i programmi possono girare sullo ZX81 ed una gran parte anche sullo ZX80
con la nuova ROM.

A fianco del titolo di ciascun programma viene indicato se il programma stesso
funziona in FAST e/o SLOW. Se c’¢ scritto FAST il programma puo girare su
ZX80 e su ZX81, naturalmente in modo FAST. Se ¢’é scritto SLOW il programma
puo girare solo sullo ZX81. Se, infine, c’¢ scritto FAST o SLOW il programma pud
girare sia su ZX81 che su ZX80, perd nel caso dello ZX80 si hanno alcune
limitazioni, come per esempio in un disegno, I'impossibilita di vederlo formarsi, in
sostanza, quindi, si ha la normale elaborazione ma non ’animazione grafica.
Per quanto riguarda il fabbisogno di memoria, solo per alcuni programmi, come
per esempio gli effetti sonori, ¢ sufficiente il singolo KBYTE e, comunque, nessuno
richiede piu di 4 KBYTES, per cui possono andare bene sia gli ZX espansi con la
cartuccia RAM da 16K che con la cartuccia RAM da 3K. Non solo, ma in alcuni

ESPANSIONE 3K RAM PER 2XB0O

PIN 238

Figura 1



programmi che hanno delle routines in linguaggio macchina, le routines stesse sono
state inserite entro i primi 4K di RAM in modo che tali programmi possano essere
usati, senza modifiche, sia da chi dispone di RAM da 4K che da chi dispone di RAM
da 16K.

Infine, se avete solo lo ZX81, ma non I’espansione RAM da 16K e volete usare la
vecchia espansione da 3K, questo & possibile ma occorre effettuare sulla cartuccia
da 3K una piccola modifica interrompendo e piegando in modo che non faccia
contatto, il collegamento tra il connettore ed il circuito stampato, corrispondente a’
Pin 23B del connettore stesso, come visibile in fig. 1.



AVVISATORE ACUSTICO
PER TASTIERA
ED ALIMENTATORE TAMPONE
PER ZX80 E ZX81

Avvisatore Acustico
L’avvisatore acustico per la tastiera sensitiva degli ZX80/81 produce un breve
suono ogni volta che viene premuto uno dei tasti.
L’utilita ¢ evidente poické questo semplice circuito (che puo essere realizzato con
3-4.000 lire) permette di inserire programmi anche molto lunghi in un tempo molto
piu breve e senza dovere guardare il video ogni volta che si preme un tasto per
verificare ’avvenuto inserimento della lettera, del simbolo o della Keyword richie-
sta.
Il circuito ¢ in fig. 2 ed utilizza come semiconduttori due integrati ed un transistor.
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Tutti i componenti possono essere montati su un pezzettino di circuito stampato
forato facendo, naturalmente, attenzione a collegare esattamente i vari componen-
ti, tra questi soprattutto i due diodi che occorre verificare che siano collegati come
dallo schema, prima di dare corrente.

Il circuito dell’avvisatore acustico va collegato tramite 5 fili (come visibile sempre in
fig. 2) o all’interno del computer o, preferibilmente, al connettore dell’espansione di
memoria tramite 5 spezzoni di filo sottile ad un capo di diverso colore, come per
esempio il filo per WIRE-WRAP.

In fig. 3 ¢& visibile il connettore della RAM, per ZX80/81, visto da dietro e con
indicati i 5 Pin ai quali vanno saldati i 5 fili dell’avvisatore acustico (+5V, GND,

WR, RD, IORQ).

SOPRA WR CHIAVE
(o)

RD IORQ
N\ ;/ N\
00000 [ J ®@00000000000 o0

OOOOOOOOOOOOOOOOOO.V. o
SOTTO GND +5V

Connettore RAM3K/16K per ZX80/81 visto da dietro
Figura 3

Nel collegare i fili al connettore fare molta ATTENZIONE a saldare i fili stessi ai
Pin indicati e non ad altri e, soprattutto, controllare di non avere cortocircuitato
durante la saldatura qualcuno dei Pin adiacenti, SPECIALMENTE i Pin che
portano i +5V e i +9V,

TENETE PRESENTE CHE UN’ERRATA COSTRUZIONE DEL CIRCUITO O
UNA ERRATA SALDATURA DEI FILIAL CONNETTORE PUO’ CAUSARE
DANNI AL COMPUTER.

Per cui se vi occupate di programmazione ma non di circuiti integrati, & preferibile
che facciate realizzare o controllare il tutto da un tecnico che abbia gia esperienza di
montaggi e saldature.

In fig. 4 vi sono le configurazioni degli integrati e del transistore usati.

Una cosa molto importante da dire prima di terminare questa parte & che I’avvisato-
re acustico genera un suono alla pressione dei tasti dello ZX81 solo quando lo ZX81
funziona nel modo FAST; questa non € una limitazione perché, per inserire
velocemente dei programmi sullo ZX81 si deve, comunque operare in FAST,
poiché come avete avuto modo di verificare I'inserimento di nuove linee con il
computer in SLOW ¢ gia di per sé¢ molto lento.



L’avvisatore acustico dispone anche di un piccolo interruttore che serve per disinse-
rire il suono quando non ¢é necessario, come per esempio quando ¢ in funzione
anche la scheda musicale che verra esposta piu avanti.

QUADRUPLE 2-INPUT
POSITIVE-NOR GATES

COS/MOS QUAD 2-INPUT NAND wl[n) (2] [w][w][s]]s
SCHMITT TRIGGERS g ;] oT

A 1 [ wW¥ee -
y , L
8 z[@ ] w . :_J o {4 !
T = 1S IsbaRa0atanak
1w 1A iC) 2y 2A 8 GNOD
LY ‘[ -0 e __N ]” L]
- CeF ]‘0 . 74LS02
[ s[@ ]9 3
GND 7[ ]e 3
CD4093B

2N3906

Figura 4

Alimentatore tampone

Questo alimentatore oltre alla funzione secondaria di fornire una tensione mag-
giormente stabilizzata, ha lo scopo principale di preservare i dati scritti nella RAM
durante le interruzioni della tensione di rete e questo per un tempo piu che
sufficiente a conservare il programma (che a volte puo avere richiesto molto tempo
per esere scritto) su cassetta e, nella maggior parte dei casi, anche piu che sufficiente
ad attendere il ritorno della luce.
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L’utilizzo ideale dell’alimentatore tampone ¢ insieme ad un piccolo televisore
anch’esso fornito di alimentazione autonoma a batteria.

It circuito dell’alimentatore tampone ¢ in fig. 5. La tensione necessaria durante i
periodi di blackout ¢ fornita da un accumulatore ermetico al piombo da 12V 3Ah
(B)).

Figura 6

Vout

La configurazione dei due LM317T, utilizzati nel circuito, & in fig. 6; di questi due
integrati uno (IC1) viene utilizzato per ricaricare I’accumulatore e I’altro (IC2) per
stabilizzare la tensione ai circa 9V necessari per il computer.
La fig. 7 mostra una possibile realizzazione pratica dell’alimentatore. Anche per
questo circuito vale quanto detto per I’avvisatore acustico circa la necessita di fare
attenzione ed effettuare tutti i collegamenti nel modo giusto.

RETE
220v

ey

LED e

VERDE ROSSO

e e
L]
AL COMPUTER
+9v Figura 7

GND

I due LM317T vanno montati su due piccoli dissipatori oppure sul retro del mobile
metallico, in questo caso pero’ isolandoli tra loro con delle miche e verificando tale
isolamento con 'ohmmetro PRIMA di dare corrente all’apparecchio.

In particolare ¢ MOLTO IMPORTANTE CONTROLLARE, PRIMA DI COL-



LEGARE L’ALIMENTATORE AL COMPUTER, che la polarita del JACK di
uscita sia esattamente uguale a quella dell’alimentatore Sinclair con, quindi, il
positivo (+9V) sulla punta, ed inoltre controllare che la tensione di uscita non sia

superiore a 11-12V,



GRAFICA E DISEGNI

Lavagna grafica SLOW

Questo primo programma (fig. 8) serve per realizzare e modificare dei disegni sul
video utilizzando le istruzioni PLOT-UNPLOT.

Il disegno viene realizzato premendo alcuni dei tasti del computer. Per evitare
confusione nel premere i tasti viene utilizzata in questo programma la tastiera N. 1
inserita alla fine del libro. Tale tastiera va ritagliata come indicato e sovrapposta
alla tastiera dello ZX81.

Figura 8
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All’inizio, subito dopo RUN e NEWLINE appare un piccolo quadratino nero in
basso a sinistra dello schermo ed il programma ¢ predisposto per disegnare.
Premendo uno degli 8 tasti rossi il quadratino si sposta nella direzione indicata sul
tasto premuto lasciando dove passa una traccia.

Se si vuole spostare il quadratino per andare a disegnare in un altra parte dello
schermo o se si vuole effettuare una modifica al disegno gia fatto, si puo premere il
tasto verde “MODIFICHE E SPOSTAMENTI” e quindi i tasti rossi necessari per
spostarsi.

Una volta effettuata la modifica o lo spostamento si puo ritornare a disegnare
premendo il tasto verde “DISEGNO” e quindi i tasti rossi.

Il tasto verde “SCROLL” permette di spostare tutto il disegno fatto fino a quel
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momento verso I’alto. Infine il tasto verde “STOP” blocca ’esecuzione del pro-
gramma.
Le figg. 9 e 10 mostrano due dei molti tipi di disegni realizzabili con il programma.

Lavagna alfanumerica e grafica SLOW

Questo programma (fig. 11), a differenza di quello precedente, usa per disegnare
I’istruzione PRINT AT e cio permette di inserire nel disegno tuttiisimboli grafici, le
lettere, i numeri, ecc. anche in campo inverso.

Per 1 vari comandi viene utilizzata la tastiera N. 2 che, a differenza della tastiera
utilizzata nel programma precedente, non viene sovrapposta alla tastiera dello
ZX81 ma va sistemata al di sopra della prima fila di tasti (1....0); questo perché i
tasti vanno lasciati liberi per inserire i caratteri con cui realizzare i vari disegni.
Con il programma in funzione i vari comandi della tastiera speciale vanno azionati
premendo contemporaneamente il tasto SHIFT ed uno dei tasti della prima fila.
Premendo uno qualsiasi dei tasti (senza SHIFT) appare sul video il carattere o
numero corrispondente, se si vuole lo stesso carattere ma inverso occorre premere
SHIFT e il tasto 9 escluso lo spazio inverso che si ottiene premendo SHIFT e il tasto
2; per ritornare ai caratteri normali si preme SHIFT ed il tasto 3.

Una volta scelto il carattere si puo iniziare a disegnare premendo SHIFT e tasti 5,
6,7, 8, oppure lo si puo spostare usando gli stessi tasti ma premendo prima SHIFT
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Figura 12
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ed il tasto 0, tasto che si deve premere anche per effettuare delle modifiche al
disegno.

Effettuata la modifica o lo spostamento, per ritornare alla scrittura si deve premere
SHIFT ed il tasto 4.

La fig. 12 mostra un esempio di disegno realizzato con il programma appena
esposto.

Roditore SLOW

Questo programma grafico (fig. 13) inizia riempendo lo schermo di spazi inversi o
di qualsiasi altro carattere, numero o simbolo grafico.

Dopo di cid appare nell’angolo in basso a sinistra un punto lampeggiante. Tale
punto puo essere spostato nelle quattro direzioni tramite i tasti 5, 6, 7, 8.

Dove passa il punto “‘mangia’ una parte del rettangolo di caratteri o spazi inversi
formatosi all’inizio del programma.

lEm PRINT

Figura 15

Un esempio di disegno realizzabile con il programma ““Roditore™ & una specie di
labirinto visibile in fig. 14. La linea 120 contiene tra gli apici 8§ spazi inversi che con
le linee 110 e 130 producono sullo schermo un rettangolo nero.

La@ FRIMNT CIEEREEEEED

Figura 16

Per avere un diverso fondo la linea 120 puo essere modificata come visibile nelle
figure 15 - 16 - 17. In queste nuove linee i caratteri tra gli apici sono sempre 8 pero
non si tratta piu di spazi inversi ma del carattere grafico del tasto A (fig. 15) o del

1zeBFPRIMT 'HANNNN -

Figura 17

simbolo inverso del $ (fig. 16) o ancora di una serie di punti inversi (fig. 17).
Nel listato di fig. 13 si possono eliminare, eventualmente, le istruzioni 180 e 190 per
rendere piu veloce il movimento del punto.

It programma puo essere fermato con il tasto BREAK.

14
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Figura 19
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Roditore -2- con PLOT-UNPLOT SLOW

Questo secondo programma di Roditore grafico (fig. 18) ¢ simile al precedente con
la differenza che usale istruzioni PLOT ¢ UNPLOT, il che permette di realizzare dei
disegni con lo stesso sistema ma con una definizione quattro volte maggiore, inoltre
¢ anche possibile modificare un disegno gia fatto o correggere eventuali errori.
L’istruzione 120 contiene tra gli apici 8 spazi inversi, tale istruzione assieme alla 1 10
e 130 disegnano un grosso rettangolo nero sullo schermo, dopodiché il quadratino
in basso a sinistra di tale rettangolo lampeggia.

Tramite i tasti 5, 6, 7, 8 si pud disegnare spostando il quadratino lampeggiante nelle
quattro direzioni.

Se si vuole modificare un disegno o si vuole spostare il quadratino lampeggiante in
una zona del rettangolo scuro, si pud premere prima il tasto “S” (Scrive) premen-
do poi il tasto “M” (Mangia) per tornare a disegnare.

La fig. 19 mostra un esempio di disegno realizzato con questo programma.

Programma grafico FAST
O SLOW

Il programma di fig. 20 puo essere utilizzato per tracciare il grafico di una qualsiasi
funzione matematica.

1@ REM FROGRAMMA GRAFICO

S FRINT TRE iI"ATTEMGERE-

. ' INMT TAREB 4; “"AT 2
MU T ; TEMDERE MI

S8 PARUSE 200

S99 CLS

1@ FARST

11@ OIFM A(&4)

12 FOR K=1 TO &4

130 LET AIE) =K %F -11@

14@ ME>-T K

12 5L Ol

160 FOR B=z@ TO &35

17@ GE03U0E 1@

185@ ME=T B

19@ FARST

SRR STOF

=21@ FOR E=B ToO &5

=280 FPLOT E.BIE+1:

=20 ME=ST E

=24 RETLURM

Figura 20
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La fig. 21, per esempio, mostra il grafico relativo alla funzione matematica presente
nella linea 130 del programma di fig. 20 (K*K/11#). Occorre tenere presente che
per disegnare tale grafico sullo schermo il computer ha bisogno di circa 2 minuti di
tempo.

Figura 21

Se si vuole disegnare solo la curva della funzione matematica senza la parte scura di
riempimento ed anche con una maggiore velocita di esecuzione, si pud modificare il
programma di fig. 20 sostituendo la linea 170 GOSUB 21¢ con la linea 170 indicata
in fig. 22.

170EBRPLOT B,R(B+1)
Figura 22

1ZQRLET A(KI =RMD* (K 1.5
Figura 23

1ZQBLET AHIKE) =TAM HxS
Figura 24

1Z0ELET A GK) =LMN H#10

Figura 25
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Nelle figure 23, 24, 25 vengono date altre tre versioni della linea 130 (dainserire nel
programma di fig. 20) con tre diverse funzioni matematiche per ottenere altrettante
diverse curve sullo schermo.

Programma universale per PRINT AT FAST
O SLOW

Molto spesso all’inizio di un programma & necessario per prima cosa inserire in
varie parti dello schermo tutta una serie di lettere, numeri e simboli, grafici e non,
per formare delle frasi e/o dei disegni.

Questa operazione puo richiedere anche molte decine di linee di programma
contenenti I’istruzione PRINT AT.

1&¢ REM PROGRAMHMRER UMIWVERSRALE
2 REH NI R INT AT

@ REH -IM FARST 0O SLOL -

1@ L0l

11&@ REMH oI LIMEE IM L%

12 LET F$="QA1LE2II3Z4ESEE655344444
EESEES TP P TS SS 99 9ARRARRRARREBEECCCZDODD
128 REM CopICI CcoLarME I C%
148 LET C&="01dF JHELHEFEELHMTRFLZRST
()= EETLESEZEQAST4SETSATIEILETSSET "
1= FEM CHRRF ERT pos _
1E LET =% A [ PIwu
17 IF LEM L$e<LEM % R LEM %

L EM =% THEM SOTO 220

153@ FOR FP=1 TO LEM =%

129 FPRINT AT CODE Ltk TO 30 =-25,
CoOhE CE iR T I -2, stk TO FE
S HME=T P

Zla@ =TapE ,

2@ FRIMT AT @,190; "EKI=I=I={=1""
=220 FARUSE 1@

=248 FARST

=@ LLIST

Figura 26

Se pero si stabilisce prima con esattezza quali caratteri vanno inseriti e per ciascuno
in quale linea e colonna, tutta questa fase puo essere svolta (in FAST o SLOW) dal
programma di fig. 26.

I caratteri da inserire sono nella variabile X$ mentre le linee e le colonne in cui
inserire tali caratteri sono contenuti in forma codificata nelle variabili L$ (linea) e
C$ (colonna).

18



Tabella 1
CODICI MIMEE E MOLOMME
M. -oC. - o0, C i N

& & 31 E =& f-1
A 1 iz [ =5 i
= b 15 L g >
o i 14 E = F=
. . 1% F = =
b b 1E 1= = F
£ £, 17 H 2 =
7 5 iR T =3 T
= i R i THia it
= d gy . =l L
1. i =1 L

I codici delle linee e delle colonne sono indicate nella tabella 1. Se per esempio il
primo carattere di L$ & ““G”, il primo carattere di C$ ¢ “T”’ e il primo carattere di X$
¢ “+”, il programma piazzera il simbolo+ alla linea 16 colonna 29.

Nel programma di fig. 26 ¢ inserito in L$, C$ ¢ X$ un esempio che produce il
disegno di fig. 27.

Naturalmente L$, C$ e X$ devono avere la stessa lunghezza.

Nel programma sono state, percio, inserite alcune istruzioni (170, 220, 230, 240,
250) che segnalano con la scritta “ERRORE” eventuali differenze di lunghezza.

) [
L.

Figura 27
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FAST
O SLOW

Programma universale per PLOTTAGGIO

Come nel caso precedente per PRINT AT, anche una lunga serie di linee di
programma con PLOT puo essere condensata in un programma piu breve come &
visibile in fig. 28.

In tale programma le coordinate X e Y di ciascuno punto da plottare sono inserite

Mrmme

16 LMNILERSALE
=@

e

onn

i

m

b o o

118 K COoORDIMATE CORIZZ . IM W&

1L1E RE : A - - - -

LI ) B T 1
o B s e W

4 13 1= : 138 ¢ [ T = =
OO 9T @5 Q% @8 Q58 Qs 07T 9s g2
18 11 1z & 13 1&s 17 18 1%v

LED REM o c e e e e e e e e e o

1538 REH COORDIMBTE WUERT .OIM vE

I35 REM e e e e e e e e e e e e

14@ LET “4="0% @O @5 0% @& @f A
9T a5 9o 16 1 1= 13 14 158 1&
17 18 1% 2@ 21 22 I3 23 o2 oZda o4

=4 24 23 2ET 23 Z2E2 o2l o2 19w o1s 1
POAE LS 14 1T 12 11 18 S o5 @T
& & & i == 11 15 13 14 ‘

E

H
Ll — e espa

20

SQ REM —— - e — e el . __
EQ FOR F=1 TO LEM =% STER =
7O OT WAL =% P TO F+11 WAL

AT
2

=
3]

-
n=am

mor

n

T

-

1E' ' ;E;; IIF'II
Figura 28
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rispettivamente nelle variabili X$ e Y$. Come ¢ visibile tra un numero e I’altro va
inserito uno spazio.

Naturalmente le coordinate vanno comprese tra 00 e 63 in X$etra00e 43 in Y$; i
numeri inferiori a 10 vanno inseriti con uno 0 davanti (per es. il numero 7 va inserito
come 07).

Le coordinate inserite come esempio nel programma di fig. 28 danno il disegno di
fig. 29; la lettera R viene aggiunta a disegno ultimato dall’istruzione contenuta nella
linea 300. Realizzare lo stesso disegno senza questo programma avrebbe richiesto
58 linee di programma con PLOT.

Plottaggio QUADRATI FAST
O SLOW

Quando occorre disegnare varie figure quadrate si puo utilizzare il programma di
fig. 30 che disegna quadrati di qualsiasi dimensione inserendo le coordinate Xe Y

1@ FPRIMT "IMSERIRE EN"
=@ IMPUT W

G I e
40 FRIMT "IMSERIRE "
=@ IMPFPOT Y
S DLE
TH OERINT CTHIERTARE @AV
SO THPULUT L
HE DL =
1.0 SC0DSUBE 4000
2@ STOR
'E, ‘Ei Ej Fi';: E r-'| — e m mr m at man e me mn me e e o e ma me e me me e
400 REM FLOTTARGEIO [Ssissizege
W e, T I I T R S
AOEE FOR M= 7O WL
AQZIQ IF S0 O R/ rES THER SI0OTO 40
EZ 8
.8d.G IF ™y =3 HHD o T T B K O B S A
i:‘ 1] ."l"'
4050 IF Yl =@ AN Y 4L P I S O o
SLOT AL 4L
425@ HEXT A
APTE FOR A=v TO W4l
¢@ﬁ@ TF A:«Q OR RedF TeHER OSOT 4070
18
AQBQ IF wr =@ AMND WS T HBEr PLOT
o, H
G100 IF w4+l or=0 AMD W+l =83 TrERN
FLOT ®+L . H
4110 HMEXT A
d 128 RETLRM Figura 30
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(anche negative) dell’angolo in basso a sinistra del quadrato stesso e naturalmente il
lato “L” (vedere fig. 31).

f
L
Y[ — - —
: Figura 31
|
|
| >
[} X gl
1 REM FPLOTT . CHZUANLE QUADRATI
El.:l.‘ F’:Er-1 s & =5 [ ] ] [ L . ] = ® " A a8 8 | B ] = 8 8 = 8 [ ]
@ RARNO
40 FOR @=1 7To 7
EQ OLET W=IMNT 11ZQxRMHD
=@ LET L=%+IMT (2ZxRmMD
T OLLET w=IMNT LS xR
S SOSUE 4000
S MESXT L)
100 SToR
HEE OFREM e e e m e m e e e e e

Figura 33
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Come esempio si possono sostituire le istruzioni da 10 a 999 in fig. 30 con le nuove
istruzioni esposte in fig. 32 per produrre sullo schermo il disegno di 7 quadrati con
posizione e grandezza casuali (fig. 33).

Plottaggio CERCHI FAST
O SLOW

E possibile disegnare anche dei cerchi usando il programma di fig. 34. In tale
programma occorre inserire all’inizio le coordinate X e Y (anche negative) del

19 FRIMT "IMSERIRE E4"

2@ IMEUT
(Y [ =
8 FRIWMT "IWMSERIRE "
8 IHFEUOT v
(2 I D
A FRINT CINSERIRE [E¢
THEUT R
[
FODUE SOoQQ
ST
R R

FLOTTARG

4]

=P TD EEQ ESTEP 14 IMT
EX T S AN v
Fe=RsD0S Ho4ox
BizmFesw S I B+
= FMD He=aD AMD B r=@
THEM FLOT A, B
1
3
Figura 34
Y ————
i
0 )‘( >
Figura 35
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1@ REM CERCHI CONCENTRICI

E.‘E F{Er.1 a L L ] L] a [ ] . - - L ] . a . L] . 2 [ ] L ] L ] L] [ ] L ]
Z@ LET =Z=Z=2

4@ LET Ww=z2Z2

g FOR R=S TO Z0 ZTER =

=S SOSUE S0

Ta MME=ST R

10 =TOaR

S REM e e e e e e e

Figura 36

centro ed il raggio “R” del cerchio da disegnare (vedere fig. 35). Anche in questo
caso come esempio vengono date in fig. 36 alcune nuove istruzioni da inserire nel
programma di fig. 34 in sostituzione delle prime 12 istruzioni (da 10 a 999) per

ottenere una serie di cerchi concentrici (fig. 37).

Figura 37
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Plottaggio ELLISSI FAST
' O SLOW

Per terminare questa breve serie di figure geometriche da disegnare con il computer
viene dato anche un programma per disegnare le ellissi (fig. 38), a partire dalle

@ RRIMET CIMSERIRFE B
A ]j’.]F N
\‘I

CTHEERIRE M

R

CTMEERTEE  [EEEL

LET Pkl 1S0
L. St P IR o R B A A S P S

T E=z tRHMI-9.S1(1+5I FIY -R

T
1;5) S e S r;x 3
H

G HMHE Ba=53 MHMHD Br=a
HE .

LR
m

i
P21 T
£
(¥
i’ﬂrﬁu"l
]

<

e e = e =~ — 4

Figura 39
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coordinate X e Y (anche negative) del centro e dei valori del raggio maggiore
(RMA) e dal raggio minore (RMI) come visibile in fig. 39.

In figura 40 e figura 41 sono mostrati due tipi diversi di ellissi con indicati in alto i
valori inseriti per ottenerle.

=32  W=22 (HEE=30  |HEk=1S

Figura 40

=50 W==0 Fanl=l= 1@ (Il ==

Figura 41
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Figura 42

Figura 43
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L’esempio fornito per questo programma ¢ particolarmente bello da realizzare,
infatti inserendo le istruzioni di fig. 42 nel listato di fig. 38 si ottiene il disegno diun
cilindro Tridimensionale (fig. 43), e chi dispone di uno ZX81 (che ha la funzione
SLOW) potra anche vedere il cilindro mentre si forma.

Cilindri di altra forma possono essere disegnati usando altri valori per X, Y, RMA,
RMI, H (altezza).

Disegni

I prossimi tre programmi mostrano le capacitd del computer nell’eseguire dei
disegni. Tali disegni possono essere utili in altri programmi oppure essere usati
come esempio dimostrativo fine a se stesso.

Tutti e tre i programmi possono funzionare anche in FAST pero in SLOW sono
molto meglio perché si vedono i disegni mentre si formano.

Cielo stellato FAST
O SLOW

Una particolarita del programma (fig. 44) per disegnare un cielo stellato ¢ che il
numero delle stelle, piccole e grandi, € maggiore in alto e diminuisce in basso verso
I’orizzonte (fig. 45) cosi come nella realta.

NEW YORK FAST
O SLOW

Con poche linee di programma (fig. 46) il computer ¢ anche in grado di disegnare in
modo casuale il panorama di una cittd come New York con i suoi grattacieli (fig.
47).

L& TEM CIELD STELLHTD
= B 1
1 G 10
13 11 L
1&6 L. = .
IEH@ F R O |
IdD i R . SJNOND SR R ORR
1=Z8 Fe TrT [ N
1ee IF S=m THERM FPRIMT AT L-31,0
|1||
i@ IF D=4 THEM PRIMNT AT L-21,0
Ilnll
1EH (A
1@ .

Figura 44
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Figura 47
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Se poi si aggiungono al programma di fig. 46 le linee 77, 88, 99 (fig. 48), le linee 220,
230, 240 (fig. 49) e sisostituiscono le linee 160, 165, con le nuove due linee di fig. 50 si
puod anche ottenere lo stesso panorama di New York ma di notte (fig. 51).

TT FOR FP=1 ToO S5
=& FPRIMT Y "
2T MEXT P

Figura 48

2@ FOR T=@ ToO &3
3@ PLOT T.@
Zd@ HME=T T

-mm

Figura 49
LEQ P LT =
186S IF % :@ AMND v iH ARMD S (d #RMDD)
= THER FLOT = 0%
Figura 50

Figura 51
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Montagne

FAST
O SLOW

L’ultimo programma grafico (fig. 52) disegna in modo casuale delle montagne (fig.
53) alle quali puo essere aggiunto anche un orizzonte inserendo nel programma le

linee 270, 280, 290 {fig. 54).

1@ REM MONTARGNE
2@ REM e - = =
18 SLOL)
11 LET A=S
lza LET MHM=1
14Z@ LET =@
13 RAMD
148 LET E=1+INT (S*RHND
1@ FOR H=1 TO E
1@ IF HM=1 THEM FIR Yw=@a TO ABS
LR +HD
.lr.'_l'._‘lHIF' M==1 I"'HEM FOR Y= T0O AES%S
L H -
1@ IF HM=1 AMD A+H:> =@ 0OR MHM=-1 H
MDD A-H:>=@ THEN FLOT =,
12@ MNEXT %
2oy LET ==+=+1
=21 IF ===d4 THEM SO2TD2 270
2z HNE>XT H
2@ IF M=1 THER LET BA=8H+E
24 IF MHM=-1 THEM LET H=AH-E
2SS LET MHM=Mzx(-11
SEQ SO0OTO 14

Figura 52

Figura 53
27O FOR T=@ TO 31
SE@ FRIMT AT 21.T.
2@ MMELT T

Figura 54

LSS
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E anche possibile, inoltre, aggiungendo le linee 77, 88, 99 (fig. 55) e sostituendo la
linea 180 con la nuova linea di fig. 56, ottenere delle montagne chiare di notte.

77 FOR P=1 TO S5
55 PRINT I ;
=22 HMEXT P

Figura 55

128 IF =1 Ak
MO A-H:>=a THEMmM

Figura 56
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PROGRAMMI VARI

Progettazione di Multivibratori

Monostabili con 555 FAST
O SLOW

Una delle applicazioni pili interessanti del computer & nella progettazione di circuiti
elettronici. Un esempio pratico ¢& il programma di fig. 57 che permette di calcolare i

valori di un Multivibratore Monostabile con il timer 555 (fig. 58).

18 REM PROGETTRZIONE
20 REM MULTIVIERATORE
30 REH MONMOSTAREBILE CON S
10 SLOW
11@ PRINT “IMNSERIRE BR ( 1--10@
@ KOoHHM 1 v
115 PRINT "E FPREMERE NELILIME"
1z@ IMPUT RA
130 IF RH=@ THEWN GOTO 1S5S0
ldaed IF RRA:12000 OR RA<«<1 THE®N SO
TGO 120
1= CLS
1@ PRINT "IMSERIRE B ( @,001--
1@ UF 1 Y
l16S FRIWT "E FREMERE KNELWLINE"
178 IMPUT C
12@ IF C=0 THEN GOTO 8@
1=2@ IF C:1@@ OR C.@.001 THEM GO
TO 17&
=L LS
21@ FRIMT "IMIERIRE @ ¢ @.81--1
QAR HMSEC. 1 "
=21% FRIMT “"E FREMERE HNELLIME"
=220 IMFUT T
25 IF T=0 THER S2TD2 =250
240 IF T:10000@ OR T0.81 THEHM
Z0OTO =22V
=S CLES
2EQ@ IF RA=© AMND C=@ AMND T=a THE
WOGOTO 110

Figura 57 (Continua)
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27 IF RA:X AMD C>@ ArRND T @ THE
HOGOTOD 110

2@ IF RA=@ AMD C=@ OF RH=G AMMD
T=@ 0OR C=@ HAHKDL T=a THEM SO7T0 11
A

== IF RA:@ ARMND CZ:8 THEM FRIMNT
"R, TRE E;RA; HROHM"; THE 1, THE
Q'™ THE &;C; " LFE",THRE 1, THE
G, "'\’ TAE 5;1.1*RH*E;“ HSECD . "
Qe IF H-@ ARD T8 THEM FPRIMT
"R TRE & RAG FOHH" ; THE 1, THE
@; M, TRE &, T (1.1xRA) ;" U, T
RE 1, TRHE B;“ﬁ“}TRB &, T, " HMHSEC. "
S18 IF C:@ AMD T:8 THEM FPRIMNT ©
BR". TAB &, T-(1l.1%C1 ;" F.2iHMH  THE
1, TRAE @; 'W®"';, TRE &;C; " UHFE " THBE
1. TRAE o, "W, TRE &;T." HSEC."
Ng%@ FRIWNT AT 9,@; "FPREMERE ®ELILI
338 PRINT "“"FPER HALTRI UARLORIY
340 IMNPUT X%

S5 ZLS

SE@ GOTO 11@

Figura 57 (Fine)

MULTIVIBRATORE
MONOSTABILE

TIMER 5§55

T

Figura 58
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Facendo girare il programma usciranno in sequenza le tre scritte di figg. 59, 60, 61
che chiedono I'inserimento dei tre valori. Se ad esempio si vuole conoscere il valore
del tempo T a partire dalla resistenza RA e dal condensatore C si dovra inserire

IHNZERTRE IBA  1--1000Q FEOHM )
# FREMERE HNELWL IMNE
Figura 59
IMZERIAE M | @.001--10@ UF
B FPREMERE HMHELLIME
Figura 60
IMHZERIRE M ¢ Q.81 --1008080 HMIEC.]
F OEREMERE MELILIME
Figura 61
= 2O RTHM
[ @, 1 I_tE
iiN IR, 2 HMSED.

Figura 62

prima RA e poi C mentre per T (fig. 61) si dovra inserire il valore 0, in modo simile si
dovra operare se si vuole ricavare RAdaCe ToCdaRAeT.
Un tipico risultato fornito dal programma ¢ visibile in fig. 62.

Contapezzi SLOW
Un uso insolito dello ZX81 pud essere quello di contapezzi (fig. 63) capace di
contare da 0 a 99.999.999 pezzi.

Facendo girare il programma esce sul video la scritta di fig. 64. Ogni volta che si
preme NEWLINE il numero viene incrementato di uno. Oltre a cio si puo inserire
anche un numero qualsiasi da aggiungere (per es. 337115) che premendo NEWLI-
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10 REM COMTRFEZZI OA-©

2@ REM A 99,999,399 FEZZI

190 SO0

112 FRIMT "FREMERE HMHELLIME FER
1 SOLD FEZZOM

2@ FRIMNT

I FRIMNT "0 IMTRODURRE M® FEZZ

ORI D TR

49 FPRIMNT

S@ FRIMT UHEMD (COM -1 E PREME
RE MELLIME"

EQ FRIMNT AT 10.0;'"'MqM"Mr~"pm=|

FRINT AT 11,0801 FPS ]

MOR-A4MpnleE = B RMREEAHE
JIE
]

SQ PRIMT RT 1,5, '" ® N -
A LET MN=@
e LET C=0@
1@ IrMPFPLUT %
=29 IF Meg="" THEM LET MHg=""1"
S IF COoOE Mg« xzZ2 THERM FOR R=1
O LEM M
4@ IF CoE Me=22 THEM FOR A=2
T LEM M%
@ IF COoODE MR TO 1 o2s vaR COR
E HgiR T2 1237 THEMRM SOTDO oS00
=ZEe@ ME=T H
=278 IF M+uAL MNg1 » (1lES-11 OR O IM
+UUAL M%) <@ THER SO7TO &0
250 LET t=td+dH=1L. M$
2o OIM E4(l,.2-LEM STR% K
S LET RE==2TFRs% MHN+E$ 11}
19 FOR P=1 TO LEM A%-1
20 LET C=FP+=2+14
ST LET Jd=CODE RAR$ (R TO 1
4 IF J=00 THEM GOSLUE 1997
== IF J:e THEM GSOSUE (J=-28)1 %10
O4+12aa
ZE@ MNEXT F
STQ 07T Z1a
SO FOR E=1 TO =
£l PRINT AT 12.5%; "NUMERQ ERRAT
O O ECCESSIWVOY .
g2 LET T=TAM =2
EZQ@ PRIMNT AT 15,5, ¢

Figura 63 (Continua)
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NMPRERPFRPREPRPPEPRPRFRERERPR PP RER PR R B PB R PR P R D PR R R RS 2 b e a3 RS

om0 -~ -J IO NNARNEEREEQQARODNDNNRE R RO MM
MMM ERUNEQUNERRNRADNEEODESUMNERMNRPRWODES D RS D&
INN-JAGAAAALRAAGHAGEARAAOAGOREHAASARGAAARANARARAKNEGE

LET T=THH =
NEXT E

GOTO =21Q

PRINT AT a,c; "
FRINT AT I
FRIMT AT =,Cc;"
RETURMN

FRIMT HT a,c; "
FRIMNT AT N
PRIMNT AT 2.c,"
RETURK

FPRINMT AT @,z
FRIMT AT 1.Cc;"
EREIMNT AT =,
RETURN

PRIMT AT @Q,.c "
FPEINT AT 1.C0"
FRIMNT AT =.Cc;"
RETURHM

FRINT AT a,Cc;"
FRINT AT P
FRINT AT 2,0 "
RETURM

FRIMNT HT Q.o
FRIMT AT 1.C0"
FRIMNT RHT =,y

RETURN

FRIMT AT
FRINT HT
FRIMNT HT

T. ). Q. T R T, TR

[ e
1000

RETURM
FRIMT RT .,z "
FRIMNT AT 1., "
FRIMNT AT R
RETIURN

FRIMT AT
FRINT AT
FRINT AT
RETURM

N f
Iminin

FREE BPRERE RRRE RRRE RRRE RRERE RBRRE RRPR BRERE RPRR

FRINT AT 1Q.,0C; "
FRIMT AT 11.C; "
FRINT AT 12.0C; "
RETURM

FRIMT AT "@,2; "
FRIMT AT L11.C; "
FRIMNT AT 12 =;

RETURM

Figura 63 (Fine)



NE viene sommato al numero presente sullo schermo, oppure si pud inserire un
numero preceduto dal segno “—"" e che premendo NEWLINE viene sottratto dal
numero in quel momento presente sullo schermo. Se si cerca di sommare o di
sottrarre un numero che farebbe scendere il numero presente sullo schermo sotto lo

FREMERE MELLLIMKE FPER 1 S50LO PEZZO
O IMTRODLURRE HEPFPEZZI IM IO IN
e (oo -1 E FPREMERE HMELLINE

MPEZE]

FHUHEBERD ERRARTO O ECCESZS IV

Figura 64

PrEETHERE MEWLINE FPER L ZOLO FPEZIZO
LR RRE MR REZZT OIMN PIU® D T
fAL RS D =1 B FREMERE MELLIMNE

ITPESS] 41158302

Figura 65

0 o lo farebbe andare oltre il numero massimo di pezzi, il programma segnala
I’errore nel modo indicato sempre in fig. 64. Un esempio d’uso dei contapezzi ¢ in
fig. 65.

La parte del programma che scrive i numeri di grandi dimensioni pud essere utile da
inserire anche in altri programmi.

Del contapezzi viene data anche una versione piu breve e pili rapida da scrivere (fig.
66) che perd non usa i numeri grandi ma presenta sul video i numeri di dimensioni
normali (fig. 67).
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Scritte rotanti SLOW

Una delle applicazioni del programma di ““Scritte rotanti’’ (fig. 68) puo essere nella
pubblicita e nell’informazione in genere.
DICRITTE ROTHEMTI

CTREERIEE FRESE"
Fi g

THT U IMIERIME UELOCITAY

3]
- m

oy
Cndl
'

e |
1 i)
1

s D
¥
[}
—
TS

Ry Y
£
AT SN

nre
Lt

£
i o]
et MR T

Y
- . . !- 1
B

THEMN I
THEM IF HE (1O

I
+
i
i

o

™ :
R W B ®
I
#H -

y
U B

Figura 68

DUESTH E® UMA SCRITTA ROTAMTE .

Figura 69

A S2CRITTAR ROTAMTE. DUESTA E® U

Figura 70
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Dopo avere premuto RUN e NEWLINE si inserisce prima la frase anche di molti
caratteri ¢ poi la velocita di rotazione. Dopodiché i caratteri, i numeri e i simboli
della frase inserita iniziano a ruotare da destra a sinistra.

Le figure 69 e 70, 71 e 72, 73 e 74 mostrano tre esempi di scritte rotanti ciascuno dei

vy ey

BASy . H =- DEET A ST I

1

m

It
|

L]

Figura 71

Figura 72

1
F ]
[
-
4
4
1
H

Figura 73
e |
ZILIOPOTIS29@AMNBU < > + %

Figura 74
SECSEIF IMNMEEY S="FY THEM FRLIIE 2.
£
Figura 75
=S | IF IMEEYS="F" THEMN SOTO 2E50
27T Z0ToO 220
SED IMPUT Pg
! (E L I I = e

Figura 76
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quali visto in due differenti momenti, comunque il modo migliore per rendersi
conto del funzionamento ¢ quello di provare il programma in pratica.
Aggiungendo la linea 265 (fig. 75) si puo rallentare la rotazione della frase di 4
secondi ad ogni carattere (PAUSE 200) se si tiene premuto il tasto “P”.

170RFPRINT AT 4,0,
150 PRINT AT &, 0,

Figura 77

SE 1R EM LIMEE ZQ4 :: »2Q%

=Rz REM ROUTIMNE IMNUJERSICOHE

2D REM CHEARTTERI DELLA FRASE

@04 OIM Il , LEM EfI

=S FOR I=1 TO LEM E%

s IF CODE E&(I TO I) <84 THEM
L&E_;$Il.IJ=CHR$ (CoODE BgcI TO I
[ S = |

S@7 IF CQODE E$.I TO I 127 THEM
(LET ISI1. I =CHRS (CODE E$II TO
L

SO MEST I

=@ LET E$=I%111:

Figura 78
HE= 1l2Z4SE7S9QFOIUYTRELDASDFGHE
LHMHEWUCEZ , 2 %77, i =+-) (55$L£F5FF S

Figura 79

Figura 80

E anche possibile, inserendo le linee 265, 280 ¢ 290 di fig. 76, fare in modo di
bloccare la rotazione della frase ogni volta che si preme il tasto *“P” e fino a che non
si preme NEWLINE.

Un’altra possibilitd ancora ¢ quella di avere una frase in caratteri inversi anche
inserendo dei caratteri normali, per ottenere cido occorre modificare le linee 170 e
180 nel modo indicato in fig. 77 ed aggiungere al programma le nove linee di fig. 78,
dopodiché¢ inserendo, per esempio, la frase di fig. 79 si ottiene una scritta rotante
come quella di fig. 80.
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Renumber FAST

Un programma di Renumber ¢ molto utile durante la programmazione poiché
permette di riordinare automaticamente tutti i numeri di linea.
La versione di fig. 81 realizza questo riordino esclusi i numeri dopo GOTO e

JSQR STOR
2010 REH REMUMBER
= R E =g ) =T
g P FFIHT “IMSERIRE H® LIMEA IMI
TIO RERLUMHMEER"
SO EE IMPUT MIR
L ZE LS
OIS PRIMT CIMSERIRE MLICWLIO MR LTI
Eq IMIZIARLE"
Q40 IMFUT ML T
sz LI
S@d T FRIMNT "IHESERIRFRE DDISTAHBMIA TR
=t LIHEE”
AIAEGSG IndPUT DL
SRS E CL:
SAEE LET IM=1l8S0S
e LET MEoPEER (IM+l) x2ES +FPEEF
TFOMe M ITIR OTHERM ZOTO O LlO
IF MeE-m@aeg THEM SO0 31lzDo
Froe B IM1) 1T ML T c2EE
TR T IM+E) LT 258+ INT (ML
ao
LEY MU YT=mL I+0TL
LET O ITHM=IM+DS
IF FEEHE IM=11Z THEM I I I ==
CET O IM=IM. 1
FOTO 12
b 27T
Figura 81

IToERIRE I N LLINEAR INIZIALT
Figura 82

INSERIRE MN®" LINEA INIZIO RENUMEER

Figura 83
THZEmRITIRE DISTANZIR TRA LIMNEE

Figura 84
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10 REM PROGRAMMA PROUA
11 REHM FPER REMUMEER
120 REM LIMEE 1---7777
1280 REM e e e e - -
14@ LET A=2

128 REHM .

182 REM .

17 REM .

15 SOT7TO 1087

122 REM .

o™ REM

=10 AP

220 REHM .

=230 REM .

240 SIOSUE 4

250 BEM ... =

ZED REM .

=27TEe REM .

=T REM .

298 REM .

IR REM E

Il REM FIME PROGRAMHA FPROUA

Figura 87

GOSUB che vanno modificati singolarmente, in tal modo si ha un programma di
Renumber piu facile da inserire e togliere quando occorre.

Il programma va fatto girare con un RUN 99016 o con un GOTO 9810. Dopo di cid
si vedranno apparire sul video per prima la scritta di fig. 82 che chiede di inserire il
numero da cui iniziare la rinumerazione (per es. 3), poi la scritta difig. 83 che chiede
di inserire il nuovo numero di linea iniziale (per es. 100) ¢ infine la scritta di fig. 84
che chiede di inserire la distanza desiderata tra le linee (per es. 10).

La fig. 85 mostra come esempio un programma che ha proprio bisogno di essere
riordinato, mentre le figure 86 e 87 mostrano due differenti esempi di rinumerazio-
ne del programma di fig. 85 ottenute con il programma di Renumber appena
descritto.

Lettore Memoria FAST
O SLOW

Un’altra utility interessante ¢ il lettore della memoria del computer (fig. 88) con il
quale si pud leggere il contenuto di una parte qualsiasi della ROM o della RAM a
partire dall’indirizzo introdotto all’inizio (fig. 89).
La fig. 90 mostra un esempio di lettura della RAM ed in particolare proprio di una
zona nella quale ¢ scritto il programma di fig. 88.
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Il programma ha un’istruzione (220) che stampa il pezzo di memoria appena
esaminato, dopodiché premendo NEWLINE si puo introdurre un nuovo indirizzo
di partenza.

Programma caricamento routines
in linguaggio macchina
contenute in stringa FAST

Se non si hanno limitazioni di memoria il modo pilu chiaro e pit comodo per
inserire in un programma delle routines in linguaggio macchina ¢ quello di caricare
le varie istruzioni decimali (con uno spazio tra I'una e I’altra) in una stringa (per es.
AS$) e di utilizzare il programma di fig. 91 (istruzioni da 2000 a 2090), programma
utilizzato in pratica anche in due delle animazioni del prossimo capitolo.

Le linee da 1 a 80 in fig. 91 servono per mostrare il funzionamento della routine in
linguaggio macchina contenuta in A$ (linea 2020).

= HE O CHRICAMENTO
f SEFHHMI I
LImsideEES I e IindA
THRTIRE DR

I TOMT DECIHAL T

P T s B PR i A W s W

OOLrN Ay STER 4

T R Ay

Figura 91
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Lt il RN o § WU R
g LoD B,
LRl i [ AT N
e e ey I FRETLIRM

meEH MOGTF IO - -2 —
HH—'H“{ =
Fom L=1 ToO LEN H%x STES Z
Figura 95

Tale routine di esempio (fig. 92) serve solo a moltiplicare per quattro un numero
inserito all’inizio del programma (fig. 93) e a presentare il risultato sul video.
Modificando alcune linee del programma nel modo indicato in fig. 94, si possono
eliminare gli spazi tra le istruzioni contenute nella stringa (linea 2020) ogni istruzio-
ne, pero, deve essere sempre formata da tre numeri anche quando ¢ inferiore a 100
(per es. 2 va scritto 002).
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E anche possibile sostituire la stringa con le istruzioni della linea 2020 con un
INPUT AS$ (fig. 95) in modo da potere inserire ogni volta delle routines da provare.
Oltre che in decimali & possibile caricare le istruzioni nella stringa anche in esadeci-
male utilizzando il programma di fig. 96 e le istruzioni esadecimali di esempio
contenute in A$ sono sempre quelle di fig. 92. Un ulteriore compattazione della
stringa puo essere ottenuta eliminando gli spazi tra un’istruzione e I'altra, utilizzan-
do l'ultima modifica esposta in fig. 97.

Per convertire delle istruzioni decimali in esadecimali, e viceversa, si possono usare
gli appositi programmi per conversioni di numeri in base diversa che sono presenta-
ti pit avanti in questo stesso capitolo.

LEaa FREM FOOTIMNE CHREICAHMENTO
lLael1l FHEM FROSRAFMHTI IH
LHGz REM LIMSURGSIO. MACCHIMNA
l@as REM 85 PFPRRTIRE E.
3 FE M IZTRUZIONI E_ H 1
] B MEMORIZIZHATE Itd HE%
p BT
e LET FAg="2HA TEB 4@ 29 23 44 4
LET R==2Bz2z2%
FOR LL=1 70O LEM A% STEF 5
ROFEE A, (CODE A$IL TO 1 -2351 %
SODE A%+l TO 1 =250
LET A=H+1
FMEST L
Figura 96
Z2Q1SEAREM  MODIFICH —--5--
ZRZQ LET A%="ZATE4@Za294440000"
ZRIA LET RA=zZpz225
=40 FOR L=1 TO LEM A% ZTEFR Z

Figura 97

Programma caricamento routines
in linguaggio macchina
contenute in 1 REM FAST

Un sistema gia noto per inserire delle istruzioni in linguaggio macchina in un
programma ¢ quello di scrivere tali istruzioni (in esadecimale) nell’istruzione 1
REM posta all’inizio del programma.

Rispetto a programmi simili gia esistenti la versione di fig. 98 (linee da 2000 a 2090
piu linee 1 e 2) permette di inserire nella istruzione 1 REM un numero qualsiasi di
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1 REM ZRTE4QOZ2929444DC9
= SO0SUE 2000
]“EB FRIMT "IMISERIRE M ( 1 --;
=9 IMPUT M
=8 CLuLE
4@ FPOEE 15527 M
S0 FPRIMNT USSR Zozas
SR FARST
SR STOR
QoQ REM FROUTIME CHRII HMEMT O
@l REM FROGRAMHI I
ez REMH LIMGUARGEIO HMAZCZCZHIMNA
Q@R REM H FARRTIRE CH
agegd REM ISTRUZIONI [SSigIe]Awpyyio] gy
BOES REH HMEMORIZZATE IW
A0 FRZT
MEEE LET S=18Sl1+rFEEF 18511+
EE lesmla
b LET HM=20225% B
For L=16514 TO S STEF =2
FOFEE A, L CPEER LI -2 #1858
L.+ =S
LET H=H4+1
: RIE T L
el B I MR
sZgrad RETLORM
Figura 98

I

71 REM:

m
o

+
T

istruzioni esadecimali senza modificare il programma il quale controlla automati-
camente la lunghezza del contenuto di | REM con I’istruzione contenuta nella linea

2020.

Se la routine in linguaggio macchina ¢ pit lunga di 200-220 Bytes o se siusa la RAM

da 16K l'istruzione 2030 va modificata in conseguenza.

Conversioni numeriche

I prossimi sei programmi eseguono le conversioni tra i tre principali tipi di numera-
zione utilizzati dai programmatori, le numerazioni binaria, decimale e esadecimale.

Di ciascun programma viene dato anche un esempio pratico.

Le applicazioni dei programmi di conversione possono essere varie, per esempio la
conversione da decimale a esadecimale pud essere utile per convertire una serie di
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istruzioni decimali in linguaggio macchina nei corrispondenti valori esadecimali da
inserire in un programma.

Tenete presente che la matematica del computer ha una precisione di 8-9 Digit per
cui se il numero binario, decimale o esadecimale inserito é troppo grande il numero
ottenuto dalla conversione pud risultare arrotondato.

In tutti e seii programmi i numeri da convertire vanno inseriti dal Bit piu significati-
vo (MSB) al Bit meno significativo (LSB).

Tutti i programmi hanno un’istruzione finale per la stampa del risultato.

Conversione da binario
a decimale FAST O SLOW

Programma in fig. 99. Esempio in fig. 100

1@ IrRFUT H$
1L REH COMUERS IOMNE A
1018 REM EIMARRIZ2 A DEZCIMALE
1020 FHEST
12z LET H=@
194 LET kE=@
1@ FOR C=LEM A$-1 TO @ STERFR -1
105@ LET HK=H+1
127@ LET HMM=M+2sxxTxUAL AS (R TO KED
180S0 HEXT O
i1aga CLS
118@ FRIMT "MWN® EINARICO: "
1118 FPRIMT HS%
1120 PRIMNT
1120 PRIMNT "= DECZIMALE B
1140 Z0OPY
Figura 99
l"-J"" ETHARTIO:
LI@@d L1091 1e111a
s DECIMELE b kRl
Figura 100

Conversione da binario
a esadecimale FAST O SLOW

Programma in fig. 101. Esempio in fig. 102
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1@ IMRUUT A%
1200 REM COMJERSIOMNE DH
1S1&a REMH EIMARIO A ESADECIMALE
1520 FAST
182 LET S =0
i5¢@ LET L=LEM RA%-4-INT I(LEMN H%-~

1
155 IF L= THEM GOTO 1&ezZ@
1292 LET ==1
1£€7a@ IF L« .28 THEM LET S=Z+2
1=2=g IF L:0.28 AMD Le@.51 THERM L
ET S ==+1
129 BIHM S$%101,3)
1500 LET S4¢il! ="20@a"
1218 LET R&%=S% 011 +H
128 LET H=LEM A%$-4
12=a OIM M iHD
124 FOR F=1 T0O H
150 LET HMIF =
isS@ FOR =@ TO 3=
LETS LET MIFI=sMHIF!l 422 xUAHL A% F
4= T Fad -1
eSS MEST o
189 HME=T F
178 LS
171@ FRIMWT “H® EIHARRICO:'
172 IF Z= THEHMH FPRIMNT H%$
17Z@ IF Z:8 THER FPRINT H$ESIZS+1 TO
il
1746 FPRIMNT
175 PRIMT "= EZRCODECIHMALE 't
L7E@ FOR P=1 T2 H
177 PRIMNT CHR% (M EPYT 25
178@ HME=T F
179@ FPRINT
1S&8Q@ o

Figura 101
TR L I N S = = o W
L19@911211111a1
= ESZFALEZIMRLE % ol ]
Figura 102
Conversione da esadecimale
a decimale FAST O SLOW

Programma in fig. 103. Esempio in fig. 104
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18 IWNFUT A%
208 REH CORVIERSIONME DR
2012 REMH ESACECIHMALE 9 DECIMALE
2@z FARST
2@z LET H=0
284 FOR Jd=@ TO LEM A%-1
Z0S@ LET HM=M+( (CODE R$ (LEMN R$E-J
TO 1 =2 ) 1€ x %]
Z2OEa MHEST
ZRATE CLES
2O FRIMNT "M% ESARCDECIMALE : '
sk
230 PRIMNT
210@ PFRIMNT "= DECIMALE B
211 SOy
Figura 103
MH® ESADECIMALE: CELD
= DECIMALE SHada
Figura 104

Conversione da esadecimale
a binario FAST O SLOW

Programma in fig. 105. Esempio in fig. 106

1@ IMFEIUT A%

250 REH COMUERSIOME A
25190 REMH EZARDECIMALE A BIrARIC
sz FRIST
2550 IM M$i(l,LEM A%*41
254 LET Ef="0000 00l @l gall

AlYd 2101 @11 @111 19Q@ 1l1laal 1
a1 1911 119 111 111 1111°
=550 FOR E=1 T2 LEM A%

=2=Sc LET C=CO0ODE RA$IIE T ) -27F
25T LET Mgl Exd-= T Exd4) =g
*¥S -4 TO T -1

=2=Ed HEST E

259 FOR ZI=1 T LEM M$L1ll

SERQ LET Rg=MHMg il , = TO

Figura 105 (Continua)
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Z51@ IF M$(1,Z)="1" THEM
NCA

S22 ME=ST Z

NG G R e S

e D RIMWT e SHOECIMA

-

Cie-- LAy

Figura 105 (Fine)

ESRDECIMALE .

EIrRRIO f1:
1102112110 1¢

[ Y
L.

_,uu

I B
11101

Figura 106

Conversione da decimale
a esadecimale

Programma in fig. 107. Esempio in fig. 108

THFIUT
FE M
FEH

*E>MN THER

(R

¥ IO
o
i
i

TWOCT M

SR R T AR

~

1.
mi

STEF

~mn-

moaaOm

S T @ STEFR
18 % %12

It hin

Foi- @ THEM LET
+F

: Fod-F =@ THEM G070

H140 MEXT F

Figura 107 (Continua)
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COTO 26
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Figura 107 (Fine)
" ODECIMALE: SRIag
= ESADECIMALE CEDD

Figura 108

Conversione da decimale
a binario FAST O SLOW
Programma in fig. 109. Esempio in fig. 110

THELT M

CL1To D RTER -1
THEM LET BEgcofis+ed

L@ THEM LET Eg=E%+ 0"
P=@ THEM LET dsud-k

12
rmrT

ﬁ
e e ALt

4T U™ DECIMALE R
T .

TV = BRI, LS

IR

™Y

T- T hT

T

Figura 109
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Figura 110

Programma di riunione delle
routines di conversione numerica SLOW

I sei programmi di conversione numerica appena descritti possono essere riuniti in

una sorta di calcolatrice per Programmatori togliendo da tutti e sei i programmi le
linee 10 ed aggiungendoli al programma di fig. 111.

A T T W B Y =

SO e, e g s ey g LN SR B R <o
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SR FRIMT THE =) E ETHARIGD
S18 FRIMNT TRE S0 "D LECIMAL
£ ITF INHET$=”E” THEM GS2TO 2EO0

lE"
ES56 IF IMNKEYWS="O" THER SCOTO zZaQ
£

S S0OTO B2A

S5O PRIMT AT 109,09, "FREMERE HELIL
ItE FER

EEQ FERINT AT LoD LU RLTRA SO
WERSTOME "

=D MWIH O
SEE Sl

3

£l
3]

188
B
[l %0
2R
S
=S50
HEQ

Figura 111 (Fine)

FREMERE : FER IMNSERIRE ®*®

E EIARID
G CECIMALE
E Es/CECI
Figura 112
IMSERIRE N®* INW EBIWARIO ( 1r
f SE *»» LSE TE PREMERE HNELILIMNE
Figura 113
INSERIRE HN®" OECIMALE
E FREMERE MELLIMNE
Figura 114

ITHSERIRE MHN® E:
a2 FOod O E

HOECIMALE
FREHMERE HEIWILIME

Tin

Figura 115

58



Dopo di cio, dando il RUN, il programma chiede all’inizio che tipo di nuraero si
vuole convertire (fig. 112).

A seconda del tasto premuto uscira sul video una delle tre richieste di inserimento di
un numero visibile nelle figure 113, 114 e 115 a cui seguira una delle corrispondenti
tabelle delle figure 116, 117 e 118 che chiede in quale codice deve essere convertito il
numero inserito.

FREMERE : FER COMUERTIRE IN
L CECIMALE
E ESROECIHMALE
Figura 116
FREMERE : FER COMUERTIRE IMN
E - BIMARIC
E ESACCECIMALE
Figura 117
FREMERE FER COMUERTIRE IMW
Ei EIrHRID
L CECIMALE
Figura 118

“E O MELWLIME FPER
TRE CORUJUERSIOMNE

I!"
—J"‘!

_,3
=5
=y

Figura 119

A seconda della conversione effettuata il risultato sul video sara uno di quelli gia
visti come esempio nei sei programmi precedenti (figure 100, 102, 104, 106, 108,
110) insieme alla scritta di fig. 119 che chiede se si vuole effettuare un’altra
conversione.

Nelle conversioni da decimale a binario e da decimale a esadecimale le cifre
67.092.480 ¢ 67.108.864 sono rispettivamente i due numeri massimi da inserire oltre
i quali il programma puo sbagliare o arrotondare.
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ANIMAZIONI

Countdown e lancio missile SLOW

Il primo programma di animazione (fig. 120) disegna sullo schermo un cielo
notturno con una rampa di lancio ed un missile pronto a partire (fig. 121).
Terminato il conteggio alla rovescia che dura 10 secondi il missile parte (fig. 122)
per poi sparire nella parte alta dello schermo.

Per ottenere un movimento rapido del missile e per non vedere il disegno dello
stesso formarsi ad ogni spostamento & stato necessario utilizzare una breve routine
in linguaggio macchina contenuta nella stringa A$ (linea 130) e caricata nella RAM
all’inizio del programma. La routine viene descritta piu dettagliatamente qui di

seguito:

Indirizzo Codice
RAM decimale Mnemonico
20224 901 ——LD BC, nn
%gg%g ggg Numero caricato dal BASIC
20227 017
20228 033 LD DE, 33
20229 000
20330 042
20331 012 LD HL, (16396)
20332 064
20333 #0909 ——ADD, HL, BC
20334 054
20335 205 LD (HL), 5
20336 825 ADD HL, DE
20337 954
20338 205 LD (HL), 5
20339 025 ——ADD HL, DE
20340 054
20341 006 LD (HL), 6
20342 035 ——INC HL
20343 854
20344 129 LD (HL), 129
20345 043 — DEC HL
20346 925 ——ADD HL. DE
20347 054
20348 128 }'——LD (HL), 128
20349 035 — —INC HL
20350 054
o o LD (HL), 128
20352 201 —RETURN
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1EQ FORE 2226, INT (H 2SE)
470 LET T=zUim S0zod

LS50 MEST H

42Q FRIMNT AT @.,135; "|"

SO RERINT ST 1) 1E; R

=0 PERINT AT 3. 1S ke

Figura 120 (Fine)

Figura 121

CaLeldOsCoPiO SLOW

In un caleidoscopio diviso in 4 zone un oggetto visibile in una zona deve apparire
immediatamente e simmetricamente nelle altre tre.

Per questo scopo la grafica del BASIC non ¢ sufficientemente veloce, per cui anche
in questo secondo programma di animazione (fig. 123) la maggiore velocita nel
disegnare sullo schermo & ottenuta con la routine in linguaggio macchina contenuta
nella stringa A$ (linea 300).

La fig. 124 riporta un esempio di disegno prodotto dal programma, disegno che si
modifica continuamente e velocemente sullo schermo.
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Figura 122

Cosi com’¢ il programma disegna sullo schermo in media un terzo di caratteri
normali, un terzo di caratteri inversi ed un terzo di spazi bianchi, modificando le
linee 180, 190, 200 come in fig. 125, il programma disegnera sullo schermo solo
caratteri grafici, diretti e inversi e spazi bianchi (fig. 126), che cambiano di conti-
nuo.

Il programma puo essere fermato premendo il tasto S.

Qui di seguito viene esposta piu in dettaglio la routine in linguaggio macchina
utilizzata dal programma:

Indirizzo Codice

RAM decimale Mnemonico

20230 022 _
20231 pop LD D, n (n=X)
20232 042

20233 212 }-—LD HL, (16396)
20234 P64

20235 237

20236 15 ;

20237 091 LD BC, (20225)
20238 979

20239 999 —— ADD HL, BC
20240 237

20241 75

20242 0903 %——LD BC, (20227)
20243 079
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Indirizzo Codice

RAM decimale Mnemonico
20244 237

20245 oty }—-sBC HL, BC
20246 205

20247 973 }—CALL 20297
20248 979

20249 237

20250 975

20251 003 }—vLD BC, (20227)
20252 979 c
20253 W9 ——ADD HL, B
20254 809 ——ADD HL, BC
20255 205

20256 973 }—‘CALL 20297
20257 279

20258 033

20259 180 }——LD HL, 692
20260 002

20261 237

20262 975 ;

20063 001 LD BC, (20225)
20264 79

20265 237

20266 066 }—SBC HL, BC
20267 934

20268« 001 }——LD (20225), HL
20269 079

20270 042

20271 912 }v—~LD HL, (16396)
20272 964

20273 237

20274 075

20275 091 LD BC, (20225)
20276 079

20277 09 ——ADD HL, BC
20278 237

20279 075 :

20280 003 LD BC, (20227)
20281 a79

20282 237

20083 966 }——SBC HL, BC
20284 205

20285 973 }»—CALL 20297
20286 079

20287 237

20288 075

20289 003 }—LD BC (20227)
20299 079

20291 009 ——ADD HL, BC
20292 999 ——ADD HL, BC
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subroutine

Indirizzo Codice
RAM decimale Mnemonico
20293 205
20294 073 }*CALL 20297
20295 079
20296 201 ——RETURN
20297 114 —— LD (HL), D
20298 P35 ——INC HL
26299 114 ——LD (HL), D
20300 001
20301 032 }——LD BC, 32
20302 000
20303 99 —— ADD HL, BC
<20’394 114 ———1LD (HL), D
20305 935 ——INC HL
20306 114 ——LD (HL), D
20307 001
20308 034 }——LD BC, 34
et R
031 66 ——SBC HL, BC
20312 201 ——RETURN
19 REM BREERCESEOR IR
20 REM - e == =
100 GQSUB Z7E
11@ SOl
12 RARME
1538 LET T=49+85S5#IMNT (S:sRND
140 LET FP=14+2%*IMNT (SxRND)
F%E@ FPOKRE 20225, T-(INT (T 25611 %
16@ FPOFKE ZQ22&, IMNT (T .,25&1
17@ POFRE z0227,F
1@ LET =x=INT (19=2xRHNLC
128 IF =:5353 THER LET X=x+54
Q@ IF ®:>191 THEMN LET ==
21l FRORE 20231, ™.
22 LET HM=LUSR 223
SSQ FOR R=1 TO 1
=240 HNEXT R
=252 IF IMEFEY$=""Z'" THEMK GOTO 7@
S50 SoOTO 15a
=78 FAIST
290 POHFE @225 ,0
SRR LET A$="022 Q00 Q42 Q@lz Qg4
2T Q7S Q@1 9732 paga 2T QTS Qs
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Figura 126

RoMbOsPiRaLe

SLOW

Anche senza ricorrere a delle apposite routines in linguaggio macchina, si possono
ottenere delle buone animazioni. Una di queste & ottenuta dal programma Rombo-

spirale (fig. 127).

19 REMH EoEm=E IRSME
180 =L
11 LET =1
la@ SOslUE 3?0
1538 FOR FB= T 11
Lade PFPRINT HT la-F ,F+S;, CHRS
158 MNE=T F
150 FOR M=1 ToO 11 =STER =
137 EFOSE ST
1EQ FOR P =1 1 E -
1z FRIMNT AT -1+F4+M, LS +F, CHRS
ZUE MEXT F
=1 EB0OsSUE ST
S0 FOR O FP=1 T 12 -M
=SZ5Q PRIMT AT 19+4F , 28 -F-=-M, ZHRY%

Figura 127 (Continua)
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24@ HEWT P

ZEQ ZOSUE 37O

SEQ FOR P=1 ToO 11-H

27@ FRIMT AT 23 -F-M,17-F;CHR$ =
SED MEXT P

290 SosdE ST

SO0 FOR FP=1 ToO 11-M

10 FRIMT AT 13-F,S+P+b i CHRG
IO MEWT R

I ME=T M

Z4@ LET C=C#i-11

ZEQ LET ®=d

SED SO0TO 129

ST IF C=1 THEM LET ®=1+IMT (12
T & F R

TEQ IF W 3E3 THERM LET msox+Sd

S0 RETURMN

Figura 127 (Fine)

Tale programma disegna e cancella alternativamente in continuazione, una spirale

a forma di rombo formata da caratteri scelti casualmente.

La spirale viene disegnata o cancellata partendo dall’esterno verso 'interno. La

spirale appena completata appare, per esempio, come in fig. 128.

_ 3 BN

o I

e g m*m,: @@m"mﬁﬂm
TR NN

RN SN
CE mmﬂ.‘ 4

I -t <1
R 4
o EY
Wl
%

Figura 128
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Animazione esplosione (con sonoro)

SLOW

Un’altra animazione unicamente in BASIC ¢ I’esplosione di un oggetto colpito da

un proiettile creata dal programma di fig. 129.

EI:EHI | AMIHSNE IONE
Z 0
FRIMHT AT 1@, 1%,
FEIMT AT 11.,1%;
l’" l_ll ' = E :B
F-'-'l {4, E o, 5o
PO H l TO 3
FLOT A.21
IHPLOT R-1 ., 2
HEXST A
LIMPLOT
OREPLOT
d =K

- m

d FLOT ZI@-k . 19—
o9 PLAOT Z@-FE,21
SEO PLOT Sa-b, 235+
Zd4@ PLOT Z2,12-K
SE@ PLOT S22, 23+hH
SEQ FPLOT Sd4+k,19-K
SIV@ FLOT I44+k,21
IE@ FPLOT Sd44+H,25+H

D PORE g9mam, 1013
S9@ MNEXT K
4@ STOPR

Figura 129

Le figure da 130 a 136 mostrano in sequenza alcune
ma ha anche quattro istruzioni (135, 195, 295, 385

70

ESFLOSIONE

=
=T
L2
TORE R
E = H
PR N
A= o
LR - uw !- aEl
- E LT .22 +H
FOFEE 32 1=
I° _K=5 THEM GOTO 400

fasi dell’esplosione. Il program-
) per avere anche dei suoni una



volta che sara collegata la scheda musicale che ¢ presentata in dettaglio nel capitolo
sulla musica.

Figura 130
Figura 131
L I I |
aE
- i ) ] |
2w a E =
Figura 132 Figura 133
= = = . = =
" a2 =
] ] u . = =
= = = - - -
[ = =
Figura 134 Figura 135 Figura 136
Programmazione universale
animazione con PRINT AT SLOW

Una complessa animazione puo richiedere decine di linee di programma con
PRINT AT.

Come gia visto nel capitolo sulla Grafica, una lunga seriz di linee con PRINT AT
puo essere condensata in un programma piu breve.

Il programma universale di animazione di fig. 137 ¢ in gran parte uguale al
programma universale per PRINT AT di fig. 26 con I’aggiunta, pero di alcune linee
per aggiungere la funzione del Tempo.

Anche nel programma di fig. 137 i codici per le coordinate delle linee (in L$) e delle
colonne (in C$) sono quelli elencati nella tabella 1. I caratteri sono sempre nella
stringa X$ mentre i Tempi tra I’esecuzione di un PRINT AT e il successivo sono
contenuti nella stringa T$ e codificati secondo la tabella 2; tali tempi.sono in una
scala arbitraria, vale a dire £non corrisponde ad un secondo ma solo al tempo piu
breve, e allo stesso modo X rappresenta solo il tempo piu lungo.

Se si ha bisogno di un disegno complesso insieme ad una lunga animazione si pud
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@ REH FPROZRAMMHA UMNIUVERSAHLE
=8 REMH A IFHASTIOME O
S REM SRR E It SL DL
Bz FOR H=5 TO 14
TEOFRRIMNT AT H.10; "R n
SE MEST H
@E PRINT AT 1%, 1@ .
LEE Sl
11 £ 11 CoOLICY LIMEE IM LS
1z ET LE="0@11l122334485587 7SS9
SEEHBECCODDEEDLCCEERAIISS T VEESES 445
R R v v B
o b ::E ICY COLOMME I 2%
" Oz PEESIMMNEEBECCDODEEDD
L ELOCCEECCOOEERDCEEBCCDDE
CHEATTERTI I
om0

"E D E B

= LEM L& LEH ZE OR LER TH
7 g 0RO L Erl s % rLEM TH THEM
O =EE
@ FOR P =1 TO LLERM = H
B ERINT AT CSODE LR o =28,
E e iR 7O ) -2 s (R TO P
@ FOER O T=1 7T SO0E TSR TO ) -1

ME®T T

HE ST R

FRINT AT ©,10; "SI
FHUSE 100

FHIZST

L.IEZT

Figura 137

inserire a questo programma di animazione in SLOW dopo il programma per

disegnare di fig. 26, in FAST.

Al programma universale di fig. 137 sono state aggiunte alcune linee (66, 77, 88, 99)
e nelle stringhe L, C$, X$, T$ sono stati inseriti i codici e i caratteri per un esempio
di animazione, esempio che mostra un oggetto in movimento che entra angolato in
un contenitore, rimbalza sulle pareti cambiando continuamente forma ed esce nel
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Tabella 1

COGICI MIMEE E MOLOMHMMNE
.- ~oC, LS C sl = e

2
i
EPAFEY

v
SHY
e —r

E ) E IR

BEESSINE LY

11 £

- - -,

1= i

1= Lo

] N 14 E =

e} 1= = o )
gl b 1 = = F
£ £, 17 bt o z
- - 3o T | T
= - R Wi T i
T i ) F o i

1.8 bl = L

Tabella 2

OO ICTI WEHMFRI

=
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g
=

Mt s mmes o m mas mrw s men mee e et Ge e wm e e i e e e e e e mma e men M

A 15 = ST .
= r 2 = = L.
Sr =1 o ] I
: oY = = 2 I
=oos =D = d 1 i
=T =d * 4.2 E
Woow =% = 43 =
= = = 4.4 R
=5 or o= =7 H 4 = =
18 Ky + =5 Ei = T
11 2 - =4 L 47 I
1= = = S Cx 4 = L
1= = - =l E = f.)
14 = SE F =R -
1€ = ’ NEG =

1E . Zid H

17+ & o5 I

1= 1 oE o

m

gesalBRRRRRERI

Figura 138



senso opposto. La linea 160 puo essere modificata come indicato in fig. 138 (con 29
spazi inversi alternati a 29 spazi normali) per fare in modo che l'oggetto in
movimento abbia sempre la stessa forma.

Programma universale animazione
con PLOT-UNPLOT SLOW

Se st vuole una risoluzione quattro volte maggiore e se non ¢ necessario inserire dei
caratteri, si pud realizzare un’animazione con PLOT e UNPLOT utilizzando il
programma di fig. 139.

Tutte le istruzioni di animazione sono inserite in un’unica stringa (C$) ed ogni
istruzione ¢ costituita da sei caratteri che formano due numeri da due caratteri
separati da un segno + oppure — ¢ seguiti da uno spazio che separa un’istruzione
dall’altra. Il primo ed il secondo numero di ogni istruzione rappresentano rispetti-
vamente le coordinate X ¢ Y del pixel da plottare (se tra i numeri c’e un +) o da
unplottare (se tra i numeri c’¢ un —).

18 RFREM FROGRAMMAE LUMIVERSHLE
=0 REM AR THAZ TOMNE 20
HE FREM WiRxi™egy E Ird =L
R s BN W
11a REM COORDIMATE IR O T%
128 FREM 18 UFLORE - COORDe. e
1= T EH Z® RLORE - DoORED, oy
12 - AL CEMNTRO SCELTAE MOt
105G : + [=TSfwig LI NPLOT
1 CE="@A34+30 QW+ DAS+532 1
@BeSE LEASR2 14+ R Tt S o L. =SB W I8
IE QI -3 Qa3+l @ . DI+ EZE QI+
1 =-S5 1S+ ESE 19a-35% 11+35 11-33 4
Li+31 311-31 12451 L&-51 134
1 1S +53 15+33 1S53 14435
LB+ 1833 1S+32 1%5+351 1
=l le -1 1+l 1V =1 L+
CETE LT -3D 1T Tg
TR Rz TOOLER T STER S
FOCODE THiFP+Z T G2 THEM
L = N Nbo - v A = S ) SR S A A TN A N MR-
[P
ITE CQDE CH IR+ TO D =2 THE M
B O A S A - =< o B =S A B R == -
P Freadod
FRIED T B

Figura 139
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Anche in questo caso la stringa con le istruzioni contiene un esempio di animazione
che non ha un’utilita pratica ma che mostra il funzionamento del programma.

Figura 140

w:uuwwﬁimm% L

Figura 141

b
PRI b s 2 ]

Figura 142

L’animazione (di cui nelle figure 140, 141, 142 si puo vedere I'inizio, una fase
intermedia e la fine) rappresenta una sorta di muro con.dei fori che vengono
attraversati e riempiti da un pixel in movimento.
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PROGRAMMI PER INTERFACCIA

Circuito di interfaccia per ZX80-ZX81

Con solo due integrati (due comuni TTL-LS) e un costo totale inferiore a 5000 lire si
puo realizzare un circuito di Interfaccia ad 8 uscite che permette di collegare uno
ZX81 o un ZX80 al mondo esterno consentendo di realizzare numerosi programmi
di automazione, di controllo, di robotica, ecc. altrimenti non possibili con il solo
computer.

Oltre a cid il circuito di Interfaccia & indispensabile per pilotare il circuito musicale
esposto nel prossimo capitolo, cosi come altri circuiti realizzati da ciascun posses-
sore di un ZX.

IMPORTANTE - L’interfaccia va collegata tramite dei fili direttamente al circuito
stampato dello ZX.

TENERE PRESENTE CHE UNA ERRATA COSTRUZIONE DEL CIRCUITO
O UN ERRATO COLLEGAMENTO DEI FILI AL CIRCUITO STAMPATO
PUO’ CAUSARE DANNI AL COMPUTER, per cui se vi occupate di programma-
zione ma non di circuiti elettronici, & preferibile che facciate realizzare o controllare
il tutto ad un Tecnico che abbia gia esperienza di montaggi e saldature.

Lo schema del circuito di Interfaccia ¢ in fig. 143 ed usa, come gia detto, due
integrati: un 74LS373 che contiene 8 memorie LATCH ed un 741.S27 che contiene
tre NOR a tre ingressi utilizzati per la decodifica dell’indirizzo di memoria.

Le configurazioni dei due integrati sono in fig. 144 e 145.

I quindici ingressi del circuito di Interfaccia vanno collegati, tramite quindici
spezzoni di filo sottile ad un capo, a quindici-dei quaranta piedini dello Z80. La
saldatura va effettuata sul circuito stampato dal lato delle saldature. In figura 146 &
mostrato lo Z80 visto da sotto con indicati i quindici piedini ai quali vanno saldatii
fili provenienti dall’Interfaccia. Per i collegamenti tra computer e Interfaccia il filo
piu adatto puo essere quello per WIRE-WRAP che ¢ appunto molto sottile e ad un
capo.

Prima di richiudere il computer controllare di avere collegato i fili esattamente e che
i fili stessi siano saldati bene e non si stacchino.

Se avete usato dei fili abbastanza sottili potete farli uscire all’esterno tramite uno
dei fori gia esistenti sui due ZX.
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OCTAL D-TYPE LATCHES

3 STATE OUTPUTS
COMMON OUTPUT CONTROL

COMMON

ENABLE

I-uu

o

2

AN | LH i.ﬂ |
M: of]s »
74LS373
Figura 144
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
GND | @
o
o
o
o
(o}
(o}
WR |@®
(o]
c.l.

TRIPLE 3-INPUT
POSITIVE-NOR GATES

Figura 145

40 1|0
39 2|10
38 3| @
37 4@
36 5@
35 60
34 AN J
33 N sl@
32 9/ ®
31 m 1000
30 O LK J
29 120
28 13(@
27 140
26 15| @
25 16 (O
24 1|0
23 180
22 19|@
21 20(O

A13
A4
A15

D4
D3
DS
D6
+5V
D2
D7
Do
D1

VISTO DA SOTTO IL

CIRCUITO STAMPATO
(LATO SALDATURE)

Figura 146



Le dieci uscite dell’Interfaccia (A......H, +5V, GND) vanno collegate ad un connet-
tore del tipo visibile in fig. 147 al quale potranno essere collegati i circuiti esterni

come ad esempio la scheda musicale.
Il consumo del circuito senza carico e con i LED non inseriti ¢di 22 mA, coni LED

inseriti e accesi puo arrivare fino a 50 mA.

8 LED gialli

Interruttore
on/off LED

Connettore
a morsetti

Circuito stampato
dell’interfaccia

Figura 147

N
] r*

OPTOISOLATORE

OPTOISOLATORE
CON USCITA A

TRANSISTOR

CIRCUITO DI . oppure a:

INTERFACCIA — e Fotoresistenza
e Darlington
e Diodo
®SCR
e Triac

GND
y
// *Calcolare in base ai dati
4 tecnici dell'optoisolatore

Figura 148

Il funzionamento della scheda puo essere verificato, con I'interruttore per I’inseri-
mento dei LED in posizione ON, eseguendo il seguente programma:

19 FAST (solo su ZX-81)
20 POKE 8888.,0

3¢ PAUSE 25

49 POKE 8888,255

5@ PAUSE 25

6§ GOTO 2¢
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Dopo avere premuto RUN e NEWLINE gli otto LED devono accendersi e spe-
gnersi contemporaneamente al ritmo di una volta al secondo.

Se qualcuno dei LED non si accende o rimane sempre acceso ricontrollare innanzi-
tutto le linee 20 e 40 del programma, se tali linee sono corrette allora la causa pud
essere dovuta ad un LED difettoso, ad una interruzione, ad un corto circuito,

(D

Ingressi di integrati TTL,TTL-LS,ecc.
ck SR o
N
N
~ —
\\1 D pr Q
USCITEg 1 | |
A._.H :
|
CIRCUITO DI :
INTERFACCIA |
|
|
|
1
!
GND O— : GND
;
.
Ve
d
Ve .
Figura 149
~
~
~
N
N
)] R* RELE’A STATO SOLIDO
USCITE O~ | L
A...H !
|
|
I
| + 0
|
CIRCUITO DI | DN ourt USCITA
INTERFACCIA )
) -
)
|
|
|
GNDO 1 S
J
4 *C I ' . b . . POY
L7 alcolare in base ai dati tecnici
e del Rele’ a stato solido
Figura 150
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all’errato collegamento tra computer e Interfaccia o anche a un integrato difettoso.
A seconda del programma utilizzato e dei circuiti collegati alle otto uscite, il
circuito di Interfaccia puod essere usato in moltissime applicazioni.

Alle otto uscite TTL A....H possono essere collegati vari tipi di circuiti. Si possono
collegare, per esempio, degli optoisolatori (fig. 148) con ingresso a LED e uscita a
fotoresistenza oppure a fototransistor, a fotodarlington, a fotodiodo, a fotoSCR o
a fotoTRIAC. L’uso di optoisolatori consente di isolare il computer e I'Interfaccia
dall’apparecchio che devono pilotare.

Naturalmente alle otto uscite dell’Interfaccia si possono collegare gli ingressi di
circuiti logici TTL, TTL-LS, TTL-S, ecc. (fig. 149) il numero di ingressi collegabili a
ciascuna uscita dipende dal tipo di logica usata. Se con I'Interfaccia si vogliono
pilotare carichi ad alta tensione e/o ad alta corrente, si possono collegare ad essa
= +12v

Alimentatore
1k esterno

Rele’' a uno o piu’

USCITE scambi - 50 ohm o piu’

A....H 2N2222

CIRCUITO DI

V
I
|
| 2,2k
INTERFACCIA : '
|
|
]

RS — -~ GND

.7 -3 4w
Figura 151

dei Relé a Stato Solido (fig. 150) oppure dei normali Relé Elettromagnetici usando
per esempio il circuito di fig. 151. Poiché i Relé assorbono molta corrente occorre
alimentarli con un alimentatore esterno e non tramite il computer. Sempre nel
circuito di fig. 151 si possono utilizzare Relé funzionanti a tensioni diverse da 12V,
oppure usare carichi diversi da un Relé, cosi come anche il transistor pud essere
sostituito con altri tipi oppure con un darlington o un VMOS.

Infine, I'interfaccia € indispensabile per pilotare la scheda musicale esposta nel
prossimo capitolo.

Nel collegare I'Interfaccia ad un qualsiasi carico occorre tenere presente che il
circuito & alimentato dal computer e che, percio, occorre limitare la corrente
assorbita dal suo alimentatore.

Dalle uscite A....H e +5V insieme, si pud assorbire un totale di 100-150 mA al
massimo (di cui 10-15 mA massimo da ciascuna delle otto uscite TTL e il resto
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dall’uscita +5V); tale corrente totale puo arrivare anche a 200-250 mA se si usa
'alimentatore Sinclair pili grande, alimentatore che & comunque indispensabile se,
oltre all’Interfaccia, vengono collegati al computer la stampante e/o I’espansione
RAM. Tenete presente che un eccessivo assorbimento di corrente surriscalda
I’integrato regolatore a SV e di conseguenza anche I'interno del computer.

L’interfaccia viene comandata dal computer tramite una semplice istruzione in
BASIC (POKE). La POKE puo essere compresa tra POKE 8192,n e POKE 16383,n
si suggerisce, comunque, di usare o la POKE 8888,n oppure la POKE 9999,n in

Tabelia 3

USCITA ATTIVA

POKE 8888, (““1” logico TTL)
1 A (D9)

2 B (D1)

4 C (D2)

8 D (D3)
16 E (D4)
32 F (D5)
64 G (D6)
128 H (D7)

POKE: minimo 8888.9 massimo 8888,255

con POKE 88884 Tutte le uscite DISATTIVATE (“0” logico TTL)

esempio: POKE 8888,75
USCITE ATTIVE: A, B, D, G
(1+2+8+64 = 75)

quanto sono pit facili da ricordare e usano solo quattro numeri (in questo € nei
prossimi capitoli viene usata la POKE 8888 nei programmi che usano solo I’Inter-
faccia, e la POKE 9999 nei programmi che usano la scheda musicale, questo per
indicare quando la POKE viene usata per produrre un suono). Nella POKE il
numero “n” va compreso tra 0 e 255, con “‘n”’ uguale a 0 tutte e otto le uscite sono
allo “0” logico, con “n” uguale a 255 tutte e otto le uscite sono all’**‘1” logico.
Le combinazioni richieste possono essere ottenute tramite la Tabella 3; per esem-
pio, se si vogliono attivare le uscite B, E, F, H, occorre sommare i corrispondenti
numeri della Tabella 3 (2+16+32+128 = 178) ed effettuare I'istruzione POKE
8888,178. Allo stesso modo si pud ottenere qualsiasi combinazione di uscite attive e
non attive.
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Nei programmi in cui occorra una maggiore velocita I'Interfaccia puo essere
comandata anche da un istruzione in Linguaggio Macchina, anche in questo caso
scrivendo un numero (n) in uno qualsiasi degli indirizzi compresi tra 8192 ¢ 16383.

Programmi

L’uso dell’Interfaccia ¢ legato soprattutto alle applicazioni ideate da ciascun utiliz-
zatore. In sostanza ognuno potra collegare il computer tramite |’Interfaccia a delle
attrezzature, dei servomeccanismi, degli strumenti, ecc. che utilizza nel proprio
lavoro o nel proprio hobby, questo allo scopo di rendere automatici o piu veloci
alcuni processi o di avere nuove funzioni e applicazioni rese possibili dalla potenza
e dalla velocita elaborativa del computer.

Le applicazioni esposte qui di seguito comprendono un programmatore universale
utilizzabile in molti casi pratici, alcuni programmi di esempio per produrre degli
effetti di luce ed infine un tasto elettronico per telegrafia.

Programma universale
per circuito di Interfaccia FAST

Il programmatore universale (fig. 152) puo eseguire una serie diistruzioni, alternate
a delle pause di durata prestabilita.
La stringa D$ (linea 110) contiene in forma decimale le istruzioni sperate da uno

18 FREM FROGRAFHMARTORE
=@ REM UMIUVERSALE FER
REM CIRCUITD OI IMTERFARCCIA

&

108 FHEST
1802 REM g CSOMTIERME I ZQDICT
184 REM FER FPILOTHRE I
108 REMH OISFOSITIVI COLLEGRTI
185 REM ALL® IMTERFACZCIA
11@ LET DE="Q0E4 155 200 Q15 @14
180 128 011 282 Q54 20 @ssSt
112 REM P COMTIERE LE FPRUIE
114 REM A EFFETTURRE TRA UMHA
115 REM FOEE F LH SIUWZCZESSIVA
lz@ LET FgE="10w 100 1S9 SQa Q50
Al SO0 180 QS 200 10 zz25¢
13 FOR A=1 ToO LEM D% STEF 4
1ldd RFOEE SS3SS,URL Dy R/ TO A+2D
128 FHUSE WAL P IiH TO A4+2)0
1@ MREXT H
19@ SOTO 1350

Figura 152
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Figura 153
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spazio; il numero decimale di ogni istruzione (che deve essere sempre di tre cifre)
puo essere ricavato utilizzando la Tabella 3 in base ai dispositivi (collegati alle
uscite A....H) che D’istruzione stessa deve attivare o non attivare in quel dato
momento.

145RLET T=UAL. PR T FA+21
1@ FOR HM=1 ToO S0

158 PRIOSE T

178 ME=T ™

Figura 154
FRLET T eSS PR T F+E
I N e T I R I B B v, e, W |
e s E T
PYED W M
Figura 155
FeE -1 LIz ROTAMTI
FRET
LET T=1
FoOFE Sss@ss .1
FARUSE T
FOHRE @SS, =
Frpid ;
B R .S
FeE L :
LF =2 THER LET T=T4+

S THEEY S="7" THERM

Figura 156

La stringa P$ (linea 120) contiene, invece, le pause che il computer deve inserire tra
’esecuzione di una istruzione e la successiva.

Il programma di fig. 152 contiene nelle stringhe D$ e P$ un esempio di programma-
zione lungo 12 passi, esempio esposto piu chiaramente in fig. 153.

La prima istruzione di D$ & @64 che attiva il dispositivo collegato all’uscita G
dell’Interfaccia; la prima istruzione diP$ ¢ 10f che introduce una pausa di 2 secondi,
dopodiché viene eseguita la seconda istruzione di D$ (155) che attiva altri dispositi-
vi, seguita da un’altra Pausa e cosi via.

La sequenza appena esposta pud essere, ad esempio, quella di un processo di
automazione.



DAL CIRCUITO DI INTERFACCIA

1N4002

—O0
®L“ 220V~
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|
: +12v
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: 1N4002 -
| |
' 2 ®L5
: ? L6
7
| |10
{ 4 ) i |
|
| -Gl
2N2222
E 2.2k +12v
: 1N4002 m\l
| ; L9
. 2 —&
: Z | >\ L10
| % '——®
i 7
| _®L
)
' ®uz
E—:_[: (b 2N2222
| 2,2k
|
1
]
l 4
|
]
]
1
1
|
]
1
]
GND|—+
/

L

N

N
N
AY

L3 1UaAW-5%
—®— L1----112 a 220V~ (anche piu‘di dodici)

Rele’ 12V—-1000hm min.

Figura 157
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Senza collegare dei dispositivi alle uscite dell’Interfaccia, il funzionamento del
programma puo essere messo in evidenza dall’accendersi e spegnersi degli otto
LED.

Naturalmente la sequenza puo esser costituita da un numero maggiore o minore
delle dodici istruzioni dell’esempio purché il numero diistruzioni contenute in D§ e
in P$ sia uguale, vale a dire che le due stringhe abbiano la stessa lunghezza.

I numeri delle istruzioni di pausa contenute nella stringa P$ possono essere compre-
si tra 000 e 999, con una pausa massima, quindi, di circa 20 secondi. Inserendo nel
programma le linee di fig. 154 i numeri contenuti in P$ non saranno piu cinquante-
simi di secondo ma secondi (da 000 a 999). Infine, inserendo nel programma le linee
di fig. 155 i numeri contenuti in P$ corrisponderanno a minuti.

Tenete presente che i computer Sinclair non usano come clock un quarzo ma un
filtro ceramico che ha una precisione inferiore, per cui anche i minutioisecondioi
cinquantesimi di secondo delle istruzioni di pausa contenute in P$ avranno una
precisione inferiore a sistemi quarzati.

Luci rotanti FAST

Il programma di luci rotanti (fig. 156) ¢é il primo di quattro effetti di luce che
utilizzano il circuito di Interfaccia. Per usare il programma occorre collegare a tre
delle uscite dell’Interfaccia (A, B, C) tre relé (fig. 157), con alimentatore separato
dal computer, ciascuno dei quali pilota I'accensione di due o piu lampadine
anch’esse alimentate esternamente e disposte come in fig. 158.

-8

Senso di rotazione

® L6
\
® Lo

/
-9, -8 &

Figura 158

La velocita di rotazione che parte con il massimo pud essere diminuita tenendo
premuto il tasto “6” e di nuovo aumentata tenendo premuto il tasto *7”.

Il senso di rotazione pud essere invertito senza toccare la sistemazione delle
lampadine semplicemente spostando il contenuto della linea 160 nella linea 120 ed il
contenuto della linea 120 nella linea 160.



Luci casuali FAST

Il programma di fig. 159 comanda [’accensione e lo spegnimento casuale di otto
lampadine, collegate alle otto uscite dell’Interfaccia tamite otto circuiti come quello
di fig. 160.

la REM LUZCT ZCHSUALI

1808 FRET

11 LET T=1

128 RAMD

1z LET HMM=ImM 25t sRMHE )

lad FPORE SSSsS, M
115@ IF IMMEEYwS="&" THEM LET T=T+

1l IF T:»1 AMDE IMEEYS="7" THEH
LET T=T-1

178 FARUSE T

1@ SaTo 120

Figura 159

OTTO CIRCUITI
UGUALI +12v

100 ohm min.

2N2222

A

1

[]

]

|

)

DAL CIRCUITO |
DI INTERFACCIA :
)

1

i

i

1

|

|

:

J

{1 174aw-5%
® 2220V~
Figura 160
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Come nel programma precedente, anche in questo caso, la velocita di cambiamento
si puo diminuire premendo il tasto “6” e di nuovo aumentare premendo il tasto
“7”, tale velocita si puo, inoltre, rendere casuale modificando il programma come
in fig. 161.

LT CREUALL T

o RITAHRDD CRSUALE
=1

=IMHT (2S5 sxRMDo

HEEs LM
- IMT M s =

LIS

Figura 161

Senza collegare alle uscite i relé e le lampadine il funzionamento di questo e dei
prossimi due programmi pud essere messo in evidenza anche dai LED dell’Interfac-
cia.

Luci a riempimento e svuotamento FAST
Sempre con 8 lampadine alle otto uscite dell’Interfaccia si puo ottenere un effetto di

riempimento e svuotamento graduale della linea di luci facendo girare il program-
ma di fig. 162.

18 REM LT A RIEMFRFIMERMTO
280 REM E SIWMHIDOTHHEMTO
12@ FRST
11 LET T=1
lz@ LLET MHM=1
1@ IF HM=1 THEM FOR H=@ TO &
148 IF HM=-1 THERM FOR R=ZS TO @ =
TEF -1
1S POKE S&8S&S ., 2xsH-1
1155 IF IMFEEYSHs="&'" THEM LET T=T4+
17a IF T:1 ARG IMREYS="7T" THEHHM
LET T=T-1
1@ FOR D=1 T0O
lag HE=T D
2 ME=ST H
219 LET tHM=mH=x-1
SR SOToO 1S
Figura 162



Anche qui la velocita puo essere modificata premendo i tasti 6 e 7. Si puo anche
ottenere un effetto di solo svuotamento modificando le linee 130 e 210 nel modo
indicato in fig. 163, oppure un effetto di solo riempimento modificando le stesse
linee come indicato in fig. 164.

L3R FOR A=S TO @ STEFR -1

=21l FPORE SSsSs, 255
Figura 163
LS PTOR O R=9 T E
=LA DOmE SEnE 9
Figura 164
Punto luminoso mobile FAST

L’ultimo programma per effetti di luce (fig. 165) fa muovere un punto luminoso
lungo la linea di otto lampadine collegate alle otto uscite dell’Interfaccia.
Di nuovo i tasti 6 e 7 regolano la velocita di movimento.

1a RE® FUMTO UM IMDSS MOBILE

Lo Fas

11 LET

lzd FOR

18 FORE

14& IF IMF THEM LET T=T+
1

12@ IF T:1 AMNED IMNHEEY$="7T" THEHM
LET T=T-1

16 FOR =1 T2 7T

17a HME=T

L@ MEST H

1@ FORE SS3535,0

SQE SOoOT7T0 1za

Figura 165
Tasto automatico per telegrafia FAST

Sempre utilizzando I'Interfaccia si puo realizzare un Tasto automatico per telegra-
fia da 3-30 parole/minuto facendo girare il programma di fig. 166.
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1@ REM
zsa REMHM
S0 REMH
4@ REM
5@ REMH
2@ FREMH
TEa REMHM
18 FARST
119 FPRIMNT "IMNSERIFRE WELOCITHR® @
1280 FRIMT "1--2 FUMTI AL SECOHD
o
1328 PRIMT "E FREMERE HMMELIL IHMHE"
140 IMFUT F
1@ LET P=IMT B
1@ IF Rl OFR FP29 THEMR SCOTO 140
17 LET T=IMT (25.-F)
1S9 LET TT=3%7T
1= LS
200 IF IHEEYW$="C" THEMK SOTO 220
=2le IF IMEEYw$="E'"" THEMN S0OTCO S
ZEA E0T2 O
S50 RCOREE Q999,235
=40 FERsE T
=5 FRORE igg ) 1S
e BRI EE T
by B W o e o
o POREE iQQa 3 os
A RFHUOSE TT
Saf FOREE =mazm, 1S
1@ "UISE T
HEQ SO0TO 208
Figura 166

All’inizio occorre scegliere una delle nove velocita (fig. 167) inserendo il numero di
punti al secondo (da 1 a 9) quindi, premuto NEWLINE, il computer produrra una
serie di punti ogni volta che si preme il Tasto ““C”’ e una serie di linee ogni volta che
si prme il Tasto “B”’; i punti e le linee prodotti sono autocompletantie la durata ¢ in
proporzione tra loro e in rapporto alla velocita scelta.

v LATT L
q TR Y
b R MR

Figura 167

Come si ¢ detto si possono inserire nove velocita, togliendo perd complefamente la
linea 150 si potranno inserire velocita intermedie come 1.5, 7.3, 4.4 punti al
secondo, ecc.
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Per utilizzare praticamente il programma del Tasto per telegrafia occorre collegare
il circuito di fig. 168 tra I'uscita H dell’Interfaccia e I'ingresso CW del trasmettitore.
Come noterete alle linee 230, 250, 280 e 300 é stata usata, invece della POKE 8888 la
POKE 9999 che, come gia detto all’inizio di questo capitolo, indica la generazione

+12v

1N4002

al TX CW
{ingresso tasto)

]
| 2N2222

DAL CIRCUITO :
INTERFACCIA 1 2,2k

)

|

I

[}

GND : o J_

Figura 168

di un suono, questo perché, collegando all’Interfaccia il circuito musicale descritto
nel prossimo capitolo, si puo dotare il Tasto per telegrafia di un monitor sonoro
senza modificare il programma.
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MUSICA

Scheda musicale

Con una spesa inferiore alle 10000 lire si puo collegare ai computers ZX80 e ZX81
(tramite il circuito di Interfaccia gia esposto nel capitolo precedente) una scheda
musicale capace di produrre 50 note musicali su 4 ottave tramite delle semplici
istruzioni in BASIC.

Lo scopo principale & quello di permettere al computer di produrre della musica,
pero tale scheda si presta a molti altri usi come per esempio sonorizzare dei giochi,
produrre dei segnali di allarme, e, comunque, per inserire nei programmi delle note
acustiche ovunque puo essere utile.

Il circuito (fig. 169) usa tre comuni integrati TTL-LS pil un timer 555, un transistor
2N2222 e pochi altri componenti passivi.

Le configurazioni dei quattro integrati e del transistor sono in fig. 170. Il circuito
puod essere montato su un pezzo di circuito stampato gia forato.

E essenziale che le resistenze siano tutte al 5% (1/4 W), che il condensatore da 4700
pF sia del tipo poliestere al 5 - 10 % massimo che i TTL usatisiano della serie LSed
infine che i Trimmers siano di buona qualita e possibilmente del tipo incapsulato
(come i Trimmer neri e bianchi della PHIER) in modo che la taratura non venga
modificata da urti accidentali.

I dieci ingressi (+5V, A.....H, GND) della scheda musicale cosi realizzata vanno
collegati tramite dieci spezzoni di filo di tre colori ai corrispondenti dieci morsetti di
uscita del circuito di Interfaccia (fig. 171), fare in particolare attenzione a non
invertire tra loro i collegamenti che vanno alle uscite + 5V e GND.

La corrente media che la scheda musicale assorbe dall’alimentatore del computer
va dai 30 mA al minimo volume ai 65 mA al massimo volume. Il consumo pud
essere ridotto e la potenza sonora puo essere aumentata togliendo il transistor e
I’altoparlante e collegando I'uscita della scheda musicale ad un amplificatore audio
piu potente ed alimentato esternamente (fig. 172).

La taratura delle 50 frequenze della scheda musicale va effettuata regolando solo i
sei trimmers (tml...tm6) in modo da ottenere determinate frequenze di uscita, il
settimo trimmer (tm7) ¢ usato per la regolazione del Volume, vi ¢ anche un
interruttore a slitta (SW1) che serve per I’esclusione del suono. Per effettuare la
taratura occorre collegare un frequenzimetro digitale all’'uscita “DFM” della
scheda musicale (vedere fig. 169) e far girare sul computer il seguente programma:
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5 REM ROUTINE TARATURA

10 FAST

2¢ PRINT “INSERIRE CODICE NOTA”
30 INPUT N

4 CLS

50 POKE 9999.N

64 GOTO 20

programma necessario per evitare di scrivere ad ogni nota I'istruzione POKE
9999,n.

HEX INVERTERS
WITH OPEN-COLLECTOR OUTPUTS DIVIDE-BY-TWO AND DIVIDE-BY-EIGHT

nininioinin
— J.J
F [ ]
. 1 1 3 4 1] L] ?
A Y 24 2 3A  3v GNOD WUt Ron, Rom W vee W
74LS05 74L.593
DUAL 4-LINE TO 1-LINE DATA
SELECTORS/MULTIPLEXERS
wliswijnjfimiiejre °:
c 0§
E
2N2222
74L5153 .
Yce
Massa E * E] Vee A | 2ormicoer
Trigger [3] [7] Scarica I
Uscita [3] (<] Soglia
Azzeramento E 3 Tensione di controllo

555

Figura 170
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Dopo aver premuto RUN ¢ NEWLINE, le sei tarature vanno effettuate secondo
I’ordine indicato nella Tabella 4, introducendo per primo il codice 199 e regolando
il trimmer tm1 in modo da avere in uscita una frequenza il pit possibilev vicina a
523.25 Hz, quindi proseguendo con 'introduzione degli altri cinque codici e con la

Allo ZX80/ZX81

All'altopariante

CIRCUITO DI
INTERFACCIA

SCHEDA
MUSICALE

Figura 171

MODIFICA

10k

0,1 pceramico
{} out

All’'amplificatore
audio

GND

by

Figura 172
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Tabella 4

ORDINE DI POKE 9999, trimmer Frequenza da
TARATURA (codice nota) da regola:e approssimare (Hz)
1 199 tm 1 523,25
2 203 tm 2 554,37
3 205 tm 3 587,33
4 206 tm 4 622,25
5° 219 tm 5 698,46
6 235 tm 6 880,00

tm 7 - Trimmer VOLUME

regolazione dei corrispondenti trimmers in modo da ottenere le frequenze indicate
nella tabella. Nell’effettuare la taratura fare attenzione ad inserire esattamente i sei
codici e a non sbagliare nello scegliere ogni volta il trimmer da regolare, un’altra
cosa importante ¢ quella di regolare i trimmers con un cacciavite senza urtare gli
altri trimmers gia tarati e soprattutto senza toccare con le mani i trimmers né altri

Tabella §

FREQUENZA DELLA SCHEDA MUSICALE 4 OTTAVE - 50 NOTE
NOTA FREQUENZA |CODICE NOTA CODICE
STANDARD (Hz) | (POKE 9999,) [ESADECIMALE
1 DO 65,406 7 07
2 DO# 69,296 11 0B
3 RE 73,416 13 0D
4 RE# 77,782 14 OE
PAUSA 0 15 OF
5 MI 82,407 23 17
6 FA 87,307 27 1B
7 FA# 92,499 29 1D
8 SOL 97,999 30 1E
9 SOL# 103,83 39 27
10 LA 110,00 43 2B
11 LA# 116,54 45 2D
12 SI 123,47 46 2E
13 DO 130,81 71 47
14 DO# 138,59 75 4B
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Tabella 5 (Continua)

FREQUENZA DELLA SCHEDA MUSICALE 4 OTTAVE - 50 NOTE

NOTA FREQUENZA |CODICE NOTA CODICE
STANDARD (Hz) | (POKE 9999,) [ESADECIMALE
15 RE 146,83 77 4D
16 RE# 155,56 78 4E
17 MI 164,81 87 57
18 FA 174,61 91 5B
19 FA# 185,00 93 5D
20 SOL 196,00 94 SE
21 SOL# 207,65 103 67
22 LA 220,00 107 6B
23 LA# 223,08 109 6D
24 SI 246,94 110 6E
25 DO 261,63 135 87
26 DO# 277,18 139 8B
27 RE 293,66 141 8D
28 RE# 311,13 142 8E
29 MI 329,63 151 97
30 FA 349,23 155 9B
31 FA# 369,99 157 9D
32 SOL 392,00 158 9E
33 SOL# 415,30 167 A7
34 LA 440,00 171 AB
35 LA# 466,16 173 AD
36 SI 493,88 174 AE
37 DO 523,25 199 Cc7
38 DO# 554,37 203 CB
39 RE 587,33 205 CD
40 RE# 622,25 206 CE
41 MI 659,26 215 D7
42 FA 698,46 219 DB
43 FA# 739,99 221 DD
44 SOL 783,99 222 DE
45 SOL# 830,61 231 E7
46 LA 880,00 235 EB
47 LA# 932,33 273 ED
48 SI 987,77 238 EE
49 DO 1046,0 229 ES
50 DO# 1108,7 236 EC
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fili o contatti scoperti o piedini degli integrati, questo perché la resistenza delle dita
potrebbe falsare la lettura sul frequenzimetro e di conseguenza la precisione di tutta
la taratura. Alla fine della taratura € bene ricontrollare le sei frequenze reinserendo i
sei codici della Tabella 4 sempre utilizzando la ROUTINE TARATURA gia
esposta, routine utile anche successivamente per ascoltare le 50 note che la scheda
puo produrre.

Le 50 note insieme alle loro frequenze standard e alle corrispondenti POKEs da
effettuare per ottenerle sono esposte nella tabella 5, nella stessa Tabella ¢é indicata
anche la POKE (9999,15) da effettuare per avere una PAUSA, vale a dire nessuna
nota o frequenza emessa.

Se la taratura é stata effettuata con cura la precisione delle 50 note dovrebbe essere
migliore dello 0.5 — 1% rispetto ai valori standard indicati nella Tabella 3, il
circuito utilizzato per la scheda musicale, oltre alla precisione, ha anche un ottima
stabilita sebbene non sia quarzato ma a resistenza e condensatore.

Sempre nella Tabella 5 sono indicati anche i codici esadecimali di tutte le note €
della Pausa, codici utili per rendere pill compatte all’interno dei programmi le
stringhe contenenti lunghe sequenze sonore o musicali.

Programmi

La scheda musicale ¢ senz’altro il circuito pil interessante in questo libro per cui ad
esso vengono dedicati 4 programmi in questo capitolo sulla musica e ben 14
programmi di effetti sonori nel prossimo capitolo.

Oltre che per la musica e per produrre effetti sonori la scheda musicale puo essere
usata in molti altri programmi ovunque possa essere necessario o utile aggiungere
dei suoni, in questo stesso libro vi sono alcuni esempi, di tali applicazioni nel
capitolo prima di questo, dove la scheda & usata come monitor sonoro del Tasto per
telegrafia, e nell’'ultimo capitolo dove la scheda permette di realizzare dei giochi con
anche il sonoro.

Organo a 4 ottave FAST

Il programma musicale pil interessante e certamente quello di fig. 173 che trasfor-
ma il computer in un organo elettronico a 4 ottave/49 note da DO 65.4Hz a DO
1046.0 Hz.

L’organo usa la tastiera speciale N. 3 posta alla fine del libro e che va ritagliata e
sovrapposta alla tastiera dello ZX. Poiché il computer ha solo 40 tasti, mentre ne
occorrerebbero 49, vengono usati solo 25 tasti i quali suonano le 2 ottave piu basse
premendoli da soli e le 2 ottave piu alte premendoli assieme al tasto SHIFT che
nella tastiera speciale corrisponde al tasto rosso.

I codici delle POKE:s effettuate dal programma, a seconda del tasto premuto e della
nota da emettere, sono nella stringa A$ (linea 110). Se la lunghezza (LEN) della
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18 REM ORGHHNGO ELETTROMICD

=B REM d OTTHWE - 25 THSTI
1@ FREST

118 LET H%="17V1 122 215 174 Q1%
238 23S Ql1s @ls 2ET 222 219 2en
=29 155 @l @lsS @lS @ll @ld4d als
B2 Q32 945 Q15 @15 @94 QsS7? A7sE
Al @15 @9z 13 a45 102 als ail1s
118 187 281S 91T Qls @2 Q7rs 27+
D4= @21 QT avy QI3 avl 17 157
Bl1s 17=Z 251 135S @15 1Sl 1S5S 1SS
1Z3 142 141 205 221 Q1% 2as”
115 PRUSE @

l=2a LE A=ZOLE IMHKEY$-12

1@ IF H«<«1l THERM LET H=ES

ldad IF H:S1 THER LET H=A-45

12 IF H»>SS THER LET A=AH-10@
128 LET R=H*4

178 POKE 23999 ,UAL RA$(H-3 TO A-1
1

158 GOoOTOoO 120

Figura 173

stringa A$ ¢ diversa da 271 il programma non funziona, per controllare di avere
inserito tutti i codict e gli spazi ¢ sufficiente inserire nel programma la linea 111 (fig.
174), quindi far girare il programma e fermarlo con il tasto BREAK; una volta

L11IBFRIMNT LEMN R$

Figura 174

verificato sul video che la lunghezza di A$ ¢ esatta la linea 111 puo essere toltaedil
programma utilizzato regolarmente con la tastiera speciale.

Metronomo FAST

Il programma di fig. 175 produce le battute tipiche di un Metronomo il cui numero
di battute al minuto (da 60 a 300) puo essere predeterminato inserendolo all’inizio
(fig. 176).

Il programma pud essere fermato usato il tasto BREAK.

La nota emessa dal metronomo puo essere cambiata sostituendo il codice 71 della
POKE (linea 200) con un altro dei codici della Tabella 5.
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lava FORE =2999,15

1050 FHUSE z20

182 FOR F=200 TO 1 STEF -4
1l FPOHEE 9999 ,UAL A4 I(F-3 TO F
l1l1l@a PRUSE 1@

11z MHE=ST F

1l13@ PORE 9999 ,15

1148 FARUISE =20

115@ GOTO 1a3@

Figura 177 (Fine)

La durata di ciascuna nota pud essere aumentata o diminuita aumentando o
diminuendo le pause alle linee 195@ e 1114. E anche possibile avere scale solo a salire
togliendo le linee da 1498 a 1148, o scale solo a scendere togliendo le linee da 1930 a
198¢.

Nella stringa A$ (linea 12@) ¢ importante che dopo I'ultimo codice (236) e prima
degli apici vi sia uno spazio.

Generatore di musica casuale - 50 note FAST

L’ultimo programma (fig. 178) di questo capitolo sulla musica produce una sorta di
musica casuale formata da combinazioni delle 50 note.

1000 REM GCEMERATORE DI MUSICA
1005 REM CHRHSURALE - S0 HOTE
180190 FRST

loz@ LET T=1¢C

1020 LET A%="Q@7 @11 Q13 @14 Q25
27V Q22 @I @39 Q43 Q45 Q46 @71
QYD @7T @TS QST @31l @395 @34 1905
a7y 12 11@ 135 132 141 142 1521
155 157 188 187 171 173 174 199
223 25 2EE 21 219 221 222 251
23S 2EIT oo ozza z2Ee v

1940 RAMND

1820 FOR MN=1 TO 1000

I@c@ LET F=(1l+IMT I(RMD*S@)1 1 %4
107@ FPOME 99329 ,UAL RA$IF-3 TO F)
1lOaSa PARUSE T

l22@ IF TIHMEEY$="7" RAMND T:1 THEHM

LET T=T-1

%1@@ IF IMFEY$="S" THEM LET T=T+
1118 MNE=T

l1lz@ FORE 23239 ,1%

Figura 178
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La velocita dell’esecuzione musicale puo essere aumentata premendo il tasto “7” e
diminuita premendo il tasto “6”.

Il programma produce una sequenza di mille note, tale sequenza pud essere
confinua togliendo la linea 195@ e sostituendo la linea 111# con la linea:

1118 GOTO 116

Nella stringa A$ (linea 103@) ¢ importante che dopo I'ultimo codice (236) e prima
degli apici vi sia uno spazio.
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EFFETTI SONORI

I programmi di effetti sonori funzionano tutti nel modo FAST e possono essere
utilizzati sia da soli che come subroutines di altri programmi. Se avete realizzato e
collegato al computer I’Avvisatore acustico per tastiera presentano all’inizio di
questo libro, questo va disinserito tramite 1’apposito interruttore quando viene
fatto girare uno dei programmi di effetti sonori da solo o inserito in altri program-
mi.

Sirena a 2 toni (fig. 179) FAST

1808 REM SIREMA R 2 ToOMI
1218 FARST
10z FOR D=1 T SdA
10Za POEE 29939 ,141
1240 PRUSE 2%
1258 PORE 9999, 155
108 FPRUSE 25
178 HEST O
19SS FPOKE 9993 ,1%

Figura 179

Sirena americana (fig. 180) FAST

100 REM SIREMHA HMERICHMA
1818 FRS
10z FOR D=1 T Q20
1% FORE 9999, 1329
10ZS FPRUOZE 1
1840 PFPORE S999,2035
194 FPRUSE 1
180S0 FORE 9999, 205
105 FPHRHUOSE 1
1820 POEE 99999, 2365
1S PRUZE 1
1807 FPOHE 9999 ,21%5
1875 FPARUSE 1
la&a@ FORE 9999 ,2149

Figura 180 (Continua)
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105S FARAUSE 1

lag@d POKE =993 ,z221
189S PRAUSE 1

1l FOEKE =999 ,z2z22
110 PARAUSE 1

111 POKE 94999 ,z21
1115 FPRUSE 1

llz@ FOHKE 292999 ,219
l112SBFRUJUSE 1

1130 POKE 9999 ,21%
1135 FPRUSE 1

ll4d FPOKE 9999, 205
1145 FPRAUSE 1

115 POKE 9999 ,205
1155 FAUSE 1

1160 POKE 93999,203
1165 PRUSE 1

117& MEXT D

118 POKE 9999,1S

Figura 180 (Fine)

Sirena multitono (fig. 181) FAST

lod REM SIREMA HMULTITCOMNO
l@ld FRST
lazed FOR D=1 TO Z@
lazad LET H="0321 183 141 1lzg
la4d FOR F=1 T2 LEM RHAf$ STEFR 4
1@z FORE SS539 AL ASIF TO F+2)
losd FPRUSE S
lava rMEXT F
losd FOR F=LEM A% TO 1 STEFR -4
lag@a PORE 2992, AL A4 (F-3 ToO F
llo@ FPRUSE S
111l ME=T F
l1l1z@ HMHE=T
llZ@ POHEE =Z999,1%

Figura 181

In questa sirena il numero dei toni diversi dipende dal numero di codici contenuti
nella stringa A$ (linea 1030). Nell’esempio di fig. 181 visono 4 codici di note per cui
la sirena ¢ a 4 toni, dopo ogni codice di nota va sempre inserito uno spazio
compreso anche I'ultimo codice (nell’esempio, dopo il codice 199).

Altre modifiche possono riguardare le linee 1060 e 1100 che stabiliscono la durata
di ogni nota e la linea 1020 che pud essere modificata per aumentare o diminuire la
durata del suono.
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Mitra (fig. 182) FAST

188 REM MITRA
101& FAREST
1215 RAMD
1028 FOR M=1 TO 16
1@ FOR C=1 TO Z+IMT (RHD+1@)
104@ FORE Q999,39
1805@ FOR T=1 TO 4
102 MHE=T T
170 FRPOFE 9299 ,15
1Q=@ FOR T=1 TO 4
10=2@ HME=T T
11@ HNE=T
111&@ FARIISE 204+ IMHT (REHD+IQ)
11z ME=T ™M
Figura 182
Campanella arrivo treni in stazione (fig. 183) FAST
L@ REM CHHMPAMELLA ARR IO
1005 REMH TREMI IM STRZICOHE
121l FREST
1920 FOR M=1 TO Z0@
1@z POFE 292393 ,2358
l@d4a FOR T=1 ToO 12
laZg MHME=T 7T
LAEER FPOFKE Q29992 , 15
127 FOR T=1 TO 1
LOSe ME=T T
1@2a MEST R
Figura 183
Segnale telefonico di linea occupata (fig. 184) FAST

B SEGHALE TELEFOMICO

CYE LI LLIMEAR QCCZURATH

FRST

SORD M= T ER

COHE 9392339 2 1E

FRUSE 16
T BPORE Saas, 185
1 EE l.'ﬂ FRLUZE 1
S ME ST M

Figura 184
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Segnale telefonico con linea libera (fig. 185) FAST
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Figura 185

Squillo del telefono (fig. 186) FAST

SLWUILLO DEL TELEFQMO
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Figura 186

Orologio (fig. 187) FAST

laad REM CROLOGIO
1818 FHAST

10z0 FOR M=1 TO &6
100 FOQHEE 2999 ,94
laded FOR T=1 TCQ 3=
1058 MNE=T T

19e@ FOFRE 992,15
178 FPHUSE 2%

1S FORE =933, 71
lozon FOR T=1 ToO =
L1IgEH HMEST T

2118 FORE 229233, 15
iz FPHRUSE 2%

113a rE=T M

Figura 187
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Grillo (fig. 188)

GRILLO
=1 T S0
=1 TO =

TITD , 24D
T=1 TGO =

T

oo, 1S
T=1 TO =2

T

k.

E =25
i
Figura 188

FAST

Sostituendo nel programma le linee 1030 e 1110 con quelle di fig. 189 si puo ottenere
un effetto simile a piu Grilli.

L@aa

LOEG

FE T

Froe

SRILLI

=1 TCO =

1118 PRUSE &

Figura 189

Il codice 240 usato nella POKE della linea 1040 non & uno dei codici nota della
Tabella 5 ma ¢ il codice che fa produrre alla scheda musicale la frequenza piu alta

(circa 1330 Hz).

Segnale orario (fig. 190) FAST
lad REM SEGHARLE ORARIC
1810 FRET
lozed FOR A=1 TO S
1@ PORE 9999, 2358
1040 FRUSE 4
l1aZe FORE 9999, 15
logcad PRILISE 46
127 HE=XT H
l@sd FPRAUSE S@
lo2d RPOHE 2999 ,255
1l PRUSE 4
1118 FPOHEE 2393932 ,15

Figura 190
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Sveglia (fig. 191) FAST

1@ REM SUVUEGLIHA
191&@ FRST
182 FOR HM=1 TO 200
12530 FPOKE Q22929 , zZ222
1a4@ POHEE 3939293 ,231
105@ PRPOKE Q9999 ,235
19&@ FOR T=1 TO 4
107@ HRE>T T
1050 FPOKE 9929 15
182@ LET x=1
11@@ MMEXT M
Figura 191
Din - Don (fig. 192) FAST
100 REH CIMN-DON
181@ FRST
1202@ FOR N=1 TO 1@
123@ FPOKE 9999 .,2538
1@4@ FPRIUSE 2
1958 POKE 9999, 15
15 PRUSE 2
1@7@ FPOKE 33999 ,222
18&0 PRUSE 2@
123 PORE 2999, 1S
1100 PARIUIUSE S@
111@ HME=T M
Figura 192
Generatore di suoni casuali (fig. 193) FAST
10808 REM SEMERKTORE OI SUQ0OMHI
180 REM CHSURLT
10219 FARST
1@%@“'RINT “"IMSZERIRE RITHRDO TRH
SiJdaro B
1QZa PPIHT SOl 1l--28 1 E FPRE
MERE MELILIRMNE"™
1040 IMFUT F
igsa IF R:«1 OR R:Z2@ THEMR GOTO 1@
(5

Figura 193 (Continua)

112



m

-

et ol o S el
FRERPREEE

LTSl
5 G 5 ) 5

T
Inr
6_

44 m_

S~
00

mm
WETNEDZTM

_{

N

bt

_..|

O-

n

i
¥ S iy
o
F .

Fig. 193 (Fine)

113






GIOCHI

Prima di far girare il programma giochi che usano la scheda musicale per produrre
dei suoni, occorre disinserire I’Avvisatore Acustico per tastiera tramite ’apposito
interruttore.

Miniroulette (con sonoro) SLOW

It primo gioco (fig. 194) ¢ una Roulette con solo 24 posizioni.

189 REM MIMI ROULETTE

1a@ S0l

195 RARD

118 PFPRIMNT AT @,12; "HMIMI ROQULETT
E‘II

128 Foe H=1 TO =24 STER =

13@ FRIMNT AT 10-19%205% (RA1Z*RT
T LA+ 1= I (ACSLEERI0 S CHRSE ARA+ZT
i

148 FRIMNT AT 10-1@&C0% R4 1)) ~1
2xPTI) 194+l IM 0 rHE+1) ~1lz2xFRI);CH
FfE [(H+1E51

128 HEST A

12@ LET C==0

17@ LET Cw =@

1&@ FPRIMNT AT 2@.,17, "FREMERE MHEL]
LIME"

128 PRIMT AT 21,17 "FPER IMIZIRR
Ell

2o IMNRFUT A%

=1a UMPLOT T i

22@ FPRIMGT AT 26,17, "

&:L.PPIHT'QT =1 ,17,"

240 LET t==2S+IMHT (RMHDxz%

o=Q FOR H=1 o R

=0 LET FzMolzsRI

270 LET TW=21+1i5*5IMH F

Figura 194 (Continua)
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2SQ LLET CyvaZz.S+1xl
29 FPLLOT oIy

Qe FORE Q929 , 134dg
Tl FoOR T=1 T H -3
2R RELT T

=0 FOFEE G333, 1%

ZdQ IF H=t THEM

SISO P DT D Ty

SEQ ME=ST M

Figura 194 (Fine)

LR

INH

-

 gaTD 150

La Roulette appare sul video come in fig. 195. Premendo NEWLINE la pallina (il
quadratino nero all’interno del cerchio) inizia a ruotare in senso orario fermandosi
casualmente in una delle 24 posizioni. Durante la rotazione della pallina viene

emesso un suono prodotto dalle linee 300 e 330 del programma.

Il programma puo essere fermato durante la rotazione della pallina usando il tasto

BREAK.

note: La linea 220 contiene tra gli apici 15 spazi, la linea 230 contiene tra gli apici 12

spazi.

-1 g &
., =
i
T
i
1=
E =
L <
i = i Fo
e
Figura 195
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Campo minato (con sonoro) SLOW

Questo programma (fig. 196) simula un campo in cui vi sono 7 mine nascoste
casualmente. Il giocatore deve spostare usandoi tasti 5, 6, 7, 8, il punto lampeggian-
te dalla posizione di partenza nell’angolo in basso a sinistra alla posizione di arrivo
nell’angolo in alto a destra senza incappare in una delle mine nascoste. Per attraver-
sare il campo minato senza danni il giocatore pud contare sul proprio intuito e sulla
propria fortuna, se vi riesce appare sul video la scritta “SALVOOO!!!”

18 FRE CEFED M IMMATC
20 FEM e e e - = —
=R N W
109 FOEE S9g9g2,1%
11@ FOR A=l TO ==
128 FRIMT U i :
13 HE=T H
14@ FPRIMNT
120 LET L==21
129 LET =2
178 FPRIMNT BT O,=1; @3¢
120 FPRIMT AT L, e
1o I HIT L2
22 RARD
Sl FoOR FA=1 TO T
22 LET S=IMT (2RO
253 LET F=IMT 122 %R
=4 IF S212 OR F:r1l4 THE®M SOTO 2
=0
=50 LET Mifm, 1t =F
=2E@ LET MIr, 21 =035
=278 HE*T H
2539 PRINMNT AT Loy Y
22 FORE 999,171
SR PRINMNT AT Lo
Sl FORE a2t 1%
2 LET ==L
I3 LET =2
4@ IF C:@ ArND IMEEwSE="S'" THEM
LET C=Z2-1
=E53 IF L«=21 AMD ITHEEYS="&'" THEHM
LET L=L+1
SE@ IF L:@ AmMD IMEEYS="7" THERM
LET L=L-1
7@ IF C 231 AMND IMREYs="S" THERN
LET C=C4+1
SS@ IF =aoxL OR e THEMK S2OT7TO 4
2

Figura 196 (Continua)

117



ul

C
TC
=N

I =
=10
a
]

[ B = =
Erd

1 TH

O - L
- . M
= (‘) -z £ ~
I il -~ RE 2
M- ] mof 8 4oe
- 3
_ - - =
— - [T

O

T e
Figura
TrdT

Chi s
- = = O

S - I & pFJ-m ~
et - AL TT
GtiIEIG i o gl

aT—w i W - i
T34 O Wz
’ Tu L H o
ey auiyaulitrd i gva O :
GF???JMPEPPW

M6 GOEG0R0E05E GGG

Q0T G - 03 e 00 < ]

et T G b =3 b SNy G s

i ]

e
SRR T

-
-
e

1T i
p;l
! o

i
F o
1@ IF
i
I
I

E:
F,‘

=D
[ajs

Figura 198

118



Figura 199

Figura 200
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Figura 201

Aggiungendo la linea 245 (fig. 197) e facendo girare il programma si puo avere una
idea di come vengono disposte le mine sul campo (fig. 198). Se si sposta il punto
lampeggiante dalla partenza all’arrivo evitando le mine come gia detto appare la
scritta “SALVOOO” (fig. 199).

Colonna12
‘ CAMPO MINATO

A l=Arrivo

Linea 14

3

\Partenza

Figura 202
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Naturalmente durante il gioco le mine devono essere nascoste per cui si deve prima
togliere dal programma la linea 245.
Ora con le mine nascoste puo capitare di terminare il gioco senza danno (fig. 200)
oppure puo succedere prima dell’arrivo di capitare su una delle mine (fig. 201). Se
attraversando il campo si finisce su una mina il computer simula con il suono e con
'immagine una sorta di esplosione.
Il numero delle mine pud essere aumentato o diminuito per rendere piu difficile o
piu facile ilgioco. Se per esempio si vogliono nascondere 12 mine invece di 7 occorre
modificare il contenuto delle linee 190, 210 e 400 sostituendo, all’interno delle linee
stesse, tutti i 7 con dei 12.
Cosi com’¢, il programma nasconde le mine in una zona limitata prossima alla
posizione di arrivo (fig. 202), se pero si modifica il programma in modo da
nascondere pill mine (per esempio 15-20 mine) si puo fare in modo che tali mine
vengano sparse per tutto il campo e non in una zona limitata, togliendo dal
programma la linea 240.
nota: La linea 120 contiene tra gli apici § caratteri grafici ottenuti premendo (conil
computer in modo GRAPHIC) insieme al tasto SHIFT i tasti A H A H A-
H A H.

1——40 Dadi FAST
O SLOW

Sfruttando al massimo la risoluzione grafica dello ZX81 si possono fare apparire
sullo schermo fino a quaranta Dadi, usando il programma di fig. 203. Premendo
RUN e NEWLINE il programma chiede innanzitutto quanti dadi devono uscire
(fig. 204) quindi li disegna sullo schermo indicando alla fine il numero di Dadied il
loro punteggio totale (fig. 205).

note: Le linee da 230 a 330 contengono tra gli apici 4 caratteri grafici ciascuna,
ottenuti con il computer in modo GRAPHIC e premendo SHIFT. Qui di seguito
viene data una lista dei tasti ai quali corrispondono i caratteri grafici da inserire tra
gli apici nelle varie linee, in questa lista gli spazi inversi sono indicati con SPACE
(da premersi sempre in modo GRAPHIC ma senza SHIFT):

230 3, 6,6, 6

249 8, SPACE, SPACE, SPACE
250 8, Q, SPACE, SPACE

264 8, Q, SPACE, Q

279 8, Q, Q, Q
280 8, SPACE, Q, SPACE
290 8, SPACE, SPACE, SPACE
309 8, SPACE, SPACE, SPACE
319 8, SPACE, SPACE, Q
32¢ 8, Q, SPACE, Q

8

339 , Q. Q, Q,
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FUMTESSIO
Figura 205

Tavola di numeri e lettere SLOW

La prima parte del programma di fig. 206 disegna sul video una tavola di 16 caselle
di cui 15 occupate dai numeri da 0 a 9 piu le lettere da A ad E. Subito dopo, con il

AR Y Sl Sl o el e
FEDM-JNECNP a0
QRAQAAAAGARAAEEE

REM TRWOL
REM E LET
SO

CIM A% (4,41
LET A% (1l ="'
LET Ag%i({21 =
LET A% 131 =
LET A%(4) = -
FRINT AT S,12
FRIMNT AT 4,12
FRIMT AT Z,1=2
FRINT AT &,12
FRINT AT 7,12
FRINT AT &,12

Figura 206 (Continua)
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M m m

FRST

LET L=4g

LET C=4

FOR M=1 TO SaO

LET X=1+4+INT (4 xRMHND]

IF C<4d HHND ®=1 THEWN GO3UB
IJF w:*1l AMND =2 THE®M SOSUE
IF L<d AMND == THEM GOSUE
IF C:>1 AN ==4 THE®MNM GIOSUB

MEXT ™

L0l

Ifﬁ%{i AMHD IMFEYS="S" THEHM
S .
IF L1 AMND IMEEY$="&'" THEHM
44

IF L <4 AND INRKEY$="7" THEN
S@Q

IF C:*1 AMD INEEY$S="8" THEM
SEQ

SOTO S3S0

FRIMT AT L+3,C°4+15;°" ¢

LET A% iL,CY=A%(L,C+11

LET A% (L ,Z2+1y="" "

FRINT AT L+3,C+12, A%l ,210

LET C=C+1 .

RETURM

FRIMT AT L+2.,.C+12,;" "

LET AL, Cr=R% -1,

LET As(L-1,C1 =" "

FRINT AT L+IZ.,.C+1l2,RA%(L ,C0

LET L=L-1

FRETURM v

FRINT AT L+4,C+12;" v

LET A% L , Crl =A% iL+1,Z)

LET A&iL+1,Z1 =" "

FRIMT AT L+S,C+12.,A%1L ,C1

LET L=L+1

FETURHM

FRIMNT AT L+Z.C+11, ' ¢

LET A$IiL,CI1 =A% L, ,CZ-11

LET AL, =11y =" "

FRIMT AT L+Z3,C+12. A% 0L ,C0
LET C=C-1

RETURHM

Figura 206 (Continua)
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computer in FAST, le 15 caselle con le lettere e i numeri vengono mescolate per
circa 45 secondi per poi apparire sullo schermo come in fig. 207.

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 (fig. 208).

Figura 208

Se all’inizio del programma si vuole vedere in che modo il computer mescola le
varie caselle si puo sostituire la linea 22(f FAST con la linea 226 SLOW, in questo
modo pero tale fase di mescolamento durera circa tre minuti.

Tombola SLOW

Il programma della tombola (fig. 209) per prima cosa disegna in nero sul video le 6
cartelle del tabellone e la scritta “Tombola”.

TOHAE DL
BT @ m PR P P
ETO2.00 8 Bl BN el Bl e

i

bied O
r TF

T

Figura 209 (Continua)
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Figura 210

Ora ogni volta che si preme il tasto “N”’ il programma estrae uno dei numerida l a
90 che non sia gia uscito e lo sistema nella sua cartella, inoltre il numero appena
uscito lampeggia nell’apposito riquadro nero posto in alto a destra.

E molto importante premere ogni volta il tasto “N” giusto il tempo necessario
perché nel piccolo riguadro lampeggiante appaia un nuovo numero.

L’aspetto del tabellone dopo I'uscita di molti numeri puo essere come in fig. 210.
Se si & in molti a giocare si possono collegare piu televisori all’uscita del computer e
sistemarli in vari punti del tavolo.

Il programma puo essere fermato usando il tasto BREAK.

Metal Detector (con sonoro) SLOW

Il programma (fig. 211) disegna un campo e vi nasconde il tesoro in un punto scelto
casualmente dal computer.

lD FE METHL OETECTOR

n(.‘| FI;gE‘H o m e me me o me o mre e e et e a e
1G& L
112 LET A%="Q07F @1l @1= Q14 Q2=
Q=7 @232 QZ0 @39 943 @45 @4s 971
QTS a7y QvsE sy oo Qa3 A9d 103

Figura 211 (Continua)

127



B
TR IR

EOOOMNMSME
S=E ==l

a

fix
n-Jmnn

LA =000

AAGE2A0GGEGAD

- min e

-6

,_
1
z

Y (N AR R OUN R (RN CNENRTATINE o Sy e Sy Rl ST
i —

H

L L

P
ama-e

2]

LALd L0
HO B
EENEM T QAR EE

-l
e
SE
S
B |
—
SE

SEE
S

£

P
]

128

—f-

r
T HEHOHIH HIH

ll@ 1Z=% i 14l ld4=2 151
153 1e7F Tl 173 1Lv4 1329

==

D +IMT (1S
0 + IHT (11l
G e 1S THEMN GOTO 1

s

ﬂ ﬂ HB

mm ﬂ mmme

HEHA AR D4

1] rﬂﬁ+HPr+rPﬂzm

YZTIrr H r rMiee

L
=
| L=
MNT "
T =
M=
L.E F=15
= MT O HT L, Y
F 999,15
F T AT L, et
3 H » IMEEYwWH="%S"

THEM
THEM
THEM

&

IMHEE Y ="
IMKEY&="7"

N
e pa

H T

MMy Mg NONDoDMMmMNMmMDN

+&1 ekl IMEEw®="S'" THER
I:i .

WJDE IMEEN$-Z2 ARND CCODE
= THERM SOT0 370

=% HARD = THER SOTID IS4

i}
11

Nnanoa
HEH-E
=Mz

L]

o
e

i

He

Z I
4
n

—

= UE
i CTESORO

nunn

Ti-

i
9

TROUAT

oD

b}
-

B e

n

v
—

m:-+

M-
i
ni

N

0
T8}

HR
11

mn mm-
'P

p—

|
WI
1,

—~ T

BB

S 1E OTHEM LET
FoUfl Pl sd -

PV L) ~FIEE D

R N I B
(R I R B - B |

e s

at!

-t

R A |
(U

i1

Q0
.
N

Figura 211 (Fine)



Figura 212

Il giocatore dovra spostare, tramite i tasti 5, 6, 7, 8, il punto lampeggiante in basso a
sinistra fino al punto dove & nascosto il tesoro.

Come in un vero Rivelatore di Metalli la frequenza del suono emessa dal computer
aumentera diventando sempre piu acuta quando il punto lampeggiante si avvicina
al tesoro nascosto mentre diminuira se il punto lampeggiante viene spostato nella
direzione sbagliata.

Appena il punto lampeggiante passera sul tesoro apparira il simbolo del dollaro ed
il computer indichera con una scritta in alto sul video in quanti spostamenti il
giocatore ¢ riuscito a trovarlo (fig. 212).

Segnatempo (con sonoro) FAST

Questo programma (fig. 213) non € propriamente un gioco ma puo essere utilizzato
in molti giochi con limite di tempo per scandire il passare dei secondi.

198 REM SESGHMATEHFO

118 FRET

129 FPRIMNT "IMSERIRE IMTERUHALLD
TR

1Z@ PRIMT "I SEGHALI r 1--Z
g, v

Figura 213 (Continua)
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THRPUT =
IF Z:1 COR Z:3@ THEM GOTO 14
LET T=S+S@-2

FORE o999, 7

FRUSE S0

BOHE SOST, 1S

FRISE T

FORE 29999, 222

FRELEE 2

FORE S999, 15

IR I O B = s

Figura 213 (Fine)

Il programma emette un suono basso per un secondo, appena tale suono sparisce il
computer comincia ad alternare delle pause e dei brevi BIP sonori.

Il tempo che intercorre tra un BIP e I’altro puo essere scelto tra 1 € 30 secondi e va
introdotto all’inizio quando il programma lo richiede.

Lotto SLOW

Il programma di fig. 214 estrae dei numeri casuali da giocare al Lotto.
Per prima cosa il programma chiede su quali Ruote si vuole effettuare la Giocata

douh LR e e -
ol I s Lg,
1isd LET A&l =
12 LET HfFHizZil =
153 LET Mg ildE =
148 LET A idio=
LEDOLET A4 i5) =
1S58 LLET HE &) =
178 LET HFEILTFD = :
S0 LET HFEILIS) = -
19@ LET FA&i3) = a) '
=@ LETY A1l I "
218 FPRIMNT "“"=CZE E L. RIJIOTE F
REHMERMDO
22 FPRICGT I TAHSTI RELAHTIWI AL
BEOSITTE™ :
o0 FOR L= TO 14
249 FPRIMT AT L,.L,CHRS$S (L+1S1) ;"
BRI = - N VR By

Figura 214 (Continua)
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=20 MNEST L
2 RPRIMNT H
RER OCOMT IMOA
270 I H% I
= LET M=
=290 IF M:r=@
Ll M+ ="%"
IR IF MH:=Q
HT M+S , H+1S
Sl IF r=12
Z2Q EOTO O ZE
SIS L=
”3¢@ FRIHT ¢
SR PRIMT
o0 PRIMNT
ST FPRIMT M
F RUERE"

SS9 FPRINT M
Sz FRIMNT
4D F'F'IHT T
ERI S IMEILIM
418 FRIMNT
4= PRIMT T
Ill

- 4S0 PRIMT
é¢@ FRIMNT T
r,.l e

450 FPRIMT
45 PRIMT T
TERME"

478 FRINT
450 FPRIMT T
L IME"

438 FRIMNT H
HELLILIMHE "

SQ@ IMPUT 1S
Z1@ IF =41
Dz CLE

SZO DIM =0T
S48 LET P=@
SEQ FCR T=1
=SE@ IF Hs$ (1l
Aa

=T ME=T T
SIS STORF -
SO FOR H=1

T 1, "PREHMERE <020
e
1, 1S
O E IMFET -=&
By Hel® THEM LET H
QHQ 1<1@a THEM PRIMT

~ -
T:

ST S5

g

SCEGSGLIERE LA GIOCHTH

IMNSERIRE FE
RE T, 10 TAE L1S; UMM
AE T UEYTAE 1S UAME
AE T I TAE 15 CTER
FE P4 TAE 1S UOUR
AE T, USU;TAE 1&; CCIM
T 19,5, "FOI FREMERE
OF Z:S THEM GOTO SO0
1

TO 1@

(TI="%" THEM GOSUE &

Figura 214 (Continua)
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S21@ LET ®(HI1I=1+IMNT (2@zRMNII
2@ ME=XT K
ORI IF =ill=sa21 OR S idly=m0S1 0
= L1y =xoid4) OR ML) =M IS OR X020
= (31 OR ®i21=x141 0OR =21 =2 15]
DR =03 =xid) OR =« (I3 =x1(S) 2R =4
= 0S5 THEM GOTO S0
248 FRIMT AT FP,4, A% (T
ESQ@ FOR D=1 TO 3
22Q FRIMT AT B, 1ld4+Dx3S =000
SV MEST O
DS LET P=F+2
SHQ RETLIRM
Figura 214 (Fine)
RITEGLTERE LE RLOGTE FREMEMNDC
TOTERTI OBRELATIVI OALLE CITTe
G GIEIEE
g1 i als n
e, wEEa 3
ICENO U
Fi} b4 - u
= L
IR L, £ R MO
R L TR
T O C
o Bt n
FREMERE 0 RPER COMTINMUARE
Figura 215

(fig. 215), 1a scelta delle citta viene effettuata premendo i corrispondenti numeri da
1 a & (1a prima fila di tasti del computer), quindi si preme il tasto “C” per passare
alla scelta della Giocata (fig. 216). Tale scelta viene effettuata inserendo un numero
da 1 a 5 (per avere un numero singolo, un ambo, ecc.) ¢ premendo poi NEWLINE.
A questo punto appaiono sullo schermo le cittd con a fianco i numeri scelti

casualmente dal computer.

La fig. 217 mostra un esempio di risultato ottenuto selezionando tutte le Ruote e

scegliendo la cinquina come Giocata.
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SCEGLIERE LA GIOCHTH

IHoERIRE FER HWUERE
i POMHMERTI S IMNGOLI
= B ]
i TERMT
ST ERME
= i T T
bl BREMERE MECLIMNE
Figura 216
R 1 & 4@ 72 &5
1= 12 1= a3 7
oE I T4 1 OTa
47 BE S& sz 3
i 14 S22 1&e &2
oS ZzZ Y. 3 T
e 1T B R
S5 9 R Il 2%
S 47T ZE gT =X
S SIS Sa Tl O ID
Figura 217
Totocalcio FAST O

SLOW

L’ultimo programma di questo libro (fig. 218) visualizza sullo schermo e stampa
alla fine sulla stampante delle colonne di risultati da giocare al Totocalcio. Il
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Figura 218

numero di colonne desiderato (che puo essere da 1 a 16) va introdotto all’inizio del
programma (fig. 219).
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La scelta dei risultati tra 1, X e 2 & parzialmente casuale poiche il programma
prevede all’inizio I'introduzione della percentuale di uscita degli 1™ (fig. 220) e
degli ““X** (fig. 221) che si ritiene piu probabile, se la percentuale totale degli ““1”” e

GRS B Tl ordmder 7 L R I

Figura 219

IMIERIRE FERZEMTURLE O LS ITH
: LI <Ll I ®eg T @==-318a 13

Figura 220

INSERIRE FERCEMTURLE I USZITH
PEGLI e IR Weg ==

Figura 221
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Figura 222

degli “X” e inferiore al 100% la parte rimanente rappresenta la percentuale di uscita
del “2”.

La fig. 222 mostra un esempio di risultato con 16 colonne e con in alto le percentuali
di 1, X, 2, introdotte.
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Dove collocare le tastiere allegate

o 1(o]

-—-
'
L-J

5] 1G]

it B i W i B |
(IR S T |
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o0
L-d

e E]

LI} I [
) I

-
L.due_J2b_oduoed

Tt r

“ArTo e

JL_re_Jd

r=ar-ar=ar-a

L

r-Ir-ar-Iar-Aar-ae-A
LoJr_ bl _Jdr_Jdb_Jbodu_abat_ e

Corrispondenza tra la Tastiera 1 e i tasti dello ZX81
Corrispondenza tra la Tastiera 2 e i tasti dello ZX81
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, ‘f Chi possiede uno ZX81 o anche uno ZX80 con nuova ROM, trovera senz’al-
' tro in questo libro molte cose utili.
Innanzitutto 66 programmi che coprono varie applicazioni e le cui princi-
pali caratteristiche sono soprattutto il largo uso delle capacita grafiche e di
animazione dello ZX81 e (molto importante) la sicurezza di funzionamento
dei programmi non essendo stati essi ricopiati dal video ma stampati
direttamente dal computer (subito dopo avere girato con successo) con
una speciale stampante ad alta qualita, costruita appositamente per questo
i libro.
¢ Vi sono anche alcuni circuiti collegabili ai due ZX: un alimentatore
ne, un avvisatore acustico per la tastiera 0. m un’

collegare gli ZX ad infinite apj na sct
@ p? no essere
a musicale, anche

musicale che genera
te per quest'ultima,
' , probabilmente, gli unici
0rC dsponlbllt tutt'oggi per i computers Sinclair.
a, troverete alcune tastiere disegnate da sovrapporre
ir in alcune applicazioni speciali. :
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