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PREFAZIONE

Un foglio di carta pud contenere gli scarabocchi di uno stupido o un sonetto di
Shakespeare, ma da solo non significa nulla. Allo stesso modo le possibilita di un
computer, per quanto potente possa essere, dipendono solo dall'abilita del program-
matore; ecco perché I'arte della programmazione ha assunto una grande importan-
za. Da qui questo libro, che rappresenta un utile complemento al manuale fornito
con lo Spectrum. Nessun manuale puo dire tutto e i nostri possono dare soltanto le
basi della programmazione. Questo libro, per mezzo di esempi e programmi, vi aiuta
a raggiungere una abilita di programmazione che, senza il suo aiuto, potrebbe ri-
chiedere anni per essere acquisita. Sara molto utile sia al lettore che ha appena ini-
ziato a programmare, sia al programmatore piu esperto che desidera aumentare la
sua abilita.

CLIVE SINCLAIR
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INTRODUZIONE

La compilazione del dizionario della Oxford University Press ha richiesto 70 anni,
perché i suoi autori volevano includere tutte le parole della lingua inglese, e tutti i si-
gnificati di ogni parola. Studiando la struttura di questo libro, mi accorsi che nello
scriverlo avrei impiegato anche io 70 anni, se avessi incluso tutte le possibili appli-
cazioni del computer. Cosi seleziona quelli che mi sembravano gli elementi piu im-
portanti della programmazione sullo Spectrum, e le aree in cui dovreste trovare piu
interessante I'uso del computer, e fondai la base del libro su queste conclusioni.

Moiti dei miei libri sui computer includono una frase del tipo “Questo é un manua-
le piu che un libro”, con la quale intendevo che il libro doveva essere visto come uno
strumento per apprendere I'uso del computer piuttosto che un libro da leggere come
un romanzo. La stessa avvertenza si applica a questo volume. Cosi si potrebbero
trarre indubbi vantaggi soltanto dalla lettura di esso, ma il vero valore del libro vi ap-
parira soltanto se lo leggerete con il vostro Spectrum a fianco, introducendo tutti i
programmi mano a mano che li incontrate nel testo.

Non c’é alcun motivo per leggere il libro dall’inizio alla fine nell'ordine in cui é sta-
to scritto. Ci possono essere cose che gia conoscete, e che per ora non vi interessa-
no. Saltate questi capitoli la prima volta che li incontrate, potrete eventuaimente ri-
tornarci in seguito.

Qualunque cosa decidiate, non considerate questo volume come un vero e pro-
prio libro di testo. Ho sempre pensato che i libri di testo siano pervasi da una certa
aria di superiorita che rende il loro contenuto noioso, e questa & I'ultima cosa che
volevo ottenere con questo libro. Esso & una guida attraverso ie aree dell’'uso del
computer dove possono anche accadere avventure.

Se lo guarderete in questo modo il libro vi aiutera a trarre grandi soddisfazioni dal
vostro Spectrum.

Inizieremo esaminando i concetti fondamentali della programmazione, poi ag-
giungeremo suono e colore ai vostri programmi, usando i comandi appositi per far
produrre allo Spectrum effetti piu interessanti di quanto mai abbiate creduto possibi-
le.

Successivamente scopriremo come usare lo Spectrum negli affari e nell’educa-
zione con un buon numero di programmi ampliamente spiegati e ancora un grande
capitolo sui giochi. Questo include programmi per diversi giochi, pronti per essere u-
sati e dovrebbe anche darvi qualche idea per creare da soli i vostri giochi. In questo
capitolo esamineremo anche lo sviluppo della grafica definita dall’'utente.

Vil



Un uso piu spettacolare dell’alta risoluzione grafica dello Spectrum é considerata
nel capitolo successivo per la produzione di figure tridimensionali.

Infine esamineremo 'uso del codice macchina dello Spectrum; troverete anche
diversi suggerimenti per migliorare la vostra capacita di programmatori e nell'ap-
pendice una breve storia dei computer, una spiegazione dei termini tecnici piu usati
e una scheda delle specifiche tecniche dello Spectrum.

Ma soprattutto, spero che siamo riusciti a produrre una guida utile e comprensibi-
le per il vostro ZX Spectrum, che vi aiutera a trarre il meglio dal vostro computer per
il futuro.

Buona programmazione.

TIM HARTNELL

VIl



CAPITOLO 1

PROGRAMMARE IN BASIC

11 BASIC é il linguaggio di programmazione pit conosciuto nel mondo, perché é il
piu facile da imparare. | linguaggi sono divisi in livelli: un linguaggio ad alto livelio é
molto vicino all'lnglese, uno a basso livello é piu vicino agli astrusi schemidi 1e 0
che un calcolatore é in grado di capire.

Il BASIC é un linguaggio ad alto livello. Anche se non avete esperienza di pro-
grammazione sarete senz’altro lieti di imparare gia un po’ di BASIC.

Parole come PRINT (stampa), STOP e AND significano in BASIC esattamente
quanto significano in Inglese. Cosi come IF (se) e THEN (quindi, allora) e OR (op-
pure). Penso che vi stiate gia rendendo conto che la programmazione é piu sempli-
ce di quanto avevate pensato.

Essenzialmente quando scrivete un programma date allo Spectrum una serie di i-
struzioni da seguire. Lo Spectrum, come tutti i calcolatori costruiti fino ad oggi ha
delle straordinarie capacita di calcolo e decisionali, ma é assolutamente privo di im-
maginazione. Se dite ad un computer di fare qualcosa esso lo fara. Se omettete par-
te delle istruzioni cerchera di realizzare il resto senza rendersi conto che qualcosa é
stato omesso. _

Immaginate di avere un robot e che vogliate farvi preparare il bagno. GO TO
BATH (vai alla vasca) potrebbe essere la prima istruzione del programma. IF BATH
IS EMPITY THEN TURN ON TAP. |F BATH IS FULL THEN TURN TAP OFF. (Se la
vasca € vuota allora apri il rubinetto. Se la vasca é piena allora chiudi il rubinetto).

I robot entrerebbe allegramente nella stanza, immergerebbe la sua mano elettro-
nica nella vasca e scoprirebbe che & vuota, quindi aprirebbe il rubinetto. Poi stareb-
be li per sempre aspettando che il livello dell’acqua raggiunga un punto dove possa
essere controllato, prima di richiudere il rubinetto. Ma poiché avete dimenticato di
includere una istruzione del tipo: CONTROLLA SE IL TAPPO E NEL BUCO E SE NON
C'E ALLORA METTI IL TAPPO NEL BUCO il robot non ci penserebbe. Il vostro Spe-
ctrum, seguendo le vostre istruzioni, procede esattamente in questo modo. E crede-
teci o no, con qualche riserva il vostro Spectrum potrebbe eseguire le istruzioni che
avreste dato al robot... perché quelle istruzioni contengono un certo numero di paro-
le del linguaggio BASIC.

Qui c'é un semplice programma per lo Spectrum che sono sicuro potrete capire
anche senza alcuna cognizione del linguaggio dei computer:



LET A=20
LET B=A+A
IF B=40 THEN PRINT “B EQUIVALE A 40"

Questo é rigorosamente Inglese, ma é anche BASIC.

La prima linea del programma LET A=20 (let significa poni) é semplice, cosi co-
me la seconda (LET B=A+A).

La terza assomiglia molto ad una delle prime istruzioni date al robot: **'Se la vasca
€ piena allora chiudi il rubinetto”; se B=40 allora stampa “B EQUIVALE A 40". Po-
treste battere questo programma nello Spectrum ed esso farebbe immediatamente
stampare al calcolatore “B EQUIVALE A 40".

L'unica,cosa di cui queste tre linee hanno bisogno per diventare un programma é
un numero che le identifichi.

L'esempio seguente € un programma che potrebbe girare sul vostro Spectrum:

10 LET A=20
20 LET B=A+A
30 IF B=40 THEN PRINT “B EQUIVALE A 40”

I numeri di linea possono essere un qualsiasi numero a vostra scelta (compreso
tra 1 e 9999). 1 calcolatore le ordina automaticamente. E preferibile numerare le li-
nee di 10 in 10 in quanto questo procedimento lascia spazio tra le linee e ci permette
in seguito di aggiungerne altre.

Come vedete avete gia fatto un po’ d'esperienza con le parole BASIC, LET, IF...
THEN, e PRINT. | segni uguale e piu li avete imparati gia dall’aritmetica. In molti ca-
si essi si comportano in BASIC esattamente come fanno in una comune somma.

Prima di accendere effettivamente lo Spectrum e di programmarlo, vorrei farvi
conoscere un'altra parola BASIC il cui significato vi apparira subito chiaro. In effetti
le parole sono in realta due: GO e TO (VAI e A).

In BASIC esse appaiono sempre insieme e sono disponibili su di un singolo tasto
dello Spectrum (il tasto G). Vi ricorderete che abbiamo fatto iniziare al robot il pro-
gramma ‘Preparazione del bagno’ dicendogli GO TO BATH.

Nel mondo della programmazione si dice GO TO numero di linea. Potremmo ag-
giungere una linea finale chiamata 40 alle tre gia esistenti nel programma preceden-
te, che dice:

40 GO TO 30

Questo significa che il computer eseguirebbe la linea 30 e quindi stamperebbe “B
EQUIVALE A 40", poi procederebbe in sequenza fino alia linea 40 dove troverebbe
I'istruzione GO TO 30.

Senza domandarsi perché gli avete detto di fare cosi, il calcoiatore seguirebbe le
istruzioni e ritornerebbe alla linea 30 dove troverebbe l'istruzione di stampare “B E-



QUIVALE A 40’ che eseguirebbe per la seconda volta, procederebbe poi alla linea
40 dove sarebbe rimandato alla 30 e andrebbe avanti cosi fino a che lo schermo fos-
se pieno di “B EQUIVALE A 40".

Ma non possiamo andare oltre senza avere acceso lo Spectrum, percio prendete
il vostro computer e seguendo le istruzioni del manuale collegatelo all’alimentatore
e al televisore.

La tastiera dello Spectrum sembra complessa la prima volta che I'affrontate, con
tutte quelle parole come MERGE (compattare) e VERIFY (verificare) e quei termini
matematici come SIN e COS che avevate sperato di avere lasciato per sempre a
scuola. Non preoccupatevi! Una volta conosciuta la tastiera essa vi apparira sempli-
cissima da controllare e come diceva lo slogan per i predecessori dello Spectrum:
«In pochi giorni comincerete a parlargli come ad un vecchio amico’.

LA TASTIERA

Due delle parti piti importanti della tastiera sono i tasti di shift. Sono nella fila in
basso: il CAPS SHIFT (in bianco) in basso nell’angolo a sinistra e il SYMBOL SHIFT
(in rosso) sempre in basso, secondo da destra. Questi tasti determinano quello che
otterrete quando premerete gli altri tasti, con il loro complesso insieme di parole e
simboli.

Assumiamo da ora che il vostro computer sia acceso: premete uno qualsiasi dei
tasti bianchi alfabetici e vedrete apparire la parola scritta sul tasto (esempio LOAD,
LIST o PRINT).

Questa & una parola chiave. Lo Spectrum per risparmiare memoria e rendere piu
semplice la programmazione utilizza il sistema delle parole chiave (keyword).

Semplicemente premendo un tasto si stampa l'intera parola relativa al tasto. Nella
maggior parte degli altri computer dovete battere una parola come LIST, DIM o FOR
per intero.

Tenendo premuto il tasto CAPS SHIFT premete il tasto DELETE (in alto a destra)
fino a che avrete cancellato tutto quello che avete scritto.

Ora premete il tasto P ed apparira la parola PRINT. Premete qualche tasto nume-
rico in modo da avere in fondo allo schermo qualcosa come PRINT 62735. Premete
ora il tasto chiamato ENTER (a destra nella penultima fila). Scomparira la scritta in
basso e sullo schermo ricomparira in alto il numero che avete richiesto. || computer
ha ubbidito alla vostra istruzione di stampare un numero. Generaimente lo Spectrum
aspettera fino a che non viene premuto ENTER prima di fare realmente qualcosa.

Introdurremo ora un semplice programma per mostrare I'uso delle parole chiave.
Tenendo premuto il CAPS SHIFT e premendo il tasto 2 (CAPS LOCK) per ottenere le
lettere maiuscole, introducete il seguente programma:

10 INPUT (basta premere il tasto 1) A (adesso premete ENTER per indicare
che avete terminato la linea di programma).

20 PRINT A (premete ENTER).

30 GO TO 10 (premete ENTER).



Notate che la parola PRINT viene dal tasto P e GO TO dal tasto G. Gli spazi nel li-
stato del programma sono aggiunti automaticamente. Per fare funzionare il pro-
gramma appena introdotto premete il tasto R, che fara apparire la parola RUN.

Premete quindi ENTER.

Il cursore lampeggiante apparira in fondo allo schermo, mostrando che il compu-
ter e in attesa di scrivere il numero.

Introducete qualsiasi numero, quindi premete ENTER: vedrete apparire il vostro
numero in cima allo schermo. Sapete dalla discussione precedente su GO TO
BATH, che l'uitima linea del programma (linea 30) rimanda I'esecuzione alla linea
10. In questo modo il computer continuera ad eseguire lo stesso programma fino a
che non lo fermerete. Potete fermare questo programma introducendo qualsiasi let-
tera eccetto la A, quando lo Spectrum & in attesa di un numero. Il computer si fer-
mera stampando un messaggio di errore in fondo allo schermo.

Una volta fermato il programma premete il tasto A, premete ENTER e lo schermo
diventera scuro e successivamente chiaro e in fondo allo schermo apparira 'avviso
di Copyright. La parola chiave ottenibile dal tasto A é NEW che cancella tutto quelio
che risiede nella memoria del computer, quindi dovete porre molta attenzione nell’u-
sarla.

Cosi avete imparato che le parole chiave bianche si ottengono premendo il tasto
richiesto dopo aver introdotto un numero di linea.

Guardiamo ora le parole in rosso sui tasti. Teniamo premuto il tasto SYMBOL
SHIFT e premiamo poi il tasto Y; vedrete comparire la parola AND. Sempre tenendo
premuto il SYMBOL SHIFT, premete la G e apparira THEN. Quindi le parole rosse
sui tasti e i simboli come + si ottengono mantenendo premuto it SYMBOL SHIFT e
premendo il tasto relativo.

Otterrete le parole in verde sopra i tasti premendo assieme i due tasti di shift, rila-
sciandoli e premendo quindi il tasto relativo. Provate: premete CAPS SHIFT e SYM-
BOL SHIFT assieme, lasciateli, quindi premete il tasto A: dovrebbe apparire la paro-
la READ.

E un po’ piu difficile ottenere le parole in rosso sotto i tasti. Premete i tasti di shift
assieme, quindi lasciate CAPS SHIFT, ma tenete sempre premuto SYMBOL SHIFT
e premete il tasto X: dovrebbe apparire la parola INK,

Dovrete impratichirvi un po’ per essere sicuri di ottenere la parola INK (o BEEP,
PAPER, FLASH o BRIGHT) ogni volta.

Leggete ancora questa parte per intero, esercitandovi finché sarete sicuri di aver
capito. Non preoccupatevi anche se vi sembrera di impiegare molto tempo. Sarete
piacevolmente colpiti di quanto rapidamente imparerete il sistema di funzionamento
della tastiera. Al termine di questo capitolo introduttivo avremo un programma com-
pilato apposta per insegnarvi dove sono i tasti alfabetici sullo Spectrum e per avviar-
vi alla "‘dattilografia”, ma prima voglio presentarvi il primo vero programma di que-
sto libro.

Potrebbe occorrervi un po’ di tempo per batterlo, ma vi invito a persistere.

Una volta che avete introdotto tutto il programma premete RUN e giocate contro



lo Spectrum. Il programma € il gioco SASSO, FORBICI E CARTA, una versione
computerizzata del noto gioco in cui due contendenti nascondono le mani dietro la
schiena e assieme si mostrano reciprocamente la mano. Il pugno chiuso simboleg-
gia il SASSO; I'indice e il medio distesi le FORBICI, mentre la mano aperta rappre-
senta il foglio di CARTA.

Il sasso vince sulle forbici (perché pué spuntarte), le forbici battono la carta
(perché possono tagliarla) e la carta sul sasso (perché puo avvolgerlo).

Introducete la vostra scelta fra sasso, forbici e carta tramite i numeri 1,2 0 3. La
sceita che essi rappresentano appare in cima allo schermo.

Prima di introdurre il programma i seguenti commenti potrebbero servirvi.

Potete ottenere il piccolo segno (c) di Copyright alla linea 20 premendo i due tasti
di shift contemporaneamente e successivamente (tenendo premuto solo SYMBOL
SHIFT) premendo il tasto P.

Il segno uguale (usato la prima volta alla linea 30) viene dal tasto L: lo ottenete te-
nendo premuto SYMBOL SHIFT e quindi il tasto L. Ricordatevi di premere ENTER
dopo aver scritto ogni linea di programma, in modo da muovere la linea dat fondo al-
la cima dello schermo. Se la linea non si muove, un punto di domanda lampeggiante
apparira da qualche parte sulla linea: € un segnale del computer per avvertirvi che
avete commesso un errore di sintassi.

Fate bene attenzione a dove sta lampeggiando il punto di domanda, in modo da
scoprire il vostro errore. | due punti (:) dopo la parola CLS (Clear the Screen = can-
cellazione dello schermo) alla linea 60 si trovano sul tasto Z. Tenete premuto SYM-
BOL SHIFT e premete Z per ottenerli.

La linea 70 ha un apostrofo (') dopo la parola PRINT e prima delle virgolette ().
Troverete 'apostrofo sul tasto 7, e lo otterrete tenendo premuto il SYMBOL SHIFT e
premendo il 7. Otterrete le virgolette dal tasto P.

Avrete bisogno di esercitarvi un poco per introdurre la linea 170 nel vostro calco-
latore. Dopo 170 LET C=, avete bisogno della parola INT che non va battuta lettera
per lettera, ma é ottenibile dal tasto R. Premete entrambi i tasti di SHIFT, rilasciateli,
poi premete R e apparira INT sullo schermo.

La parentesi aperta € sul tasto 8 (si ottiene tenendo premuto SHIFT mentre si pre-
me il tasto 8) e la parola RND (generazione di un numero casuale) é ottenibile dal
tasto T: premere entrambi gli SHIFT, lasciarli e poi premere T. L'asterisco (*) che in
BASIC é il segno di moltiplicazione si ottiene dal tasto B: tenete premuto SYMBOL
SHIFT mentre premete B.

Non provate a scrivere lettera per lettera parola come: AND, OR, THEN E TO, ma
cercate di trovarie sui tasti; queste parole si ottengono tenendo premuto il tasto
SYMBOL SHIFT, e premendo il tasto relativo. Ora caricate il programma e ritornate
al libro.

10 REM SA550, FORBICI., CARTA
20 REM (c) HARTNELL, 1982
30 LET COMP=0



40 LET HUM=0

30 FOR A=1 TO 10

60 CLS @ PRINT "GARA NUMERO "
A

70 PRINT *"1 - SASS0"

20 PRINT "2 - FORBICIY

70 PRINT "3 - CARTA"

100 PRINT ""INTRODUCI 1, 2 O 3¢

110 INPUT B

120 PRINT ""HAT SCELTO M5

130 IF B=1 THEN PRINT "SASS0"

140 IF B=2 THEN PRINT "FORBICI"

150 IF B=3 THEN PRINT "CARTA"

160 PAUSE 50

170 LET C=INT (RND=3)+1

180 PRINT ""“I0 HO SCELTO ;3

190 IF C=1 THEN PRINT "SASS0"
200 IF C=2 THEN PRINT "FORBICIY
210 IF C=3 THEN PRINT "CARTA"
220 LET D=240

230 IF B=C THEN PRINT ""E* UN PA
REGGIQ!": GO TO D

240 IF C=1 AND B=2 OR C=2
AND B=3 0OR C=3 AND B=1 THEN
PRINT ""HO VINTO!": LET COMP=COMP
+1: GO TO D

250 IF B=1 AND C=2 0OR B=2 AND C=
J 0OR B=3 AND C=1 THEN PRINT 7“"HaAI
VINTO!" D LET HUM=HUM+1

260 PRINT ""PUNTEGGIOQ" ™ "I0> ":(C
QAP TAaB 105" TU: "3 HURM

279 PAUSE 100

280 NEXT A

290 IF HUM=COMP THEM PRINT 77"LA
GARA E* FINITA IN PAREGGIOQ!™

200 IF HUM=COMP THEN PRINT °7"HQ
VINTO QUESTA PARTITAIY

310 IF COMP<HUM THEN PRINT 77 "Hea
I VINTO QUESTA PARTITA!"

Seguird il programma passo per passo per provare a spiegare cid che succede in
ogni linea.



10 Questa linea inizia con REM che significa REMark (Commento). Le frasi REM so-
no incluse nei programmi a beneficio di chi legge il listato del programma; il
computer ignora tutto quello che appare in una lista dopo la parola REM.

20 Questa € un’altra frase REM, anche questa ignorata dal computer.

30 LET significa la stessa cosa sia in BASIC che in Inglese. (Porre, dare un valore).
La parola COMP non & una frase BASIC ma il nome di una variabile che pud
essere qualsiasi combinazione di lettere e numeri (la prima deve essere una
lettera) a cui & stato assegnato un valore numerico.

COMP tiene il punteggio del computer ed € posto uguale a zero all’'inizio del
gioco.

40 Questa linea ha la stessa funzione della linea precedente, per la variabile HUM
(punteggio del giocatore).

50 FOR... Questo e I'inizio di quello che é chiamato un ciclo di FOR/NEXT. Il compu-
ter generalmente compie questo ciclo per un numero di volte pari al numero
posto alla fine della frase FOR. Se guardate la linea 280 (NEXT A) troverete la
fine del ciclo. In questo programma il computer esegue il tratto tra la linea 50
e la 280 per 10 volte, portando a termine tutte le istruzioni all’interno del ciclo.

60 CLS, come detto prima, cancella lo schermo.

Il segno due punti (:) vi permette di aggiungere una seconda frase alla linea.
PRINT & nel nostro caso la seconda frase. La sua funzione é appunto di stam-
pare le parole comprese fra le virgolette. Oltre a cio il computer stampa an-
che it VALORE di A.

Nella prima esecuzione del ciclo FOR/NEXT, A & uguale a 1; la seconda volta
A & uguale a 2 e cosi via sino a che A é uguale a 10 nell’ultima esecuzione.
Cosi PRINT “GARA NUMERO”; A produce GARA NUMERO 4, o qualsiasi al-
tro numero che sia uguale ad A in quel determinato ciclo.

70-90 Queste 3 linee stampano i numeri da 1 a 3 e la parola che rappresentano nel
gioco, ad esempio SASSO. Notate I'apostrofo (dal tasto 7) prima dell'apertura
delle virgolette alla linea 70: cosi facendo quello che segue é stampato una li-
nea piu in basso, di modo che vi sia una linea vuota tra le parola GARA NU-
MERO 4 e 1 - SASSO.

100 L’apostrofo & usato ancora per mettere un’altra linea vuota prima di stampare:
INTRODUCI 1, 2 0 3.

110 Il comando INPUT aspetta sino a che un numero é introdotto dall’'utente. In que-
sto caso il numero che voi introducete & assegnato alla variabile B.

120 Questa linea stampa HAIl SCELTO.

130-150 Queste tre linee interpretano il numero che avete introdotto (1, 2 o 3 asse-
gnato a B) e decidono a quale parola corrisponde (SASSO, FORBICI o CAR-
TA) e di conseguenza cosa stampare sullo schermo.



160 PAUSE Cio permette un leggero ritardo per far sembrare che il computer stia
pensando.
Il numero dopo la parola PAUSE é espresso in cinquantesimi di secondo (in
sessantesimi negli Stati Uniti), in questo caso PAUSE 0 compiera un ritardo
indeterminato; questo stato di attesa avra fine quando schiaccerete un tasto
qualsiasi.

170 Questa € una linea molto interessante nella quale il computer genera un numero

casuale. | numeri casuali sono molto usati nei programmi dei giochi. La fun-
zione RND (entrambi i tasti SHIFT e quindi T) genera un numero compreso
tra 0 e 1. Potete rendervi conto di cio battendo PRINT RND e quindi ENTER:
avrete stampato sul vostro schermo un numero compreso tra 0 e 1.
La linea 170 lo trasforma poi in un numero intero compreso tra 1 e 3. Se il 3
che segue l'asterisco dentro le parentesi fosse stato cambiato, per esempio
con 10, C sarebbe stato posto uguale a un numero scelto casualmente dal
calcolatore tra 1 e 10. Comunque in questo caso noi avevamo bisogno che il
computer scegliesse 1, 2 0 3, cosi abbiamo moltiplicato RND per 3.

180 Questa linea inizia la frase che dice cosa ha scelto il computer.

190-210 Queste tre linee cambiano 1, 2 0 3, a cui C é stato posto uguale, in SASSO,
FORBICI o CARTA.

220 La variabile D & posta uguale a 260: questo per far si che la fine delle linee 230,
240, in cui compare GO TO D il computer vada alla linea 260. Lo Spectrum é
molto flessibile con i GO TO prodotti da calcoli; cosi potreste (anche se non
servirebbe a niente) terminare le linee 230-240 con GO TO 2*130 (2 voite
130).

230 Se B e C sono uguali il computer si accorge di aver fatto la vostra stessa scelta,
quindi stampa: “E UN PAREGGIO!" e poi va alla linea 260 (GO TO D, con D =
260).

240 Questa linea apparentemente complicata determina se le combinazionidiBe C
assegnano la vittoria al calcolatore. Se é cosi il calcolatore stampa “HO VIN-
TO!” e aggiunge 1 al suo punteggio: (LET COMP=COMP+1).). Sebbene que-
sta frase risulti un po’ strana se confrontata con I'aritmetica normale, essa si-
gnifica in realta: rendi la variabile alla sinistra del segno di =, uguale al vec-
chio valore della variabile, aumentato di 1.
Non preoccupatevi se non lo capite subito, perché cid si rendera chiaro gra-
dualmente non appena userete un po’ piu spesso questo tipo di frasi.

250 Questa linea controlla le condizioni di una vostra vittoria.

260 Questa linea stampa il risultato. Notate che c'é un apostrofo prima delle virgo-
lette e due apostrofi dopo le virgolette che seguono PUNTEGGIO e prima del-
le virgolette che precedono 10. Come avrete senza dubbio visto facendo parti-
re il programma cio mette due linee vuote prima che la linea con 10 venga



stampata. La freccetta che vedete € il simbolo di “maggiore di” e si ottiene
premendo il tasto T con SYMBOL SHIFT tenuto premuto.

270 Questa PAUSE é un ritardo di 2 secondi e vi da il tempo di leggere il risultato
parziale.

280 NEXT A é la fine del ciclo FOR/NEXT iniziato alla linea 50. Come gia spiegato
prima questa linea rimanda I'azione alla linea 50 dove il valore di A € incre-
mentato di uno e quindi le linee seguenti vengono eseguite nuovamente.

290 Se il valore della variabile HUM é Io stesso della variabile COMP lo Spectrum
capisce che la gara é terminata con un pareggio e stampa il messaggio ‘LA
GARA E FINITA IN PAREGGIO!" saltando due linee.

300 Se HUM é minore di COMP il calcolatore si rende conto che ha vinto e lo stam-
pa.
310 Se COMP é minore di HUM avete vinto voi e it calcolatore lo stampa.

Spero che questa spiegazione non sembri troppo complessa. Provero a spiegarvi i
concetti fondamentali della programmazione dello Spectrum in BASIC nel modo piu
semplice possibile e cosi si potra fare molto lavoro in poco tempo.

AGGIUNGERE UN PO’ DI COLORE

Esamineremo a fondo le capacita di colore (e suono) dello Spectrum un po’ piu a-
vanti nel libro, ma adesso vorrei presentarvi alcuni dei metodi piu semplici per usare
il colore cosi che possiate rendervi conto di come possa essere usato per valorizza-
re i programmi.

Segue una nuova versione a colori di SASSO, FORBICI e CARTA.

Potete facilmente modificare il programma usando le possibilita di correzione del-
lo Spectrum.

SaRL0, FORBICT., CaRTA
2y HARTHELL . 19583

40 LET HUM=0

S0 OFOR #&=1 T0O 10

G0 CLS 1 PRINT INK 2:VGEARA NUME
RO "5 INKE 154

FOOPRINT IMK 1:°M"1 - Bashov

S0 PRINT INK 2372 - FORBICIY

PO OFRINT ITHK 3373 -~ CARTAY

100 PRINT INK &3 PAPER 237 "INTRO
LT 1, 2 0 3"

110 INFUT B



120 PRINT INK B3 "HAI SCELTO "3
130 TF B=1 THEN PRINT "SAS850"
140 JIF B=23 THEM PRINT "FORBICIY
139 IF 8=3 THEN PRINT "CARTAY

1

120 LET C=INT (RME=37+1
180 PRINT IHE C;7"10 HOQ SCELTO ¢

190 IF U=1 THEN PRIMT "SaSsof
200 IF C=2 THEN PRINT "WFORBICI™
2310 IF C=3 THEN PRINT "CARTA"
220 LET D=260

230 IF B=C THEN PRINT FLASH 137
"ETOUN PAREGGTOIUD GOOTG D

2460 IF C=1 &ND B=32 OR O=2
AMD B=3 OR C=3 4NDG RB=1 THEN
PRINT FLASH 13 BRIGHT 1537"HO
VINTOI" D LET COMP=COMP+1I GO T0O
b

200 IF B=1 aAND C=2 0OR B=2 AND C=
3 0OR B=3 AND C=1 THEN PRINT FLASH
137"HAT VINTO!" D LET HUM=HUM+]
260 PRINT "UPUNTEGGIO" ™ ""I0Q> ";C
OMP;TAB 3105 7TU: " HUM

270 PAUSE 100

2860 NEXT A

285 INVERSE 1

290 IF HUM=COMP THEN PRINT 77"LA
GARA E® FINITA IN PAREGGIOQM™

300 IF HUMCOMP THEN PRINT 7 7"HO
VINTO GUESTA PARTITAI"

210 IF COMP<HUM THEN PRINT 77"HA
I VINTO QUESTA PARTITAI"

Avrete gia visto che la linea 60 comprende ora anche la parola INK 2. Per inserir-
la anche nella vostra versione € sufficiente che premiate LIST (tasto K) quindi 60, e
poi ENTER.

A questo punto apparira la parola “scroll” in basso sutlo schermo. Premete N
in modo da fermare il listato del programma, poi tenendo premuto CAPS SHIFT,
premete il tasto 1 (EDIT). La linea a cui il cursore (un segno > ) sta puntando (in
questo caso la 60) verra visualizzata in basso sullo schermo. Vogliamo inserire nel
testo le parole INK 2 dopo la parola PRINT, per cui mantenendo premuto CAPS
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SHIFT, premete il tasto 8. Vedrete muoversi il cursore nella direzione delia freccia
de! tasto 8.

Appena il cursore ha superato PRINT, ma prima che vada oltre, rilasciate 8. A
questo punto premete entrambi i tasti di SHIFT poi rilasciate il CAPS SHIFT. Sempre
mantenendo premuto il SYMBOL SHIFT premete il tasto X e se tutto va bene do-
vrebbe apparire la parola INK.

Introducete 2 e un punto e virgola (;) (SYMBOL SHIFT e tasto 0) e poi finalmente
ENTER.

Dovreste vedere la nuova linea modificata prendere il posto della precedente li-
nea 60.

Fate girare il programma con RUN e vedrete la parola GARA NUMERO 1 in rosso.
I colori sono scelti con i numeri dallo 0 al 7 (come sara illustrato piu dettagliatamen-
te in seguito). INK 1 colorera le lettere che seguono in blu, 2 in rosso e cosi via.
(Non c’é bisogno che facciate girare tutto il programma prima di continuare a cor-
reggere; sara sufficiente introdurre una lettera, ad esempio una Q, quando vi é stato
chiesto un numero perché il prograrnma si arresti stampando un messaggio di erro-
re; lo Spectrum non capira infatti cosa significa Q).

Premete ancora EDIT (CAPS SHIFT e 1) e la linea 60 riapparira in fondo allo
schermo. Usando la combinazione CAPS SHIFT e 8 muovete il cursore attraverso lo
schermo sino a dopo le virgolette che segquono NUMERO, aggiungete INK 1 e un al-
tro punto e virgola (che deve sempre seguire questi comandi'speciali in una frase
PRINT) prima della A. Premete ENTER per reintrodurre la linea e fate girare nuova-
mente il programma.

Dovreste vedere le parole GARA NUMERO in rosso e il numero 1 in blu. Se i colori
appaiono poco chiari regolateli attraverso i controlli della sintonia e del colore della
vostra televisione sino a quando il rosso e il blu non appaiono correttamente. Ogni
televisore riproduce differentemente i colori e quindi potreste trovare che un colore
€ piu intenso degli altri.

Adesso potete passare I'intero programma e fare le necessarie correzioni per ag-
giungere l'effetto colore. Le linee da modificare sono le seguenti: 60, 70, 80, 90,
100, 120, 180, 230, 240, 250, e 285 (quest'ultima deve essere aggiunta... pensera il
calcolatore ad inseriria nell'ordine corretto).

Fate girare il programma e osservate come il colore migliori il programma e gli
dia un tono diverso.

ISTRUTTORE DI DATTILOGRAFIA

L'ultimo programma di questo capitolo introduttivo é stato pensato per aiutarvi a
prendere confidenza con la tastiera. Quando farete girare il programma il calcolato-
re mettera una lettera dell’alfabeto oppure un numero scelti a caso sullo schermo,
approssimativamente nella posizione in cui si trova sulla tastiera. Avrete un tempo
limitato entro il quale premere il tasto designato. Se sbaglierete il computer magna-
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nimo vi concedera un'altra prova. Vi meraviglierete di quanto bene e quanto veloce-
mente imparerete a destreggiarvi sulla tastiera.

Se credete che il tempo di risposta al gioco sia troppo corto ambiate il 100 che
compare alla linea 180 con un numero piu grande. Cominciate con 300 e decremen-
tatelo gradatamente fino a trovare il tempo giusto per la vostra attuale velocita di
battitura. Fate attenzione a inserire correttamente i numeri e le lettere nelle frasi
DATA (le linee da 80 a 110), dato che queste controllano i vari numeri e le lettere
che verranno stampati. Dopo che avete fatto girare il programma diverse volte tor-
nate al libro per un'analisi linea per linea.

DD LATTILOGRA

R Y =) Sy S e
S0 aeTe 1 L) .-,'.’ 2o HODT

1t s

AR5 I B
n:‘nln,)‘ o
SO A |||
n:'n'")tr,. ",.,'_.u:‘
tLUTHIR2LAY,
100 DT
ll:lllr,‘l'l !"-:::'.l.'"ll?
Il’ll‘_ k‘l jj”
L1 DaThs U092
Il:‘”'\ 1'”1'."”;.“\‘({) j

120 REM

130 REM PR

140 REM

190 FOR a=1 TO 19: BEEF .0d.-10
A I

ECTF O TMEEY ST THEN GO 70 15

8]
LHOROE

l;..ll ’j IOT 13

=IMT (RND=Z&

0 LET B
170 PRINT FLASH 1: : araT W
Al CABCRIY (R TO JFri,.val (AR (L
TO »ysa$il.1o
180 FOR C=1 TO 100
190 LET Ce=IHEEYS
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100 TF Corant THEN GO T0 260

210 NEXT C

220 PRINT AT 0,05 INC 73 PAPER
47 FLASH 157 BRIGHT 1:"AVETE IMPI
EGATO TROPPO TEMPOY

225 FOR D=1 TO 201 NEXT D

230 NEXT #

240 GO TO 300

260 IF Cé=a$(B.1) THEN LET SCOR
E=BCORE+1: BEEP .2%,5COREx4: PRI
NT AT 16.0;7 PAPER &3 INK 2;"BRAV
0 IL TUGQ PUNTEGGIO E° ORA "3;S8COR
£

260 IF Cé<=A$C(B,1) THEN PRINT A
T 0,05 INK 13 PAPER &5 FLASH 13"
SPIACENTE MA HAI SBAGLIATO";TAB
103 "PROVA ANCORA": (GO0 TO 170

270 FOR D=1 TO 100

280 NEXT D

290 NEXT A

200 CLE © PRINT AT &,32: FLASH 1
fOBRIGHT 13 PAPER &7 THK 2Z:"ILT
UQ PUNTEGGID E® STaATOQ DI "5 SCORE
PUogu 10v

310 IF SCORE>? THEN PRINT AT 10
273 FLAGH 15 INK 43 PAPER 7: BRI
GHT 15 "CONGRATULAZIONIIY

10 Questa e una frase REM (ricordatevi che REM sta per commento) e quindi il
computer la ignora. Notate che potete mettere quanti spazi volete in una frase
REM.

20 La linea 20 costruisce, o meglio dimensiona, una matrice. Una matrice & usata
guando volete memorizzare una lista di numeri o parole e riferirvi al’elemento
della lista indicando soltanto la posizione che esso occupa nella lista.
Questa matrice viene chiamata A$. |l segno di dollaro significa che gli ele-
menti memorizzati sono parole comprese tra le virgolette e non sono numeri.
Il primo elemento della matrice viene indicato con A$(1), il secondo con
A$(2) e cosi via.

30 Pone una variabile chiamata SCORE uguale a zero. Questa variabile terra il pun-
teggio dei numeri e delle lettere che troverete.
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40-70 Questo & un ciclo FOR/NEXT come nel programma precedente. La linea 50
(READ B$) agisce in congiunzione con le frasi DATA (le linee da 80 a 110).
Legge ciascuna di esse a turno ogni voita che il ciclo viene eseguito. La prima
volta legge il primo elemento nella linea DATA (*10502") e lo assegna a BS$,
quindi la linea 60 pone A$(1) uguale al valore di B$. La volta successiva du-
rante il ciclo A & uguale a 2, cosi la linea 60 esegue LET A$(2)=B$ ma questa
volta B$ ha valore del secondo elemento nella frase DATA (20605"). |l ciclo
si ripete finché a tutti i 36 elementi della matrice A$ é stato assegnato uno dei
valori delle frasi DATA.

80-110 Le frasi DATA. Notate che gli elementi sono racchiusi dalle virgolette e sepa-
rati da virgole.

120-140 Tre frasi REM.

150 Questa linea inizializza un altro ciclo FOR/NEXT. | cicli FOR/NEXT non devono
per forza essere collegati alla lettera A: qualsiasi lettera dell’alfabeto é accet-
tabile, quindi FOR J=1 To10 e FOR M=1 TO 10 fanno la stessa cosa. BBEP
.02,-10 produce un breve suono (BBEP sara analizzato dettagliatamente in
seguito) e CLS pulisce lo schermo.

155 INKEY$ (che troverete sopra il tasto N) legge la tastiera, aspettando che venga
premuto il tasto. Lo Spectrum aspetta che il tasto venga rilasciato prima di
continuare.

160 Questa linea sceglie un numero casuale compreso tra 1 e 36 per selezionare
uno dei numeri da 0 a 9 o una delle lettere dell’aifabeto inglese.

170 Questa é una linea alquanto complessa; essa stampa il numero o la lettera con-
tenuta nella locazione A$(B,1) nella sua corretta posizione. Cioé viene fatto
dalla PRINT AT relativa al secondo e terzo numero della frase DATA (se ad e-
sempio il secondo e il terzo numero sono 1 e 2 essa stampera alla dodicesima
linea) e al quarto e quinto (cosi se il quarto e il quinto numero nella frase DA-
TA sono 0 e 5 stampera dopo 5 spazi dal margine sinistro). In altre parole cia-
scuna delle frasi DATA contiene come primo elemento il carattere da stampa-
re (lettera o numero che sia) e i successivi quattro elementi sono le sue coor-
dinate sullo schermo, il secondo e il terzo numero sono la coordinata verticale
e il quarto e il quinto quella orizzontale.

180-210 Questo ciclo FOR/NEXT attende per un tempo determinato la pressione di
un tasto. La lunghezza di questo ritardo dipende dal numero alla fine della li-
nea 180. Se un tasto viene premuto la linea 200 lo rileva e rimanda I'azione al-
la ltnea 260.

220 Se non premete un tasto in tempo, il calcolatore stampa il messaggio "AVETE
IMPIEGATO TROPPO TEMPO".

255 Questo é un breve ritardo che viene realizzato con un ciclo FOR/NEXT. Per otte-
nere un ritardo potete usare sia una PAUSE che un ciclo FOR/NEXT vuoto.
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230 Questa linea rimanda I'azione alla linea 150 per il prossimo test.

240 Alla fine dei 10 tentativi questa linea manda il controllo del computer alla linea
300 per stampare il risultato finale.

260 Questa linea controlla se il tasto premuto & lo stesso di quello stampato sullo
schermo, se é cosi incrementa il vostro punteggio e stampa “BRAVO IL TUO
PUNTEGGIO E ORA 3" o qualsiasi altro punteggio voi abbiate in quel momen-
to.

265 Se il tasto premuto non era quello mostrato sullo schermo stampa “SPIACENTE
MA HAI SBAGLIATO PROVA ANCORA”, quindi I'azione ritorna alla linea 170
permettendovi di provare ancora.

270 Questo é un ritardo che permette la visualizzazione del numero o della lettera
successiva.

290 Rimanda I'azione alla linea 150.
300 Stampa del risultato.

310 Aggiunge un messaggio di congratulazioni se il punteggio & maggiore di 7.

Troverete che questo programma €& molto utile per aiutarvi a familiarizzare con la
tastiera.

Il contenuto di questo capitolo € molto condensato ma spero che una lettura at-
tenta e I'uso dei programmi al momento giusto vi abbiano dato una buona introduzio-
ne di programmazione in BASIC sullo Spectrum. Questa infarinatura dovrebbe com-
pletare quella gia data dai due manuali che vi sono stati dati con lo Spectrum per
aiutarvi a diventare rapidamente un efficiente programmatore. Il resto di questo li-
bro partira con il concetto che abbiate assorbito le informazioni date in questo capi-
tolo e che abbiate capito il manuale introduttivo e moite delle prime cose del secon-
do manuale forniti con il vostro computer.
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CAPITOLO 2

ESPLORIAMO IL COLORE DELLO SPECTRUM

Lo Spectrum ha sei colori (blu scuro, rosso, magenta, verde azzurro e giallo)) ol-
tre a bianco e nero. Ogni colore & identificato da un numero, compresotraOe 7. Le
relazioni tra numeri e colori sono le seguenti:

0 — Nero

— Blu scuro
— Rosso

— Magenta
Verde

— Azzurro
— Giallo

— Bianco

N oA W=
|

Se avete un televisore in bianco e nero o il televisore a colori con il controllo del
colore completamente abbassato vedrete questi colori come una fascia di grigi che
vanno dal nero al bianco in quest’ordine.

Fate questa prova:

10 FORX=0TO 7

20 PRINT INK X; “HW’ (due quadrati pieni ottenibili premendo il tasto di
shift bianco seguito dal tasto 9 e poi dal tasto 8).

30 NEXT X.

| codici dei colori sono legati a come il televisore riproduce i colori.

Un televisore a colori usa il blu, il verde e il rosso per fare anche tutti gli altri mi-
schiando opportunamente i tre di base. |l colore magenta viene fatto mischiando blu
e rosso e il suo codice (3), € la somma dei codici di blu (1) e rosso (2).

Quanto accendete il vostro Spectrum potete vedere che l'interno dello schermo &
bianco e che state scrivendo in nero. E facile aggiungere una bordo di colore usando
il comando BORDER che si trova sul tasto B. Provate a scrivere:

BORDER 1 (seguito da ENTER).
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Questo cambia il bordo dello schermo in blu scuro. Potete mettere uno qualsiasi
degli otto numeri dopo il comando BORDER, e dopo aver premuto ENTER il bordo
cambiera colore, secondo il comando dato. Potete anche scegliere il colore di INK e
PAPER (letteralmente inchiostro e carta). Il colore che darete a PAPER sara quello
della pagina rettangolare compresa dentro il bordo e il colore INK sara quello del te-
sto e dei caratteri grafici che introdurrete. Ottenere i comandi PAPER e INK & un po’
piu difficile di quanto avete fatto per BORDER.

Per cambiare colore a PAPER dovete prima premere il tasto shift bianco sulla si-
nistra della tastiera, poi quello rosso sulla destra e finaimente tenendo sempre pre-
muto lo shift rosso premere il tasto C.

Provate qualcuna delie frasi che seguono (e notate che come precedentemente
con BORDER non avete bisogno di numeri di linea per questi esempi):

PAPER 3: CLS (troverete questo comando sul tasto V)
PAPER 2: CLS
PAPER 6: CLS

Vedrete il rettangolo principale dello schermo diventare prima magenta, poi rosso
e poi giallo. Come probabilmente sapete potete usare uno qualunque degli otto colo-
ri dopo un comando PAPER, ma per calcolare tutta la pagina dello schermo dovrete
far seguire il comando PAPER da un comando CLS (c’é un modo per evitare questo
ma ci torneremo in seguito).

H comando INK é altrettanto facile da usare. Per avere INK premete CAPS SHIFT
e continuando a premerio premete SYMBOL SHIFT suila destra e tenendo ancora
premuto lo shift rosso premete il tasto X. || comando INK & usato allo stesso modo
del comando PAPER.

Per provare l'effetto del testo colorato scrivete:

10 PAPER 7
20 INK 3
30 CLs

40 PRINT “Prova”

Se provate questo programma vedrete il calcolatore stampare il testo in magenta
su uno sfondo bianco. Potete mettere il testo di un colore su uno sfondo di qualun-
que altro colore ma dovete tenere conto che molti colori non stanno molto bene in-
sieme.

Per capire cid che intendo, cambiate il programma precedente con questo che
segue e provatelo:
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10 PAPER 5

20 INK 4

30 CLS

40 PRINT “Prova”

E molto ditficile distinguere le parole. Azzurro e verde non si mischiano molto be-
ne e scrivere il testo in verde su sfondo azzurro rende particolarmente difficile la let-
tura.

Potete usare i comandi colore per colorare solo una parte dello schermo invece di
cambiare I'intera pagina compresa nel bordo. Per capire ci6 guardate I'istruzione
che segue:

PAPER 7: CLS : PRINT INK 5; PAPER 1; “Prova”

Come potete vedere, solo I'area dietro al testo era in azzurro e il testo in blu.

Ci sono quattro cose che potete fare con il colore e tutte le parole BASIC per esse
si trovano sotto la fila dei tasti in basso sulla tastiera; sono FLASH, BRIGHT, OVER e
INVERSE.

Le ultime due non soho legate all’'uso del colore ma hanno molti altri usi quando
lavorano col colore.

BRIGHT

Il comando BRIGHT & semplice da capire, & usato per far risaltare un po’ di piu il
colore sia del testo (INK) che dello sfondo (PAPER). Usandolo é possibile rendere i
colori piu chiari. In alcuni casi il comando BRIGHT rende i colori pitu luminosi.

Questo programma mostra quello che fa BRIGHT:

10 FOR x=0 TO 7
20 PRINT PAPER x; BRIGHT 0; “ ”; BRIGHT 1; * ™
30 NEXT x

Questo programma stampa degli spazi (pensateli come piccoli blocchi di PAPER)
a gruppi di due. Il primo é il colore normale e il secondo é lo stesso colore schiarito.
Come potete vedere il comando BRIGHT é seguito da uno 0 o da un 1. Zero disattiva
BRIGHT e Uno invece lo attiva.

Il prossimo programma porta allo stesso risultato, mettendo pero la BRIGHT in un
ciclo:

10 FOR x=0 TO 7
20 FOR y=0 TO 1
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30 PRINT INK x; BRIGHT y; “ ";
40 NEXT y
50 NEXT x

FLASH

Questo comando € usato circa come la BRIGHT. Anche questo é seguito da uno 0
o da un 1 che determina la messa in opera del comando. Potremmo far lampeggiare
i quadrati dell’esempio precedente con questo programma:

10 FOR x=0 TO 7

20 FOR y=0 TO 1

30 PRINT INK x; BRIGHT y; FLASH y; * ™,
40 NEXT y: NEXT x

Questa routine mostra che la FLASH fa lampeggiare il quadratino di stampa sullo
sfondo. Se avete appena acceso il vostro caicolatore la INK & posta a INK 9. INK 9
€ una frase speciale che dice allo Spectrum di usare come INK il colore che produ-
ce il miglior contrasto con il colore attuale della PAPER. || programma che avete ap-
pena fatto girare mostra che per i quattro colori piu scuri dello Spectrum viene scel-
to it bianco come colore per il testo (INK) e per i quattro piu chiari il nero. Quindi i
colori piu scuri sotto I'effetto della BRIGHT lampeggiano dal loro colore al bianco e
quelli piu chiari dal loro colore al nero.

INK 8 & un'altra frase corretta. Essa significa che I'ultimo colore sceito per stam-
pare il testo va conservato.

Potete usare questi due numeri anche con il comando PAPER, ottenendo lo stes-
so effetto. Cosi PAPER 8 e PAPER 9 sono frasi valide. Potete usare il numero 8 dopo
i comandi BRIGHT e FLASH, ma non il 9. In tutti i casi il numero 8 significa che ri-
mangono le condizioni precedenti.

INVERSE, OVER

Le due istruzioni rimanenti da usare quando trattate il colore sono la INVERSE e
la OVER. La prima funziona piu 0 meno come la FLASH, perd scambia il colore delio
sfondo con quello del testo e viceversa. Se state scrivendo in nero su sfondo bianco
la INVERSE fa scrivere bianco su nero. Agisce su tutti i colori di INK e PAPER e ha
una forma simile a quella della BRIGHT e delta FLASH. Ancora una voita, la parola &
seguita da uno 0 o da un 1 (non in funzione e in funzione). Comungue non potete u-
sare il numero 8 dopo questa istruzione. Provate a vedere come funziona:

10 FOR x=0 TO 1

20



20 PRINT INVERSE x; INK 5; PAPER 1; “Questo programma mostra come
lavora la INVERSE”

30 PAUSE 50

40 NEXT x

La OVER é una parola molto utile del BASIC; vi consente di sovrapporre un carat-
tere sull'altro.

Ancora una volta si usa 0 (non in funzione) e 1 (in funzione). Come la INVERSE
non potete usare-il numero 8 dopo OVER. La OVER funziona eseguendo una opera-
zione ‘OR esclusivo’ su due matrici di carattere. Questo significa che essa adagia un
carattere su un altro, ma dove trova due punti neri corrispondenti stampera un punto
bianco. Per capire meglio il modo con cui la OVER procede & opportuno considerare
che ogni carattere sullo schermo (ce ne stanno 32 orizzontalmente e 24 vertical-
mente) & fatto di 64 piccoli punti in una matrice di 8 per 8 (pil 0 meno come una
scacchiera). Quando viene chiesto allo Spectrum di sovrapporre qualcosa, esso
guarda ogni punto di entrambi i caratteri e poi esamina questa tabella di verita, per
decidere se usare un punto nero o bianco:

NUOVO CARATTERE

punto NERO punto BIANCO
CARATTERE punto NERO BIANCO NERO
VECCHIO
punto BIANCO NERO BIANCO

Facciamo un esempio per rendere cio piu chiaro. Stampate due caratteri sul vo-
stro schermo, la O maiuscola e lo 0: PRINT “O 0".

Ora immaginate quello che succederebbe se sovrapponeste fa O sullo 0. Essen-
dovi formati una immagine mentale di quello che vi aspettate (tenendo conto che
due neri danno un bianco), provate I'effettiva sovrapposizione:

PRINT OVER 1, “O"; CHRS$ 8; “0”

(Notate che CHR$ 8 & un carattere di controllo che riporta indietro il cursore di
una posizione).

Dovreste ottenere una linea obliqua. Riuscite a capire perché?

Provate a sovrapporre altri caratteri cercando prima di indovinare cosa dovrebbe
succedere. In quale altro modo pud essere usatala sovrapposizione? Una delle sue
applicazioni é fare apparire degli oggetti davanti o dentro altri. Un semplice esempio
di cio € il programma SOVRAPPOSIZIONE.
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In questo programma una normale p si muove lungo lo schermo: quando trova
una p trattata con la INVERSE, crea momentaneamente un quadratino nero, poi
procede lasciando la p inversa come era (ricordate che nero e bianco danno nero).

S5 PAPER 91 INK 1: CLS
10 PRINT INVERSE 15AT 10,10:3"p

1% FOR a=0 TO 20

20 PRINT PAPER 13 TINK 57 INVER
SE 1; OVER 1;AT 10.a3"p"

20 PAUSE 10

40 PRINT INVERSE 135 OVER L;7AT
10,‘.’;"'3"

S50 NEXT &

ATTR

In precedenza ho detto che potete usare solo un colore INK e un colore PAPER
per ogni matrice di carattere. Questo perché lo Spectrum memorizza il colore delio
sfondo, quello del testo e le caratteristiche (FLASH, BRIGHT) di ogni carattere in
un’area di memoria apposita (dalla locazione 22528 alla locazione 23296). Queste
768 locazioni di memoria rappresentano le 32 colonne di 24 righe dello schermo. O-
gnuna di queste locazioni contiene un numero compreso tra 0 e 255 che sintetizza le
informazioni sul colore, sulla luminosita ecc. di ogni quadratino dello schermo. Que-
sto numero é rintracciabile quando usate la frase del BASIC Sinclair ATTR (X,Y) do-
ve X e Y sono le coordinate (come nella PRINT AT) del quadratino in questione.

Il numero non é semplice da interpretare finché non avrete fatto un po’ di pratica.
Esso é formato da quattro numeri sommati insieme:

128 oppure 0 a seconda che stia lampeggiando o meno

64 oppure 0 se é schiarito oppure no
il codice colore dello sfondo moltiplicato per 8 e infine il codice colore del

testo.

Usate la ATTR in questo modo:

PRINT AT 10,10; FLASH 1; BRIGHT 1; INK 2; PAPER 6; “S”; ATTR (10,10)
Il calcolatore stampera una S alla decima riga della decima colonna in colore ros-
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so su sfondo giallo con sia BRIGHT che FLASH funzionanti. Cosa pensate che il
computer stampera come ATTR della posizione 10,10? Dovrebbe essere:

128 +64 + 6 x 8 + 2=242. E particolarmente facile lavorare una volta conosciuti gli
attributi di un carattere. Se vi & appena stato dato il vatore di ATTR (X,Y) e volete ve-
dere il significato di questo numero, potete usare il programma calcolatore di attri-
buti, dato piu avanti.

Potreste porre una variabile “A’”" uguale al valore ATTR (X,Y) in un programma e
fare uso dei valori ottenuti di INK, PAPER, BRIGHT, FLASH. Un buon uso della
ATTR ¢ ispezionare la natura di un carattere in una certa posizione. Per esempio,
potreste voler far attraversare ad una nave spaziale lo schermo, dove é rappresen-
tata una montagna. Disegnereste la montagna sullo schermo con un colore differen-
te dal resto della figura, e controllando se gli attributi dei caratteri che formano la
montagna sullo schermo vengono modificati 0 meno dalla presenza o dali’assenza
dell’'astronave, potreste stabilire se vi € stata una collisione oppure no.

10 INPUT "ATTRT"iA

20 IF A-128<0 THEN GO T 50

20 LEY a=a-1282 PRINT "Flash &
creso,';

40 GO 10 &0

30 PRINT "Flash spento.',

&0 TF a-64<0 THEN GO TO 90

70 LET A=A-&41 PRINT "Bright A
ceesa, ',

50 GO 7O 100

70 PRINT "Bright spento.'".

100 IF AZ8=INT {(&78) THENM GO TO

140

120 PRINT "Papers":1INT {Aa/78)."
Inke":A-(8=INY (A/8))

130 L70pP

140 PRINT "Ink assente.Paper":n
/8

In questo caso la montagna sara in una posizione conosciuta (sebbene potre-
ste rappresentarla sulla superficie mobile di un pianeta) e percio I'uso della ATTR
non é di grosso aiuto. Ma in altri casi potreste anche non conoscere dove si trova e-
sattamente un “ostacolo” oppure potreste essere in grado di individuare gli ostacoli
solo con molte frasi IF....THEN. In queste circostanze ATTR potrebbe risultare mol-
to utile.
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DISEGNARE UN ARCOBALENO

Proviamo qualche stampa a colori in alta risoluzione. |l prossimo programma di-
segna un arcobaleno. Notate come il comando per disegnare un arco di cerchio sia
usato per tracciare curve colorate. Notate anche che gli archi di differenti colori so-
no distanziati di uno spazio. Siete in grado di capire il perché? Puo esservi soltanto
un colore di INK in un solo carattere, quindi se tracciate due linee colorate differenti
troppo vicine, il colore della seconda linea ‘‘contaminera” il primo, cambiando il va-
lore di INK di quel quadratino nel suo colore.

L REM aRCOBALEND

2 LET =1

S DIN adhd): GO 5UB 100
4 LET =1

5 PAPER Y@ BORDER O 0LG
1O FOR a=146C TO 250 STEP 1%
20 FOR w=1 TO 5
F0 INK aCyd: PLOT a+tu.0: DRAW
~#,a-80+u, P12
40 NEXT u
G0 LET y=ytrd
GO I y=7 THEN GO TO 200
70 NEXT &
100 LET adi)=3: LET a{(2)=1:s LET
al3)=5: LET al4y=42 LET a{%S)=b2
LET a{d)=2
110 RETURN
209 PRINT PAPER 73aT 19,57 INK
Fivnghr INK 15"P™: INK S3"E": INK
43"CT"y INK A&JU"R"™: INK 2:3'Um"

e

128 COLORI

Essere in grado di stampare due colori nell’area di un singolo carattere puo servi-
re a creare 128 colori sul vostro Spectrum.

Prima dovete definire un carattere grafico che assomigli a una piccolissima scac-
chiera (come sul tasto A dello ZX81).

Colorando lo sfondo con un colore e il testo con un altro, farete effettivamente
meta carattere con un colore, meta con l'altro. Siccome i colori sono stesi uniforme-
mente, i due colori si mischieranno formandone un altro. Ad esempio i punti rossi e i
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punti gialli mischiati in questo modo danno un bel colore arancio. Provate ora e
guardate quanti differenti colori possono essere formati sullo Spectrum con questo
programma.

10 REM COLORI

20 PAPER 7@ BORDER 6@ CLE

40 REM SCACTCHIERA COME CHR$

40 FOR X=0 TO & STEP 2

90 POKE USSR "P"+X.80

G0 POKE USR O "PY:E+1,170

70 NEXT X

20 FOR P=G TO 7

20 FOR ¥=0Q 7O ¥

100 FOR B=0O T0O 1

110 PRINT PAPER P37 INK I3 BRIGH
T B:"PPR":

120 NEXT B NEXT I: NEXT P

130 PAUSE 200

140 LS PRINT "E ORA RIEMPIAR
0 L0 SCHERMO..." 5 PAUSE 200

180 CLS

160 POKE 23692.100

170 FOR P=0 TO 7

130 FOR I=0 TO 7

190 FOR B=0 TO 1

200 FOR K=0 TO 31

210 PRINT FAPER FP; INK I; BRICGH

T B:"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRPPPPP

PRPERY

220 REM TUTTE LE "P” GOND
CARATTERT GRAFICI

230 NEXT K

240 POKE 234692.100

250 NEXT BI NEXT Ii NEXT P

260 5TOP

Potreste ottenere questi colori anche in un altro modo, disegando delle sbarrette
sullo schermo con i comandi DRAW e PLOT, tracciando le linee in modo che vi sia
un pixel (punto) di distanza tra una linea e 'altra. Disegnando il testo con un colore
su uno sfondo colorato in modo differente, puod essere ottenuto lo stesso effetto di
quando erano stati usati i caratteri grafici.

Lo Spectrum puo produrre disegni molto belli tracciando delle linee con il coman-
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do DRAW, facendole ‘interferire’ una con l'altra. || programma ARAZZO da una vali-
da dimostrazione di questo procedimento.

Questo programma traccia piu linee dal centro dello schermo verso i bordi. Trac-
ciate una linea da ogni punto laterale dello schermo verso il centro: otterrete una
macchia uniforme di colore; ma lasciando almeno un pixel di spazio si ottiene una fi-
gura molto interessante.

Questo perche le linee che il vostro Spectrum traccia non sono completamente
diritte, ma variano a seconda del punto da cui provengono e da quello verso il quale
sono dirette. || programma disegna tutti i colori del testo in contrasto su tutti i colori
possibili dello sfondo.

Qualche colore sembrera interferire con alcuni piuttosto che con altri e altri sem-
breranno ruotare sullo schermo nei modi imposti dal modello.

1O REM ARAMZZD

30 LET inks=(RND=G)+1

40 LET = (RMD#T Y+

30 IF ink=paper THEM G0 T0O 30

ad PAPER paper: INk ink: LS

60 FOR A=1 TO 2

70 FOR X=0 TO 254 STEP 2

S0 PLOT 128,880 DRAW (-127=7)+
(X#Z)  Z%-87

90 NEXT X

100 FOR Y=0 T0 317% STEP 2

110 PLOT 128.88: DRAW 127%Z 7%~
S7+(Y=Z)

120 NEXT ¥

130 LET Z=-2

140 NEXT fi PAUSE 1001 GO 1O 2

Il prossimo programma é attraente aimeno quanto il precedente. L'ho chiamato
FIOCCO DI NEVE. Esso disegna in bianco una stella a molte punte e quindi usando
una tecnica che aggiunge una nuova dimensione al vostro Spectrum, sovrappone un
nuovo colore di sfondo al fiocco di neve. Naturalmente, come vi ricorderete, per
cambiare il colore dello sfondo dovete prima stabilire il colore, assegnandogli il nu-
mero, e successivamente usare il comando CLS (pulitura dello schermo). Questo
pero distruggerebbe il modello che avete disegnato, percio in questo programma lo
Spectrum crea una stringa di spazi delle dimensioni dello schermo (704 caratteri) e
la stampa sopra la figura in colori casuali ottenendo uno splendido effetto.
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10
20
LS
30
40
50
60
70

REM FIOCCO DI NEVE
INK 7: BORDER 3: PAPER 1: C

LET P$=" "z LET Tg=" "
FOR X=0 TO 702

LET P$=P$+T$

PRINT "."3: NEXT X

REM CREATA STRINGA DELLE DI

MENSIONI DEL VIDEO

50

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

CLS

LET FLAG=0

FOR K=20 TO &0 STEP 10
LET Y=0: LET Z=PI

LET C=100

LET E=(Z~Y)/C

FOR L=Y TO Z STEP E
LET b H=CO8 (L.¥8)

LET H=G%GIN L

LET V=5=005 L

PLOT 128+H.88+V

NEXT L

LET FLAG=FLAG+]

IF FlL.aG=101 THEN GO TO 230
GO TO 150

LET FLAG=0: NEXT K

LET COL=INT (RND=&)+1
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230 PRINT AT 0,0: PAPER COL; 0OV
ER 1iP4
260 PAUSE 100: GO TO 240

Potreste raggiungere lo stesso risultato anche in un altro modo. Riuscite a imma-
ginare come?

La piu ovvia alternativa & di inserire (col comando POKE) neill'area di memoria
degli ATTRibuti i codici per cambiare il colore dello sfondo di ogni locazione dello
schermo. L'area di ATTRibuti inizia alla locazione di memoria 22528 e lo schermo
sul quale il colore di sfondo é stato cambiato (escludendo le due linee in basso dove
vengono introdotte le nuove linee di programma) finisce alla 23231. Anche il se-
guente programma cambia il colore dello sfondo senza distruggere il testo o il dise-
gno precedente:

10 FOR X = 22528 TO 23231
20 POKE X, 32
30 NEXT X

Riuscite a capire che colore sto inserendo? Ricordate che il colore dello sfondo
(PAPER) & memorizzato con 8 volte il suo codice; questo programma ha stabilito
come colore sfondo il 4 cioé il verde.

Il prossimo programma, OROLOGIO, disegna una figura molto elegante, usando
molti dei comandi-colore di cui abbiamo discusso in questo capitolo.

16 REM OROLOGIO
20 PAPER O INK 7: BORDER 0: C
.5

30 LET A=INT (127=RND)

40 LET B=INT (87=RND)

30 LET Z=INT (8=RND)

60 LET R=INT {RND#6)

70 IF R«<2.%5 THEN GO TO 140
50 INK Z

70 PLOT 127-A.87+B
100 PLOT 127+A.87-B

110 PLOT 127-A.87-B
120 PLOT 127+A,87+8

130 GO TO 30
140 PLOT OVER 13;127-A,87-8B
150 PLOT OVER 1;3127+A,87+8B
160 PLLOT OVER 1;127-A.87+B
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170 PLOT QUER 1;127+4,857-B
180 GO 70O 30

Tracciare cerchi colorati sul vostro Spectrum pu6 essere molto divertente.

La frase che userete € della forma: CIRCLE INK i; x, y, z dove i & il colore del te-
sto (INK), x e y sono le coordinate del centro del cerchio, e z il suo raggio. CERCHI
CASUALI & un programma che come suggerisce il nome, disegna cerchi casual-
mente posizionati e casualmente colorati.

1 REM CERCHI CaASUALT

S PAPER O CLS
10 LET X=i{234=RND)+1L
1

0
]

20 LET Y=(lOD4sRMD)+
A0 LET Z=(9=RNDI+1
40 DIRCLE INH Z:¥,.Y. 10
2060 TO 10

Il programma BOCCIA ROTOLANTE disegna cerchi concentrici di raggio cre-
scente (usando un incremento di raggio di 0.1). Questo produce lo strano effetto di
lasciare 5 aree bianche neile BOCCE, e dentro il nome del programma.
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o INK 1@ PAPER 6: CLS
10 LET X=100: LET Y=X

20 FOR a=0 TO 22 STEP .1
30 CIRCLE X.Y.a
40 NEXT a
590 LET X=130: LET Y=835
&0 GO TO 20

Disegnare i cerchi uno sull’altro,.come avete avuto modo di vedere nel program-
ma sui cerchi casuali, pud produrre cerchi multicolori, perché se due cerchi sono
stampati I'uno vicino all’altro il secondo cambiera parte del colore del primo. Questo
effetto é usato ancora nel programma CONO.

1 REM COMO

10 GORDER

Come potete vedere, i cerchi sono disegnati in dimensioni sempre maggiori e in
colori casuali producendo un effetto quasi tridimensionale.
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L'ultimo programma potrebbe fare da base ad un programma per disegnare e co-
torare figure piu complesse. Esso vi permette di tracciare un triangolo di qualsiasi
dimensione che stia pero nei bordi dello schermo e di colorare il suo interno col co-

lore che volete.

1

o

10

REM DISEGNATORE DI TRIANGOL

BORDER 1: PAPER 71 CLS
INPUT "COORDINATA X DI PART

ENZAY3 X

20

INPUT "COORDINATA Y DI PART

ENZATYRY

30
35
40
4%
a0

25

460
70
a0
2]
100

INPUT "ALTEZZAT";H

TF Y+H=179 THEN GO TOQ 100
INPUT "LUNGHEZZAT";L

TF X+L=25% THEN GO TO 100
INPUT "COLQRE?";C

CLs

FOR P=0 TOQ H

PLOT X.,Y: DRAW INK CL.P
NEXT P

aTnp

CLE © PRINT "ESCI DAL BORDO

WITUINTRODUCT ANCORAY

110

GO TO 10
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CAPITOLO 3

ESPLORIAMO IL SUONO DELLO SPECTRUM

Come probabilmente sapete € moito semplice ottenere dei suoni dal vostro Spe-
ctrum. Dovete usare il comando BEEP (lo troverete stampato in rosso sulla tastiera
sotto il tasto Z).

Per ottenerlo premete il tasto CAPS SHIFT bianco e il SYMBOL SHIFT assieme e
poi, sempre tenendo premuto lo shift rosso premete il tasto Z. Per produrre un suo-
no, scrivete sulla tastiera: BEEP 1,0 (seguito da ENTER). Se provate dovreste senti-
re una nota lunga circa un secondo e di tonalita corrispondente a un DO medio. Il
primo numero si riferisce a quanto deve durare la nota, mentre il secondo si riferisce
alla tonalita. La durata, che deve essere compresa tra 0.00125 e 10, é espressa in
secondi. Qualsiasi tempo piu corto di 0.00125 non produrra alcun suono; con un
tempo piu lungo di 10 secondi verra stampato un messaggio di errore: “Integer out
of range’ (fuori dalla fascia consentita).

Il secondo numero deve essere compreso tra -60 e 69, ogni gradino indica un se-
mi tono sopra o sotto il DO medio (che é rappresentato dal numero 0). Quindi BEEP
1,1 produrra una nota di un semitono piu alta del DO medio (un DO diesis) per un
secondo, e BEEP 1,-10 produrra un suono 10 semitoni sotto il DO medio (un RE).

Ricordatevi di mettere la virgola tra i due numeri.

Potrete farvi un’idea della fascia di tonalita prodotta dallo Spectrum facendo gira-
re il seguente programma:

10 FOR n=-60 TO 69
20 BEEP .2,n
30 NEXT n

Come sentite le note variano da veloci colpi secchi a trilli molto alti. Come potete
notare, la fascia piu utile per un uso musicale é tra -20 e 20, e questo spiega la scel-
ta del DO come posizione 0.

Comunque il tono pil alto e quello pit basso possono risuitare utili per altri scopi,
come vedremo in seguito.

Vi sarete probabilmente accorti di quanto sia basso il suono. Per ottenere un suo-
no piu forte, dovete collegare lo Spectrum ad un amplificatore esterno. La maggior
parte degli amplificatori con una presa “mic” € utilizzabile. Potete prelevare il se-
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gnale sia dalla presa “mic” che dalla “ear” del vostro Spectrum (sono sul retro). Il
segnale proveniente dalla presa ‘‘ear’” é leggermente piu forte. Dovreste sperimen-
tare entrambi i casi per decidere qual’é il migliore da usare con il vostro amplifica-
tore.

Una volta attaccato I'amplificatore esterno dovreste avvertire un ‘““click” ogni vol-
ta che premete un tasto. Questa retroazione quando viene premuto un tasto potreb-
be essere utile, ma il rumore prodotto senza amplificatore esterno sarebbe troppo
basso per essere di qualche utilita. A cid potrete rimediare introducendo il seguente
comando diretto: POKE 23609,100 (poi premete ENTER).

Ora ogni volta che premete un tasto vi sara un suono distinto. Questo potrebbe
essere molto utile quando scrivete velocemente, osservando lo schermo solo a trat-
ti. Comunque questo suono verra amplificato ulteriormente anche dal vostro amplifi-
catore esterno. Potete aumentare ancora il volume con I'istruzione precedente o la-
sciare il vostro Spectrum nel suo stato originale. Naturalmente dovrete anche stac-
care e riattaccare la spina ogni volta che avete bisogno di una delle prese e questo
sarebbe una grossa perdita di tempo. Se ad esempio usate un amplificatore esterno,
dovrete staccare I'amplificatore dallo Spectrum ogni volta che salvate o caricate un
programma (a seconda di quale uscita avete sfruttato).

Ma torniamo alla musica. Dato che ogni numero di nota corrisponde alla salita di
un semitono (o alla discesa se il numero & negativo) e dato che 12 semitoni fanno
un’ottava, il DO medio é il numero 0, il DO successivo é il numero 12 e cosi via.

Potreste scrivere musica sullo Spectrum mettendo le vostre note sul pentagram-
ma, e quindi convertire ogni nota in una frase BEEP con i relativi numeri di nota e
durata (potreste fissare la nota intera alla durata di un quarto di secondo). Ma cio &
uno spreco di tempo. Sarebbe molto piu comodo essere in grado di scrivere una me-
lodia come una serie di lettere e di numeri (per la durata di ogni singola nota).

Il nostro programma MUSIC PLAYER vi permette di fare questo. Esso vi dira di
trattare le lettere maiuscole dalla A alla G come I'ottava piu bassa (si ricorda che la
nomenclatura delle note nei paesi anglosassoni é diversa da quella italiana in quanto
C é il nostro DO, D il RE e cosi via) e le lettere dalla a alla ¢ (minuscole) come le no-
te dell’'ottava successiva. Introducete la vostra melodia come una singola linea dove
ogni nota é seguita da un numero che indica la sua durata. Ho scelto 1 per rappre-
sentare una nota di una battuta, 2 per due battute e cosi via. Per avere una possibi-
lita di scelta sulla velocita di queste battute aggiungete al programma questa linea:

5 INPUT “Che velocita scegli? 1 é lento 5 & veloce”; X

Se avete aggiunto la linea precedente dovrete cambiare la 370 dove e eseguito il
comando BEEP:

370 BEEP X(2Z) /X, Y(2)

Come vedrete dopo aver provato questo programma & molto piu facile scrivere la
musica cosi, piuttosto che scriverla precedentemente sul pentagramma.
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10
20
30
40

1.5
50

UsIC
60

REM MUSIC PLAYER

DIM X(50): DIM Y(SO)

LET K=0: LET L=1

BORDER 20 PAPER 41 INK 9@ C

PRINT AT 0,105 INVERSE 1;"M
PLAYER""™?
PRINT "INTRODUCETE LA VOSTR

A MUSICA COME UNA LINEA DI NU

MERI
70

E DI LETTERE."
PRINT "7"METTETE LE NOTE CO

ME LETTERE SEGUITE DALLA LORO
LUNGHEZZA IN BATTUTE"

80

PRINT 77"AVETE DUE OTTAVE,L

A PIUT BASSA VA DA A A G E LA PI
us aLTé DA & A c.”

?0
100
116
280
120

S
130
140
150
1460
170

%K)
180
190
200
210
220
2390
240
230
260
27

280

INPUT N%
FOR éA=1 TO LEN N$ STEP 2
IF CODE N${(A)Y<?7 THEN GO TO

IF N$(A)="4" THEN LET K=-0.

IF N$(A)Y="d" THEN LET K=0.3
IF N$(AY="a" THEN LET K=1
IF Ns(A)="F" THEN LET K=1
IF N$(AI="g" THEN LET K=1.3
LET Y{(L)=(CODE N#%{A)-87)+(2

LET L=L+1

LET K=0

NEXT A

LET L=1

FOR T=2 TO LEN N$ STEF 2
LET X(L)=VAl. N$(T)/2

LET L=L+1

NEXT T

G0 TO 360

5TOP
IF N&(A)Y="A" THEN LET K=-0.

IF N$(A)="B" THEN LET K=-0.

IF N$(A)="F" THEN LET K=0.3
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310 IF N$(A)Y="G" THEN LET K=0.5
320 LET Y(L)=(CODE N${A)-&7-K)*
~

330 LET K=0

340 LET L=L+1

350 GO TO 200

360 FOR Z=1 TO LEN N$/2

270 BEEP X{Z) 2,07

80 NEXT £

8

PIANOFORTE

Sarebbe bello poter suonare lo Spectrum come un pianoforte. |l prossimo pro-
gramma vi permette di fare proprio questo. Esso usa il comando INKEYS$ per scan-
dire la tastiera e stabilire quale tasto avete premuto. Ho scritto il programma in mo-
do da lasciarvi una scelta di tre ottave, ma con il DO sempre sul tasto T. Sullo scher-
mo sara sempre presente la rappresentazione di una tastiera per aiutarvi a ricordare
I'esatta corrispondenza fra tasti € note. Potete pensare i tasti da Q a P come i tasti
bianchi del pianoforte e i numeri sopra di essi come i tasti neri. Lo Spectrum é stato
realizzato per suonare con una scala musicale molto simile a quella di un pianoforte;
potrete cosi ottenere, a volume ragionevole, una buona musica dal vostro “piano”.

10 REM PIANOFORTE

20 INK 7: BORDER O: PAPER 2: C
.5

30 PRINT AT G.125 INVERSE 1;"P
IANFORTE"Y

40 PRINT AT 8.,0:3"I TASTI BIANC
HI DEL. VOSTRO PIANO SONO QUELLI
CHE VANNO DA 7Q7 & "P7"

30 PRINT AT 12.0;3"PREMENDO 7Z°

SI OTTIENE L7OTTAVA ALTA,”X" ET
TOQUELLA PIUT BASSA"

40 PRINT AT 14,03 INVERSE 1;"P
AEMERE TV PER IL VIBRATO E M7
FER DISINSERIRLQO"

70 PRINT AT 19,07 INVERSE 1;"P
REMENDO "C7 ST PREDISPONE L DO
MEDTD ANCORA SUL. TASTO "T'™"

&0 LET K=0I LET X=0.3X
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20 PAUSE 3500
100 REM ESPOSIZIONE VIGIUA
110 CLS
120 FPRINT .5 INVERSE 1:AT 10.43"
Q"3AT 10,653 "W AT 10,8:"E"AT 10
SI0FURYFAT 10,123 TY AT 10.145"Y
TIAT 10 L1AZTUY AT 10185V IVAT 1
0.20:"0"1AT 10,223 ”P”
150 FRINT PAPER OsaAT 2,5:M2"AT
Q.75 N3VIAT &,73V4YIAT &L, 135V4YS
AT B 1S3V 7Y3AT &,19:"9" AT 2,215
I'Oll
140 IF IMHEY#®="Z" THEN LET K=1Z
150 TF TMEEY$="X" THEN LET Ks=-1
3
1600 IF INKEY$="C" THEM LET
170 IF INMEYS="VU" THEN LET X=0.
-

180 IF INEEY$="H" THEN LET X=0.

190 IF INKEY$="2" THEN BEEP X,-
A+K

200 IF IMMEY$="3" THEN BEEF X,-
o+

210 YF IMKEYS="4" THEN BEEPF X.-
220 IF INEEY#$="&" THEN BEEF X.1
230 IF IMKEY$="7" THEN BEEP X.,3
240 TF INKEY$="¢" THEMN BEEP X.&
SU0OTF O THREY$="0" THEN BEEP X.,&
...... THEEY$="0Q" THEN BEEP X.-
IHEKEY$="U" THEN BEEF X,-

THWEY$="E" THEN BEEP X.-

ITHREY$="R" THEN BEEF X.-

IF IMHEY$="T" THEN BEEP X.0



H10 IF IMKEY$="Y" THEN BEEP X.2
A20 IF INKEY$="U" THEM BEEP X.4
30 TF FHKEY$="I" THEN BEEP X.0
340 IF IMNKEY$="0" THEN BEEP X.7

XG0 IF INKEY$="P" THEN BEEP X,9
3

—

0060 TO 120

Ay

Il programma vi chiede I'ottava desiderata; potete scegliere il “DO” medio sul ta-
sto “T" oppure I'ottava inferiore o quella superiore. Naturalmente nulla vi impedisce
di riscrivere le linee dalla 140 alla 350, per poter produrre altre note premendo tasti
differenti.

Infine il programma vi chiede se desiderate I'effetto vibrato. Se é cosi la durata
della nota é posta a 0.03 secondi invece di 0.3.

Provate altri tempi e osservate I'effetto. lo ho trovato che tempi superiori a mezzo
secondo rendono I'esecuzione troppo lenta, e tempi inferiori a tre centesimi di se-
condo producono un suono troppo secco. Vi potrebbe interessare la possibilita di
variare il tempo. Avrete bisogno di conoscere la durata di ogni nota, che cambia per
produrre varianti del tipo lento, veloce, veloce. Provate una routine con un comando
GO SUB. Questa dovra suonare la nota richiesta con la durata base e poi farla se-
guire con due o pii mezze note (o magari quarti) lunghe come la prima. Non dimen-
ticate che la routine richiede un certo tempo per essere eseguita cosi I'intero pro-
gramma potrebbe avere dei tempi di risposta piuttosto lunghi se aggiungete troppi
particolari.

Lo Spectrum & in grado di accettare anche valori frazionati della nota, non solo
del tempo; questo potrebbe tornare comodo se volete modulare il vostro “organo-
Spectrum” come un altro strumento musicale; é facile da ottenere se aggiungete le
linee:

355 IF INKEY$="K" THEN LET K=K+0.05
356 IF INKEY$="L" THEN LET K=K-0.05.

Cosi facendo le note che suonerete con premuto uno dei tasti K o L, saranno una
frazione di diesis o di bemolle (K=diesis, L=bemolle). Questo vi potrebbe servire
per musiche orientaleggianti che hanno 16 o piu note al posto delle consuete 12.
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ALTRI EFFETTI

Potete fare di pil col vostro Spectrum oltre che trasformarlo in un piano. Si pué
ottenere una rappresentazione visiva delle note eseguite. Per far questo adoperere-
mo la capacita dello Spectrum di definire nuovi caratteri; questa capacita verra
spiegata piu dettagliatamente in seguito nel capitolo dedicato ai giochi. |l program-
ma MUSIC WRITER fa da base ad un programma piu lungo che vi permette di scri-
vere la vostra musica meglio di quanto avete fatto finora, usando lettere, numeri e
segni #: questa volta infatti il calcolatore mette ogni nota in una specie di “lavoro al-
l'uncinetto” e poi stampa la nota sulla riga corretta del pentagramma.

Potete modificare questo programma in modo tale da far stampare le note sullo
schermo mentre suonate lo Spectrum come un organo o un pianoforte.

&

10 REM MUSIC WRITER
20 PAPER &6: INK O: BORDER 7: C
LS

30 LET X=1351

40 REM DISEGNO PENTAGRAMMA
90 FOR Y=1 TO S

&0 PLOT 0,X: DRAW 2E5%,0

70 LET X=X-8&

50 NEXT Y

20 FOR A=0 TO 7
100 READ T

110 POKE USR "L"+4,T
120 NEXT A

130 FOR B=0 TO 7

140 READ T

150 POKE USR "K"+B,T

160 NEXT B ‘

170 PRINT QUER 13AT 3,33 L";AT
4, 330K"

180 BEEP 0.25,0

120 REM FARTE SUPERIORE DELLE N
oTeE

:)00 DPIT#I 014~.7-5!-4~"’-4"‘<'

39



210 REM PARTE INFERIORE DELLE N
OTE
220 DATA 0,60.124,124,124,56,0,

230 STOP

AGGIUNGERE EFFETTI SONORI

Vi & una buona probabilita che siate interessati a realizzare dei giochi sul vostro
Spectrum. Il computer é in grado di aggiungere la dimensione sonora ai giochi? Pué
simulare colpi laser, passi, rumori del treno in corsa?

La risposta & S| e NO. Lo Spectrum pud produrre svariati suoni e rumori, utilissimi
per migliorare i vostri giochi.

Tuttavia se vi aspettavate suoni o rumori buoni come quelli prodotti dai video-ga-
mes, resterete alquanto delusi.

| programmi LASER, LASER 2 e LASER 3 danno una traccia per ottenere un suo-
no apprezzabile, utilizzabile per un gioco tipo Bataglia Spaziale; CAMMINATA vi
mostra come abbinare suono e movimento. Notate che alla linea 140 dovete usare i
caratteri grafici L e K.

10 REM LASER

20 LET D=0.0125

30 FOR X=1 TO 2

40 FOR Y=4 TO 16 STEP
30 BEEP D,Y

HO0 NEXT Y

70 NEXT X

28

10 REM LASER 2

20 FOR X=-10 TO 0

30 BEEP 0.0125.X

40 NEXT X

90 FOR Y=0 TOQ -4 GTEF -1
650 BEEP 0.0125.Y

70 NEXT Y

1O REM LASBER 3
20 FOR X=3 T0O 20 STEP 1.9
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30 BEEP .008.X
. XT X

R Y=20 TO 5 STEP -1.%
0 BEEP .008,Y

70 NEXT Y

80 PALUSE 30

90 RN

10 KEM CaMRINATA

20 FOR A=0 TO 7

30 READ X

40 POME LSRR "LY+ALX

20 NEXT A

A0 FOR A=0 T 7

70 READ X

S0 PORE USSR "KY"+5,X

7O NEXT &

160 FOR T=0 T 31

110 FRINT AT 21.Ts3"7";

120 NEXT I

130 FOR C=0 TO 31

140 PRINT AT 20.C:"L": PAUSE 3:
PRINT AT 20.C3"K": PAUSE 3: PRI

NT AT 20,C;" ¢

150 BEEP 0.02.30% BEEP 0.02.40
160 MNEXT €

1720 GO TO 100
150 REM DATI

190 DATA 24,36.153,126,24,100,1

32:4,24,36,153,126,24,38.,33.,32

200 STOP

Un’altra utile routine € quella che simula il suono della caduta di una bomba. Que-
sto programma fa cadere la frequenza della nota prodotta, dal piu alto valore otte-
nibile ad un valore di circa 20 semitoni piu basso. La velocita di caduta é gia eleva-
ta in partenza, ma aumenta sempre di piu, per dare I'impressione della caduta della
bomba.

10 REM BOMBA
20 FOR X=6% TO 35 STEP -0.3
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30 BEEP 0.035.X

40 NEXT X

20 FOR Y=0 TO 20

40 BEEP 0.01,-10: BEEP 0.01.-5
0: BEEP 0.01,-60

70 MEXT Y

| micro computer piu sofisticati offrono, oltre alla possibilita di suonare singole
note, anche quella di produrne due o tre assieme, con variazioni di frequenza (detti
sviluppi di frequenza) e talvolta possiedono un generatore di rumore bianco per
creare suoni simili alla risacca del mare. Il vostro Spectrum non pué certo affrontare
questo confronto, ma potete usare qualche trucchetto per passare oltre i semplici
suoni dati da BEEP.

FORME DI FREQUENZA E TEMPO e FORME DI FREQUENZA vi mostrano come
produrre sviluppi di frequenza di vario genere.

Nel primo di questi programmi siete in grado di variare il passo fra due note e po-
tete anche variare la durata della nota.

In questo esempio si va dal DO medio fino al tono pil alto, salendo con un tempo
di battuta piuttosto corto; il tempo diventa sempre piu corto man mano che ci si avvi-
cina alla frequenza finale.

10 REM FORME DI
1% REM FREQRUENZA E TEMPO
20 INK 7: BORDER 6@ PAPER 1: C

O LET DUR=0.05
D FOR F=0 TO 2 STEP 0.5
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50 BEEP DUR.F

60 DRAW 300%DUR,20%F

70 LET DUR=DUR-0.005

80 NEXT F

90 DRAW S0.0: BEEP 0.5,2
100 GO TO 100

Il secondo programma sale (o scende) da una frequenza data fino alla successi-
va, con un passo che potete definire alla linea 40. Invece di far “'saltare” il suono da
un valore all'altro, il programma lo fa salire verso il successivo gradatamente, incre-
mentando il valore con salti frazionari e non interi come prima.

10 REM FORME DI FREQUENZA
20 BORDER 4: PAPER 4: CL.S
30 REM POTETE CAMBIARE

I VALORI DI F.FE,S
40 LET F=0: LET FE=3: LET S=1
350 FOR X=F TO FE STEP S
60 DRAW 25x5,20%X
70 BEEP 0.03.X
&0 NEXT X
?0 DRAW 20,0: BEEP 0.2,FE
100 FOR Y=FE T0O F STEP -§
110 DRAW 25%8,-20=Y
120 BEEP 0.03.Y
130 NEXT Y
140 GO TO 140
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Potreste desiderare di sperimentare diversi di questi sviluppi contemporaneamen-
te, per ottenere suoni pit complessi. Facendo questo tipo di cose, pero, si rende il
suono ancora piu basso; quindi vi raccomando caldamente I'uso di un amplificatore
esterno.

L'ultimo programma di questo capitolo, maiuscolo, collega le capacita cromati-
che e sonore dello Spectrum. Vengono suonate note di lunghezza e frequenza ca-
suale (con limiti prefissati). Piu € alta la nota e piu in alto sullo schermo viene stam-
pata una macchina di colore; piu é lunga la nota e piu verso destra viene stampata la
macchia. |l risultato é un collage di colori dove quello che vedete corrisponde a cio
che sentite.

FEM ChRAPH
20 OBORDER 05 PAPER Q0 CLS
30 FOR TGO 31

40 LET HOTE-=RND=ZO0
S0OLET DUR=RND=O.L4

HO LET THK={RND=&6)+]

70 PRIMT INK INK;AT 20-NOTE.Xs
n.u

80 BEEP DUR,.NOTE

FOONEXT X

100 CLE ¢ GO TO 30




CAPITOLO 4

USARE LO SPECTRUM IN AFFARI

Come tutti i computer, lo Spectrum da solo non pué fare niente. Con del software
appropriato pud essere affrontata una vasta gamma di problemi. Gli utenti compra-
no spesso del oftware che contiene anche caratteristiche non richieste, ma che co-
munque svolge il lavoro base per cui & stato acquistato.

Man mano che si va avanti (se il sistema é buono) gli utenti cominciano gradual-
mente a usare le caratteristiche precedentemente inutilizzate e dopo poco tempo
non capiscono come abbiano fatto ad andare avanti senza di esse. Piu avanti sono
brevemente accennati alcuni esempi di cid che puo fare un sistema automatizzato.
Questi esempi mostrano che i sistemi informativi possono fornire un aiuto enorme
se sono organizzati adeguatamente.

Come ho gia puntualizzato nel primo capitolo, i calcolatori possono fare qualsiasi
cosa che sia riducibile ad una serie di comandi elementari eseguibili dal computer.
Un computer agira sempre in accordo con le informazioni che gli sono state fornite.
Per esempio se il vostro programma di fatture contiene una sezione del tipo: ‘“Spedi-
re un avviso a tutti coloro che non hanno versato la rata del mese” qualche persona
si vedra arrivare a casa avvisi di pagamento per 0 Lire.

Il grado di accuratezza richiesto nel produrre e nell’'usare programmi dipende dal
tipo di applicazione. Lo sforzo richiesto per assicurarsi che lo Space Shuttle vada in
su piuttosto che in giu sarebbe stato sprecato per il miglioramento di un programma
gioco sugli anagrammi.

Le applicazioni dei calcolatori possono essere raggruppate in diverse classi (con
limiti non molto definiti).

APPLICAZIONI GESTIONALI

Normalmente, operazioni molto semplici sono portate a termine su quantita relati-
vamente grandi di dati. La gestione di magazzino, ad esempio, non richiede niente di
piu difficile di sottrazioni e addizioni; ma cio che € importante é trovare il dato richie-
sto il piu velocemente possibile. La maggior parte del tempo che occorre a far girare
un programma € impiegato per gestire le informazioni contenute in memoria. Un si-
stema gestionale ben disegnato comprendera unita che possono interagire I'una con
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I'altra. Una vendita dovrebbe produrre dei cambiamenti nei vostri libri contabili e
nelle vostre scorte; il computer dovrebbe preparare la relativa fattura e le note di av-
viso. Ci sono molti vantaggi ad avere un programma di gestione testi interamentee
con i programmi gestionali. Tutto dovrebbe essere il pit possibile a prova di errore.
In particolare gli errori umani dovrebbero essere previsti e controllati, dove é possi-
bile. Per esempio il programma dovrebbe controllare che le entrate siano in qualche
modo sensate.

Questi sistimi gestionali sono piuttosto rari ma senza dubbio sono anche molto va-
lidi.

Un buon software é costoso sia da produrre che da mantenere.

Uno dei package disponibili per io Spectrum é un programma di progettazione
molto giustificato ed & considerato alla pari con altri simili programmi reperibili sul
mercato. Costa molto meno di tutti gli altri programmi in grado di progettare, ma co-
sta piu di uno Spectrum da 16 K. In realta I'utente accorto spendera di pit nel valo-
rizzare il package che nell’acquistarlo (uno sviluppo del software potrebbe richiede-
re diversi giorni di lavoro di una persona altamente qualificata). Ci vorra del tempo
per dire se gli utenti saranno preparati a pagare il prezzo necessario per stimolare la
produzione di software di prima qualita.

WORD PROCESSING

Con una tastiera aggiuntiva lo Spectrum é in grado di diventare un piu che rispet-
tabile Word Processor. Un Word Processor vi permette di inserire un testo e di ve-
derlo sullo schermo. Potete inserire, cancellare o spostare il testo a vostro piaci-
mento: alla fine potete farlo stampare nel formato voluto, poi potete anche tornare
indietro e fare ulteriori modifiche.

APPLICAZIONI SCIENTIFICHE

Quando i calcoli sono molto complessi, la memoria utilizzata, gli input e gli output
richiesti sono relativamente piccoli, ma e necessario molto tempo della CPU per
svolgere effettivamente i calcoli.

APPLICAZIONI TECNICHE

Lo Spectrum pud essere usato per semplificare la vita a persone come architetti,
progettisti e ingegneri. Anche una capacita di programmazione a livello elementare
puo servire moltissimo in queste applicazioni, quando sono richiesti molti calcoli in-
soliti.

Esiste anche software tecnico standard ed & spesso di notevole valore.
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APPLICAZIONI DI CONTROLLO ED ELABORAZIONE
IN TEMPO REALE

In questo gruppo di applicazioni il calcolatore é collegato col mondo reale. |l risul-
tato di un processo non sempre & una semplice stampa, ma pud anche essere un'a-
zione come spegnere o accendere un motore. In molti casi i programmi sono tem-
porizzati: i risultati devono essere esatti e prodotti al momento giusto, né troppo pre-
sto né troppo tardi.

Come noterete c'é una grande differenza con la maggior parte delle altre applica-
zioni che possono procedere in modo indipendente.

COMUNICAZIONI

| calcolatori possono essere usati per comunicare con un gran numero di disposi-
tivi, inclusi in particolare altri calcolatori. Cio puo essere fatto usando le normali li-
nee telefoniche: si aprono cosi molte possibilita interessanti.

Lo Spectrum é piu che adatto alle applicazioni gestionali perché é una macchina
potente ad un prezzo moito ragionevole. Se é conveniente usare un calcolatore,esi-
stono reali ed ovvi vantaggi nel possederne uno. Pii 0 meno come tutti quelli che
hanno usato una macchina da scrivere trovano utile possedere un Word Processor.

Lo Spectrum puo risaltare come controllore di processi in tempo reale e mostrera
le sue capacita svolgendo un utile lavoro scientifico.

Di solito si raccomanda, piuttosto giustamente, di guardare al software di cui ave-
te bisogno, prima di decidere quale calcolatore comprare. Molta gente é stata abba-
gliata nel comprare il calcolare da impressionanti specifiche, per scoprire poi che il
software desiderato non era disponibile, o che per ottenere i risuitati voluti era ne-
cessario aggiungere qualcosa di molto costoso. Questa tendenza potrebbe forse es-
sere modificata in.vista dell'enorme mercato che ha lo Spectrum. Qualsiasi cosa di
cui avete bisogno é disponibile ora o lo sara molto probabilmente in futuro. Il softwa-
re gestionale dello Spectrum tende ad essere molto economico rispetto al software
analogo per altre macchine. Comunque, ampie dimostrazioni, assistenza dopo la
vendita e modifiche per i clienti sono molto rare. Quando selezionate il software per
lo Spectrum tenete presente che non sempre la qualita del personale che produce il
software e la pubblicita sono in relazione con la qualita del software stesso. Suggeri-
menti di altri utenti e in una certa misura le riviste specializzare sono le migliori fonti
di informazione.

Anche se decidete di non comprare al momento software commerciale, ci sono
molti modi di usare il calcolatore per aiutarvi a far girare programmi che avete scrit-
to o adattato per vostro conto.

Questo capitolo é basato su cinque programmi che ho scritto per darvi un’indica-
zione su come lo Spectrum pué aiutarvi in piccoli affari o in casa. | programmi po-
trebbero anche non soddisfare i vostri attuali desideri, ma dovrebbe essere piuttosto
semplice modificarli per renderli adatti a voi.
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| programmi sono:

Contabilita personale

Vi permette di precisare le vostre spese ricorrenti per poterne tenere conto; come
gli altri programmi contiene un menu e vi permette di salvare il vostro bilancio su na-
stro.

Agenda

Ordina i dati cronologicamente e li stampa su richiesta.

Elenco telefonico

Accetta nomi e numeri di telefono (come avrete gia capito) e ricerca rapidamente
nell'elenco il nome richiesto; I'elenco puo essere modificato ed espanso ogni volta.

Base di dati

Memorizza fino a 130 elementi doppi di 24 caratteri (su una macchina da 16 K; un
file piu grande puo essere creato su una da 48 K); vi permette I'accesso ai dati se-
condo due criteri differenti. || programma é stato realizzato per memorizzare una
sequenza i 130 record; puo stampare una lista di record in ordine alfabetico secon-
do l'autore o il titolo e vi permette ricerche per mezzo di ciascuna lista. Puo essere
adattato per trattare altri tipi di dati, e se € richiesto soio un file o se sono sufficienti
meno caratteri per file, puo trattare molti piu dati, sempre mantenendo le capacita di
ordinamento e ricerca.

Modelli tinanziari/proiezionl di vendita

Uno dei pit famosi package di software gestionale al mondo & i Visicalc, un gran-
de foglio elettronico che consente all’'utente di inserire dati o simboli e poi ottenere
proiezioni basate su quei dati. Questo programma svoige appunto due funzioni del
Visicalc: analizza I'andamento delle vendite mese per mese (o qualsiasi altro perio-
do di tempo desiderato), e vi consente di fare delle previsioni basate sulla media dei
mesi precedenti, oppure sui risultati delle vendite dell’'ultimo mese.

Questi programmi potrebbero avere bisogno di qualche modifica per esservi
d’aiuto in piccoli affari 0 in casa. La ragione principale per averli inclusi in questo ca-
pitolo, a parte 'uso immediato, € mostrare i metodi con cui il software gestionale
pud essere scritto. 1l software gestionale contiene raramente una codifica “intelli-
gente” come invece avviene per moltissimi videogames delle sale giochi. L'approc-
cio al programma & generalmente piu metodico e meno eccitante. Di solito, i compi-
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ti che un programma gestionale deve adempiere possono essere specificati prima
che voi cominciate, mentre un gioco si evolve man mano che viene scritto.
Una volta che sapete cosa state tentando di ottenere da un programma gestionale
troverete relativamente facile scrivere il programma o trovare qualcuno che lo scri-
va per voi.
Daremo adesso un’'occhiata ai programmi, uno per uno, e vedremo cio che pos-
siamo imparare sullo scrivere software gestionale dai vari listati.

CONTABILITA

Quando per la prima volta lo farete girare vedrete apparire il seguente menu:

Il bilancio attuale & di Lit 0

Introdurre

1 — Per inizializzare i dati

2 — Per modificare la tabella di pagamento
— Per depositare denaro

— Per salvare su nastro

Per finire

(ST )

E una buona idea fornire un meni come questo, per assicurarsi che il programma
possa essere usato senza elaborate istruzioni o con il programmatore sempre ap-
presso all'utente per spiegargli passo passo cosa deve fare. Assumiamo ragionevol-
mente che quando fate girare il programma per la prima volta introduciate 1 “Per i-
nizializzare i dati”. Appena introdotto 1 vedrete “Introdurre il numero di spese che
devono essere pagate ogni mese’.

Allora introdurrete il numero delle vostre spese ricorrenti, come i mutui, la sca-
denza delle rate dell'auto, I'affitto, la carta di credito e cosi via.

Sarebbe meglio essere larghi con il numero di categorie, perché é impossibile ag-
giungerne altre quando avete inizializzato il package. Se introducete 4 come nume-
ro di spese ricorrenti, vi verra chiesto di introdurre uno per uno i 4 “nomi” degli ele-
menti e quindi la consistenza della spesa mensile. | nomi degli elementi e i loro costi
possono essere facilmente cambiati in futuro. Una voita che avete completato la li-
sta (inserendo spazi vuoti nelle voci che per il momento non usate), vi verra data la
possibilita di modificare qualsiasi voce volete: “Se é tutto OK premi ENTER. Se c'é
un errore introduci il numeo della spesa da cambiare’.

Se il programma ancora non conosce ['entita del vostro conto in banca o meglio
del vostro bilancio vi chiedera: “Introduci I'ultimo bilancio noto” e quindi “Introduci
le entrate una per una includendo il salario; termina le entrate introducendo ~E™~"".

Mano a mano che introducete ogni entrata, il bilancio in alto a sinistra sutlo scher-
zo viene aggiornato. Una volta che avete terminato I'introduzione delle entrate inse-
rendo “E” vi verra proposta un'altra scelta: “Introduci 1 per sottrarre I'attuale tabella
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di pagamento oppure 2 per avere il menu’. Se introdurrete 1 il calcolatore sottrarra
'ammontare totale delle spese ricorrenti che avete introdotto prima. Stampera quin-
di il bilancio prima e dopo che le spese ricorrenti sono state sottratte.

Il programma tornera quindi al menu di partenza.

A questo punto stampera: “Il bilancio attuale é di Lit...” e un numero diverso da
zero (almeno cosi spero) diversamente dalla prima volta che avete fatto girare il
programma. Tutte le variabili sono salvate assieme al programma quando questo
viene registrato su cassetta; ma iniziare il programma la volta successiva con un co-
mando RUN o CLAER le azzererebbe.

L'ultima linea (GO TO 430) assicura che dopo la prima volta il programma parta
automaticamente conservando il bilancio attuale.

Notate, quando fate girare questo programma, I'uso delle INK e della FLASH per
evidenziare parte dei messaggi. Il colore e gli altri effetti grafici dovrebbero essere
usati ovunque sia necessario ridurre al minimo le possibilita di errore da parte dell’o-
peratore. Secondo questo principio anche le frasi di input dovrebbero essee ‘‘a pro-
va di errore” dove é possibile, inmodo che un errore in fase di introduzione non pro-
vochi un disastro. .

Per esempio la linea 325 rifiuta un input nullo della linea 320. Un input nullo (pre-
mendo solo ENTER senza aver precedentemente premuto un numero) avrebbe pro-
vocato un disastro alla linea 340. Analogamente, sebbene il programma chieda (al-
la linea 310) una "E” da introdurre quando si & terminata la memorizzazione delle
entrate, il programma accettera anche una e dato che non ci sono istruzioni nel
programma che assicurino che il CAPS LOCK sia inserito.

10 REM CONTABILITA’ PERSONALE

12 LET BALANCE=0

15 GO TO 430

20 PRINT 77" "Introdurre il num
ero di spese che devono essere p
agate ogni mese"

30 INPUT NUMBER: CLS

40 DIM A${NUMBER,12)

30 DIM A(NUMBER)

60 FOR A=1 TO NUMBER

70 PRINT AT A-1.0;"Introdurre
il nome della spesa’; FLASH 134

S0 INPUT aA$(A)

90 PRINT AT A-1.,07"Quanto si s
pende mensilmente per “";aA%(A)"
(im Lit)"

100 INPUT ACA)
110 PRINT AT A-1,05A3TAB 3:A%(A
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);TAB 133" "L"sAdA) "

120 NEXT A

130 PRINT ""Se e’ tutto OK prem
i", FLASH 1;"ENTER"; FLASH 0;"Se
c’e’ un errore."."introduci il
numero del gruppo,"."das cambiare

140 INPUT B$

150 IF B%="" THEN GO TO 260

160 LET B=VAL B%

170 PRINT "Introduct il mnuovo n

GmMe - s

180 INPUT A$(B)

190 PRINT "Quanto si spende men
silmente per "IABBIIY (in Lit)"
200 INPUT adB)

210 CLS

220 FOR A=1 TO NUMBER

230 PRINT ATABR Z:AS(a)ITAR 15
LY ACA)D

240 NEXT &

250 G0 TO 130

260 CLS

265 IF BaALANCE--0 THEN GO TO 2%
0

270 PRINT """Introduci V7ultimo
bilancio mnobta"

SAG O THPUT BALAMNEE

270 LA

200 PRINT a7 O.0rmL i sBalaMie
210 PRINT "7""Introduct le snbes
te una per una includendo i1 sal
ario"."termina le entrate introd
ucendo”" ., FLASH 1:;"E"™

320 INPUT (%

325 IF Q$="" THEN GO TO 320

330 IF Q%$="E" OR Q%$="e" THEN GO
TO 360

340 LET BALANCE=BALANCE+VAL Q%
350 GO TO 300

340 INFUT "Introduci 1 per sott
rarire tutto dall’attuale tabells
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di pagamente oppure 2 per avere
il menu’";C

345 IF C=2 THEN GO TQ 450

370 LET SPEND=0: FOR A=1 TO NUM
BER

320 LET SPEND=SPEND+ACH)

390 NEXT A

400 CLS

410 PRINT """Il.bilancic primeg
delle spese alttuali eras
chi. Lit"sBalLaANCE

420 LET BALANCE=BALANCE~-SPEND
430 PRINT 77"I1 bilancio attual
e e i Lit"iRALANCE

440 PAUSE 200

450 PRINT ""Introdures”

440 PRINT ""1 - Per inizializza
re Lodati"

470 PRINT "2 - Per modificare
la tabella Ji Dagamento"

480 PRINT "3 - Per depositare
clenaro"

S8T PRINT ""4 -~ Per salvars su
nastro’

490 PRINT ""% - Per finive"

500 INPUT D2 CLS

S10 IF C=1 THEN LET Bal.&aMCE=Q:
GOOTO 20

520 IF C=2 THEN GO TO 210

SAD IF C=3 THEW 60 T0O 300

D40 IF C=4 THEN SaVE "CONTABILIY
Tay

5950 IF C=
960 GOT

o THEM STOF

. sy
0 430

AGENDA

il programma Agenda puo essere usato al posto di qualungue sistema a schede e,
sebbene operi per giorni, pud facilmente essere modificato in modo da operare per
ore, se le vostre necessita sono tali.

Questo & un programma molto semplice rispetto agli altri del capitolo perché i
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suoi compiti possono essere schematizzati in questo modo: (a) accettare una data
ed un appuntamento; (b) ordinare gli elementi cronologicamente; (c) stamparli a ri-
chiesta.

Comunque il programma non & semplice per il modo in cui gli daremo le date. I
programma accettera solo date in questa forma: numero del giorno, una barra (/),
numero del mese, una barra e I'anno. Basta riflettere un momento per capire che se
il calcolatore ignorasse le sbarre e ordinasse i numeri cosi ottenuti, il 12 dicembre
1901 sarebbe considerato come successivo al 1 gennaio 1999 (in quanto 121201 é
piu grande di 10199).

Quindi il programma deve essere in grado di manipolare le date in modo da consi-
derare come numeri piu piccoli le date piu vecchie, ma deve anche poterle stampa-
re in una forma leggibile. Un altro problema viene dal fatto che un giorno pud essere
espresso con una o due cifre e lo stesso vale per il mese. |l calcolatore deve essere
in grado di aggiungere uno zero davanti ai giorni € ai mesi ad una sola cifra (e natu-
raimente deve sapere’ quando c'é bisogno di uno zero).

La routine che fa tutto questo compare dalla linea 40 alla linea 80.

La linea 40 vi chiede di introdurre la data dando un esempio della forma richiesta.
La linea 50 pone un’altra stringa (A$) uguale alla data, in modo che possa essere ri-
stampata in seguito. La linea 60 controlla se il secondo elemento della stringa € una
barra; cosi facendo viene a sapere se il giorno & a singola cifra e di conseguenza ag-
giunge uno zero all’inizio. La linea 70 controlla se il quinto elemento della stringa &
una barra (e lo sara solo se il mese &€ composto da un’unica cifra) e se & cosi ag-
giunge uno zero prima delle cifra che rappresenta il mese. Infine alla linea 80 la data
viene cambiata in modo che compaia per primo I'anno, poi il mese e infine il giorno
(ta notazione americana delle date prevede che prima del giorno venga introdotto il
mese; quindi alla linea 80 bisognera cambiare 4 TO 5§ con 1 TO 2 cosi come alla li-
nea 40 sara necessario cambiae 25/12/84 con 12/25/84).

La linea 90 stampa la data nella sua forma originale (ecco perché abbiamo messo
LET A% = B$ ala linea 50) neli’angolo in basso a destra. Vi viene poi chiesto di inse-
rire I'appuntamento relativo a queila data. Come nel programma precedente avete la
possibilita di correggere un eventuale erore di battitura. Assumendo che non ci sia-
no dati da modificare, il programma introduce la data (in una forma leggibile al com-
puter) e I'appuntamento nella matrice D$ che contiene la vostra agenda.

La routine che inizia alla linea 220 ordina il contenuto dell’agenda e lo stampa in
una forma comprensibile, la linea 330 provvede alla conversione della data. Come
esercizio potreste aggiungere un menu, come nel programma precedente, per per-
mettervi di salvare I'agenda su cassetta o di cancellarlo. Anche nella forma attuale
se registrate 'agenda su cassetta o poi mandate in esecuzione il programma con
GO TO 40 (invece che con RUN) manterrete il contenuto della agenda e sarete in
grado di aggiungere aitri elementi che verrebbero automaticamente ordinati.

10 REM AGENDA
20 PRI DEOZ00.32)
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54

30 FOR D=1 TOQ 200

40 INPUT "Introduci la data ne
1la forma","25/12/84"5B%

30 LET A%=B%$

6O TF AS{2)="/" THEN LET A$="0
"y

70 IF A$(S)="/" THEN LET Af=A%
T 340" +AHCA TD )

80 LET A%=4%(7 TO &)+a%(4 TO &
1A%l TO 2D

S0 PRINT AT 0.03"Data: "i;B%

100 PRINT " 7""Introdurra 17 appu
ntamento" " (hon piu’ di 22 lette
red!

110 INPUT C4%

120 CLS

130 PRINT AT 0.0:B%:;"-"3C%

149 PRINT 77""8e e’ Lutto OX.pre
M’y INVERSE 15"ENTER"; INVERSE
O."se qualcosa nan va premi's FL
ASH 1:377E7"3 FLASH 03"e poai ENTE
RII

190 INPUT E$: CLS

160 TF E$="" THEN GO TO 40

170 LET D$(D)=aA%+CH

120 PRINT " 7""Premi"s INVERSE 1:
"ENTER"; INVERSE O;'"per introdur
re Ll prossiso elemento,o u
nogualsissi tasto seguito ds EN
TER per la stampa"

190 INPUT E%: CLS

200 IF E$="" THEN NEXT D

210 PRINT PAPER 25 FLASH 1:3"Att
endere prego...." PAUSE 1001 CL
g

220 LET B=0

230 LET G=D

240 LET Z=1

250 LET B=Z+1

260 IF B>G THEN GO TO 330

270 IF D$(BY=D$(Z) THEN GO TO 2
90

280 LET Z=Z+1: G0 TO 250



290 LET Q$=D3%(Z)

300 LET D$(Z)=D%$(B)

310 LET D$(B)=Q%

320 GO TO 280

330 PRINT D$(GX(S TO &)5"/"3D%(
GY(Z TO 4)3"/";D$CGYL TO 2y ="
DHCGHYCT7 TO )

240 LET G=G-1

480 IF G=0 THEN GO TQ 2490

RUBRICA

Dovreste essere in grado di stabilire un collegamento fra AGENDA e RUBRICA e
il programma che segue: BASE DI DATI. Tutti e tre in sostanza accettano le infor-
mazioni dell’utente, le ordinano in quaiche modo (o0 modi nel caso di BASE DI DATI)
e quindi le stampano in ordine 0 ne permettono la ricerca. Le strutture dei tre pro-
grammi dovrebbero darvi sufficienti cognizioni per mettervi in grado di compilare un
programma tipo archivio ordinato, tale da soddisfare le vostre necessita.

| menu della rubrica presenta queste possibilita:

Introduci il numero

Per inizializzare una nuova rubrica

Per aggiungere nuovi numeri

Per cercare un numero conoscendo il nome
Per salvare la rubrica

Per stampare tutta la rubrica

Per terminare

o0 b wWN =
|

Nella sua forma attuale it programma accettera fino a 200 elementi di massimo
32 caratteri, ma se siete in grado di usare solo nomi di battesimo potreste facilmen-
te aumentare il numero massimo degli elementi cambiando la linea 20 con una DIM
D$(400,16). Introducete il nome e il numero telefonico ad esso relativo e (come gia
fatto negli altri programmi) vi verra data la possibilita di rivederlo ed eventualmente
di modificarlo prima che sia aggiunto alla rubrica.

Per introdurre un altro nome, premete ENTER e il programma tornera alla linea 40
per il prossimo nome della rubrica.

Se volete ordinare tutto I'elenco premete qualsiasi tasto (eccetto BREAK) e fatelo
seguire da ENTER. La rubrica é ordinata alfabeticamente, partendo dalle prime let-
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tere del nome (quindi dovete introdurre prima i cognomi se volete la rubrica ordinata
sui cognomi). 1l programma ritorna quindi al menu. Se introducete 3 “Cercare un
numero conoscendo il nome” il programma andra alla linea 500 e stampera “Intro-
duci il nome richiesto”. Il computer ricerca nella rubrica (impiegando un tempo ab-
bastanza breve) e stampa il numero desiderato (tenete presente che viene ricercato
un nome identico a quello richiesto, spazi compresi) oppure stampa il messaggio
“Nome non esistente” se il nome non é reperibile.

Questo programma come CONTABILITA PERSONALE vi permette di salvare la
rubrica su cassetta e di farla caricare automaticamente mantenendo inalterato il
suo contenuto. Se desiderate partire manualmente, senza perdere i dati, usato GO
TO 360 invece di RUN.

19 REM RURRICH
15 G0 T 340
20 DIMA DECGH .3
30 FOR D=1 T0O 200
A0 THPUT "Introduei 11 mnome "5
[
20 PRINT AT 0.0:"Nome: "s;B$
110 THPUT "Introduci 11 numaro
di teleforno ";0%
120 CLS
130 PRINT AT O0,0:B%:"  ";C%
140 PRINT ""?w a2’ X premi ";
INULF’ SE CLIVENTER": INVERSE 0."%e
mo o preai " FLASH 13" E7"s FLAS
H 0."quindi EMTER"
a0 THNPUT l*’.. oLa
&0 TF Egaxmy THLH GO TG 490
70 LET D%\DJ“H%*” "4
L&D PRIMT "7"Fremi "5 INVERSE 13
y"LHILk“§ THVERSE 0'”pmr irtrochy
Fre L1 prossino, " "oppure urn qua
leiasil tasto ed ENTERY."per ordi
- 17elenco"
L?u THPFUT E$0 CLS
200 IF E$="" THEN NEXT D
210 PRINT PAPER 2 FLABH 1:"%to
ardingrdo. . "
218 POKE 236%92.0
220 LET B=Q
230 LET G=D

o
iy
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240 LET Z=1

250 LET B=Z+1

260 IF B>G THEN GO TOQ 330

270 IF DHBHIY=NSCL) THEN GO TO 2
90

280 LET Z=Z+31: GO T0 250

290 LET Q%=D$CZ)

X00 LET D$(Z2)=D%(B)

310 LET D$(R)Y=Q%

220 GO TD 280

330 PRINT D$(G)

240 LET G=0G~1

350 IF Gx0 THEN GO TO 240

340 PRINT 7"""Introduci il numer
ox"

370 PRINT "1 -~ Per inizializza
e uWna nuova rubrica"

380 PRINT 7""2 - Per agglungsie n
uovi numeri"

90 PRINT 7"2 - Per cercare wn
ridmae o coros-ceredo Ll nome

400 PHRINT ""4 - Per sslvare la
rubyboa

405 PRINT ""S -~ Per stampare fu
tha la rubricat

410 PRINT "8 - Per terminare”
420 INPUT B: CLS

430 IF B=1 THEN GO TO 20

a0 TF B=2 THEN HEXT D

450 IF B=3 THEN GO T0 300

440 IF B=4 THEN SAVE YRUBRICA"
4465 IF B=5 THEN FOQR a=D TOQ 1 GT
CUoed o LPRIHT DEOAY D OMEXT A

470 IF B=d& THEN STOP

450 GO TO 3460

500 PRINT """Introduct il nome
richissto"

D10 INPUT af:s LET F=LEN A%

R0 PRINT 77 FLASH 1: INK 1:"5t
o cercarvdo VAt

530 FOR aA=1 TOD

540 IF D3(a) TO Fir=a% THEN PRI
NT "D AY(F+HL TO Yo GO TO 340
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S50 NEXT A
360 PRINT ""Nome non esistente
370 GO TO 340

BASE DI DATI

Questo programma, che é in realta una forma piu elaborata di RUBRICA, é stato
realizzato per gestire una collezione di dischi @ per memorizzarli in due archivi, uno
per i nomi degli artisti e I'altro per il titolo del disco.

E stato incluso in questo capitolo perché puo rappresentare molto bene un siste-
ma di archivio aziendale. Come tutti i programmi guidati da menu, vengono presen-
tate le varie possibilita.

Selezionare un’operazione.
— Creazione del nuovo Archivio.
— Inserimento dei nuovi elementi
— Stampa per nome
— Stampa per titolo
Ricerca per nome
— Ricerca per titolo
— Memorizzazione su nastro
— Fine.

® N0 AW =
I

It programma vi chiede di introdurre il NOME ARTISTA quindi il TITOLO e poi il
CODICE. CODICE ¢ il vostro sistema di riferimento. 1l programma non ordina i dati
usando il codice, ma semplicemente lo aggiunge alla fine.

La ricerca per titolo produrra il titolo, I'artista e il codice e la ricerca per artista
produrra artista, titolo e codice. La matrice F$ contiene il file ordinato secondo I'arti-
sta; quello ordinato per titoli & contenuto nella matrice E$. Quando ricerca proce-
dendo per nome o per titolo il programma confrontera solo le prime quattro lettere
del nome.

19 REM BASE DI DATI
20 PRINT 77 7V"Gelezionare wn’ op
zione"

25 PRINT *"f - Creazicone del n
wovo archivio”
IO PRINT "2 - Inserimento dei

nuovi elementi"
40 PRINT 7"3 ~ Stampa per nome
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o0
1o

&0
ell

70
alo"

&0

PRINT ""4 - Stampa per tito
PRINT "S5 -~ Ricerca per ncm
PRINT ""4é& - Ricerca per tit

PRINT "7 -~ fMemorizzazione

a4 mastero"

0
180
110
120
130
140
150
140
170
180
190
200
210

24)
220
230
240

PRINT ""& -~ Fine"
INPUT A

CLS
IF &=1 THEN GO SUB 210
IF A=2 THEN NEXT .J

IF A=3 THEN GO SUB 430

IF aA=4 THEN GO SUB 6790

IF A=3 THEN GO SUR 710

IF A=6 THEN GO SUR 200

IF A=7 THEN SAVE "BASE"Y

IF A=8& THEN STOP

GO 1O 20

DIMN F$(130.24)7 DIM E$(130,

FOKE 23692.0
FOR J=1 TO 130: CLS
PRINT AT 0.03 INK 2:"Introd

uwect 727 per terminare”"gli inse
rimenti"

250

PRINT AT 10.10:"Elemento Nu

mero's; FLASH 1:J

260

ticta

270
280
290
":TH
300
310
";C%
320
330

NVERS

INPUT "Introduci i1 nome ar
"3 A%

IF A$="Z" THEN GO 7O 390

PRINT "A%

INPUT "Introduct 11 titolo

PRINT 'T%
INPUT “"Inmtroducit 11 codice

PRINT "C%
PRINT ""8e e’ OK premi "7 I
E 1;"ENTER"; INVERSE 0,"Se

no premi un. tasto qualsiast e po
i ENTER"
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340 INPUT 7%

350 IF Z$<="" THEN GO TO 240
350 LET FH(Jr=a%+" i +TH+"1"+CH
70 LET E$C D =T$+" 1" +A%+"1"+C4
380 MEXT .

390 CLS

400 PRINT IMK 1 FLASH 1:3"Stc o
dimando. ..

405 LEYT G=J: LET B=0

410 LET Z=1

440 LET B=7+1

450 IF B=G THEN LET G=G-11 IF
=@ THEW GQ TO 410

455 IF G=0 THEN GO T0O 320

460 IF F$L{BY<F4{Z) THEN GO TO 4
a9

470 LET Z=Z+1: GO TQ 440

480 LET G%=F${2)

290 LET F${Z)=F$(R)
LET FHORIY=Q%

GO TO 470

LET G=Ji LET B=d

LET Z=1
LET & 41
IF BxG THEW LET G=G-1: IF G
THEN GO TO 53

POIF G=0 THEN CLS @ GO 70 20

IF ESdRIYCESOEY THEN GO T O

-,

T D40

S40 LFRINT F$(m)

GHO MEXET M

PETURM

FOR M=1 T 4

LERIMT E$(8)

FOOHEXT ©

FO0 RETURN

10 PRINT "Introduoi 11 nome de




117 arti
720 INPU Ne: LET WesNg+" o
730 FOR .1.--1 TH

Z0 IF FHOR» O TO 4)=N%{ TQ 4) 7T
HiEM GOTO 770

FL0ONEXT M

F40 PRINT "Mome non reperibile”
»OPAUSE ZOOL RETURM

FE0OPRINT FsOM)

PALSE O

P
-~ =
)

T

P90 RETURN

00 PRINT "Irroduci i1 titole"
210 THPUT HE: LET Ne=N+Y "
820 FOR M=1 70 U

B30 IF E$iMY T TO 45=NH3$0 TO 4 T
N GO TO 280

340 NEXT M
S50 PRINT "Titolo non reperibil
e”: PAUSE 2000 RETURN

S840 PRINT Esim)

B70 PAUSE D

880 RETURN

MODELLO FINANZIARIO / PROIEZIONI DI VENDITA

Come ho spiegato all'inizio di questo capitolo, il MODELLO FINANZIARIO é una
versione primitiva di programmi come il Visicalc, che simulano un “foglio elettroni-
co’. Questo programma é stato progettato per accettare dati relativi alle vendite
mensili, o alle quantita di articoli rifiutati, di cambiamenti nel personale o a qualun-
que altro evento che si presenta con una certa regolarita; da queste informazioni il
programma estrapola previsioni sui mesi futuri, assumendo che tutti gli altri fattori
rimangano inalterati.

Quando fate girare il programma, vi viene chiesto prima di tutto se volete un “hard
copy” (copia su stampante) del risuitato dell’elaborazione.

Se introducete 1 che per Si tutti i risultati importanti del programma, escluse le ri-
sposte dell’'utente, verranno stampate esattamente come sullo schermo. Poi vi verra
chiesto “Per quanti mesi sono disponibili i dati”.

Potete cambiare il mese con il giorno o con I'anno o con qualsiasi periodo di tem-
po su cui lavorate. Vi verra poi chiesto di inserire i dati per ogni mese; al momento il
programma é predisposto per ricevere dati che si riferiscono al massimo a 19 mesi.
Cambiate I'"A-1" all'inizio della linea 100 con uno 0 se avete dati per piu di 19 mesi.
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A questo punto lo Spectrum elaborera la variazione approssimativa da un mese
all'altro. Confrontera cioé il secondo mese con il primo; il terzo con il secondo e cosi
via.

La media percentuale della variazione sara il risultato finale.

Sarete in grado di fare un’estrapolazione dei risultati specificando il numero di
mesi su cui volete la proiezione. Se volete la proiezione pud essere basata sull'ulti-
mo mese piuttosto che sulla variazione media.

Una volta che cio é stato fatto, il ment vi mostra come al solito le possibili scelte:

1 — Altro svolgimento della proiezione (il che significa che potete cambiare i
dati dell'ultimo mese con la media o viceversa, e usare un periodo di
tempo piu lungo oppure piu corto).

2 — Proiezione uguale alla precedente (anche se dovrete rispondere ancora
alle domande del programma).

3 — Svolgimento ex-novo (questo cancella tutti i dati attuali).

4 — Memorizzazione su nastro (potrete recuperare dati tramite I'opzione 2
del menu ricaricandoli da cassetta).

5 — Fine.

Se avete fatto girare il programma senza usare la stampante e decidete di ave-
re un “hard copy”, usate la opzione 5 per fermare il programma quando raggiun-
ge il menu; poi invece di far ripartire il programma con RUN dategli il comando
GO TO 10. Selezionate I'opzione 2 del menu e avrete i risultati sulla stampante sen-
za doverli reintrodurre.

10 REM MODELLI FINANZIART
PROTEZTONT DI VENDITA
OGO sUR 470
20 PRINT "7 "Par quanti mesi so
dieporibib il dati?”
AOOTNPUT M LET T0OT=0
G0 TF M=l THEN GG TO 30
50 CLS o DIM AdHY: DIM BOM)
A POKE 23492.0
7O FOR /=1 TO A
0 FRINT AT 20.0:"Introcuct
dati del mese "; FLABH 17 IRK 23
1
0 INFUT Ad)
100 PRIWT AT A-~1.0y BRIGHT 1: P

-

Pl
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APER 13 INK 73" Mese "iaz'" "7
AB (17-LEN ZTRE AGAIAA) 3

105 IF Z=1 THEN LFRINT " Me
s YiAFY UITAB (17-LEN STR$ A(A
DY T C- DA "

110 LET TOT=TOT+A{AY: NEXT &
118 PRINT AT 20,03
36T A.03

120 LET aV=TAT/M: FOR B=2 TO M

130 LET B(B)={(100~-{A(B~-1)%100/A
(B

140 NEXT B

145 PAUSE 1900

130 PRINT 777 FLASH 157 INK 13"D
ifferenza tra i mesi?"

195 IF Z=1 THEN LPRINT "Differe
nza tra t mesi?"

160 FOR &=2 TO M

170 PRINT "Dal mese “; INK 1A
~1. INK O;T&B Z3"Al wmese '3 INH
LiA; INK 03" — "ZINT (B(AY+.3):"
xll

179 IF Z=31 THEN LPRINT "Dal mes
& ";A-17"AL mese "iAF" - "FINT
(BCaY+.S) s U

150 NEXT A

18% PAUSE 1090

190 LET TOTAL=0

200 FOR A=2 TO M

210 LET TOTAL=TOTAL+B{(A)

2320 NEXT & ‘

230 LET AVERAGE=INT (TOTAL*100/
(M~13)/7100

”34 PRINT ’ IN 2'ﬁumnw~«~~""~4

?Tﬁ ]“ FA J THFN LPPTNT "- e

24D PFTT s tavione media
INK 1; FLASH 1;AVERAGE; INK 05 F
LASY O3 u”

24% IF Z=1 THEN LPRINT "Variazi
one media" s AVERAGE ;" X"

Hv
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250 PAUSE 100
?bb PRfNT ’ TNK AL —

?ﬁ6 IF Z=1 THLN LPRTNT " i

"“\U '"I([NT '"[.'.-..‘l....l LI ;H o b b ore
i xurldMLuni
: ; S EIHRT YEocoo owun
BoOprolesione JL wal lazioni!

270 THPUT "fOuante rne vuol T IRUR
RER

280 PRINT ""L7ultiwmo wmese regis
trato sra "iadM

290 PRIMT "o wmedia wmensile er
a "PI0s(INT AVS10)

00 INFUT "Vuoi che la proilezio
e sl basi sw 1 o~ messe Finaleso

2 - nmedia mensile?

" vl‘*,
305 PRINT 7 INE ?vnwwwwmmwwww“m

(IF 753 THEN LPRINT Moo

10 LET E={AM) AND D=1)+{{10=(
INT aVA10)) AND D=2)

315 PRINT "'"Pese l.registratol”
FAOM

314 IF Z=1 THEN LFPRINT "Mese 1.
registratol"rAMM)

320 FOR #A=2 TQ NUMBER

325 POKE 23692.0

330 LET E=E+AVERAGE=E/100

340 PRINT "fMese "iA5".proiettat
o "FINT (E)D

342 IF Z=1 THEN LPRINT "Mese ";
Artaproiettatol "IINT (E)

345 NEXT A

350 PAUSE 100X POKE 23692.0

35'11 PRTN]" r ]'NK 3 e e e e e e e

356 IF Z=1 THEN LPR[NT o

..... 0 PRIHT 7 IMH 23 THNVERSE 1:'5



cegli trai”
70 PRINT TAB Z:"1 - Altro swvol

gimento dells proie~ zione”
80 PRINT TabB 252 - Proiezione
uwguale alla precs- dente"

J70 PRINT TaB 3:"3 - Svolgiment
R TR AT B

400 PRINT TaB Z:"4 -~ Memorizzaz
Lone s nastero!

4053 PRINT TaB 3:"S - Fine"

410 LET A%=INKEY%$

420 IF fA$="" THEN GO TOQ 4190

£30 IF A%="1" THEN GO TO 240
440 IF A$="2" THEN GO 70O 1%0
450 TF a%="3" THEN RUN

4460 IF a$="4" THEN SAVE "VENDIT

lzll
470 IF A%="0" THEN STOP
480 GO TO 340
40 INPUT "Vuoi 17 hard copy?

1 - 41
2 - No"s

00 IF Z<1 OR Z32 THEN GQ TO 49

210 RETURN
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CAPITOLO 6§

USARE LO SPECTRUM A SCUOLA

Questo capitolo é stato scritto per coloro che vogliono usare lo Spectrum come
uno strumento per insegnare, come i genitori che desiderano aiutare i figli o gli inse-
gnanti che intendono usare il calcolatore a scuola. Comunque non c'é ragione
perché non possiate usare questi programmi e le loro idee, se volete, per ripassare
in vista di possibili esami, o anche solo come piccolo esercizio mentale. E interes-
sante notare quanto potete imparare solo scrivendo un programma che aiuti gli altri
ad apprendere. Come minimo potrete imparare un po’ di francese o di fisica o di
qualsiasi altra cosa, solo guardando le informazioni da memorizzare nelle frasi DA-
TA per un programma -quiz.

Il software educativo per lo Spectrum o per altri computer analoghi che si trova in
commercio tende a soffrire di due grosse mancanze. O é troppo semplice e genera-
le, tanto da risultare inutile per chiunque oppure é talmente specializzato che é vali-
do solo per pochissime persone.

Creare il vostro proprio “strumento di conoscenza’ col computer sopperisce ad
entrambe le mancanze. Potete adeguare i programmi adattandoli alle vostre neces-
sita, scrivendo e provando solo quelle parti che vi sembrano interessanti. Le routine
ed i programmi discussi in questo capitolo possono essere facilmente adattati ai vo-
stri specifici bisogni.

Il capitolo si sviluppera su programmi che permettono di fare pratica su cono-
scenze fondamentali come I'aritmetica e (nel caso di un programma) la conoscenza
del francese. Ci sono molti altri tipi di programmi educativi che potete scrivere per
insegnare anche in altri campi, oppure per risparmiare tempo in laboratorio (ad e-
sempio un programma che combina gli elementi chimici con le relative quantita ben
specificate e che sia in grado di mostrare i composti risultanti). Nella maggior parte
dei casi troverete che i programmi qui illustrati vi serviranno come punto di partenza
per produrre i programmi di cui avete bisbgno.

| programmi educativi, come vedremo in seguito, non devono essere noiosi. Qual-
che programma educativo pud anche essere scritto esplicitamente come fosse un
gioco.

Questo tipo di programma richiede che i giocatori sviluppino e applichino la loro
conoscenza per poter competere con altri studenti. Per fare un buon lavoro bisogna
fare in modo che il successo vada a chi utilizza il piu efficacemente possibile la pro-
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pria conoscenza e, sebbene fattori casuali possano avere quaiche peso, non do-
vrebbero determinare il risultato della gara.

I programmi che insegnano nuovi concetti potrebbero essere molto lunghi,
perché il programmatore deve anticipare tutti gli errori e le cattive interpretazioni
che questi programmi possono sollevare e quindi fornirli di sequenze di correzione
adeguate.

Lo stesso concetto dovra essere presentato in parecchi modi differenti, in modo
che un bambino che non abbia capito la prima spiegazione, possa arrivarci quando
I'informazione & presentata in un modo diverso.

Cio potrebbe sembrare eccessivo, quasi impossibile; una via di mezzo potrebbe
essere un programma scritto con il presupposto che lo studente abbia con sé il libro
di testo. In questo caso il programma é usato come una guida intelligente al libro
piuttosto che come un sostituto dello stesso. il programma ad esempio potrebbe di-
re: «<Adesso che hai mostrato di aver capito che le credenze e i culti del Lamaismo
derivano dalla forma Mahaiana del Buddismo vorrei che tu andassi a pagina 26 del
testo e leggessi come il Lamaismo fu introdotto in Tibet. Quando I'avrai fatto, torna
da me, per qualche domanda in proposito». Al ritorno le domande potrebbero con-
trollare i concetti esposti a pag. 26 e, se qualche lacuna é stata evidenziata, invitare
lo studente a portarsi ad una specifica posizione sulla pagina, o ad una qualsiasi al-
tra parte del libro, dove si faccia riferimento a quell’argomento. Usare un program-
ma in questo modo assicura che il tempo del programmatore non é sprecato per
creare innumerevoli frasi PRINT per coprire ogni possibilita e questo significa che il
vostro Spectrum pud essere usato per aiutare I'insegnamento di materie che sem-
brerebbe invece troppo complesse per permettere una loro computerizzazione.

Le ricerche sono un mezzo abituale nella scuola elementare, ma gli studenti in-
contrano spesso dei problemi nel procurarsi le informazioni relative. Lo Spectrum
puod essere usato per memorizzare le informazioni, questo pud essere ottenuto u-
sando un menu di approccio tipo il Televideo; o pu® essere usato per aiutare a colle-
garsi con un’adeguata fonte di informazioni.

Tralasciando gli immediati benefici che cid potrebbe avere sugli studenti, questo
modo di agire potrebbe aiutarli a rendersi conto del’aumentata importanza della
tecnologia informativa nella societa moderna.

Se una scuola, 0 magari casa vostra, non ha la possibilita di collegarsi col Televi-
deo, una simulazione di esso con un numero limitato di scelte puo essere scritto per
aiutare gli studenti a famigliarizzare con I'uso del meni come strumento per reperire
informazioni memorizzate in una «struttura ad albero» indicizzato.

Altri tipi di simulazione vi permettono di portare a termine indagini che non posso-
no essere eseguite nella vita reale. Lo Spectrum puo usare un modello matematico
per predire le conseguenze di certi cambiamenti apportati al sistema. Potreste ad e-
sempio voler conoscere quanto l'inquinamento possa influenzare la vita dei pesci,
degli insetti e delle piante in un lago.

Una simulazione nel settore economico vi potrebbe mettere in grado di alterare le
riserve finanziarie e vedere come cio si riflettera sui livelli occupazionali. Una simu-
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lazione chimica potrebbe permettervi di cambiare la catalisi, la temperatura e la
pressione per ottimizzare ad esempio la resa del biossido di zolfo in un processo per
la fabbricazione dell’acido solforico.

Naturalmente una simulazione pud essere realistica solo quando il modello mate-
matico che rappresenta il sistema é accurato.

Anche se il modello non € molto accurato, non appena gli studenti vengono a co-
noscenza delle semplificazioni imposte nella simulazione, questa teoria puo risulta-
re molto istruttiva.

Alla fine di questo capitolo discutero alcuni approcci specifici al software educati-
vo che sono stati provati con successo da altre persone, cercando di darvi un'idea
sul tipo di cose che possono essere facilmente trasformate in programmi educativi.

Prima di tutto, vorrei discutere dei programmi specifici (alcuni scritti da Jeff War-
ren, e altri da me) che mostreranno diversi modi per avvicinarsi alla produzione di
software educativo. Sebbene questi programmi potrebbero non essere di uso imme-
diato per voi, almeno in questa forma, dovrebbero comunque darvi un modello da
cui partire per produrre i vostri programmi.

Molti programmi educativi usano la funzione RND (generazione di numeri casua-
li) per predisporre somme o per selezionare domande a caso in modo che lo studen-
te non si annoi con sequenze prevedibili. Il nostro primo programma genera casual-
mente semplici divisioni, ma puo essere facilmente modificato per fare pratica con
qualunque soggetto aritmetico fondamentale.

La linea 5 trasforma la lettera D in un simbolo grafico, simile al normale segno di
divisione che si & soliti usare a scuola. Successivamente il punteggio iniziale, s, é
posto uguale a zero. |l programma presenta poi 20 domande usando un ciclo
FOR/NEXT in cui g € il numero della domanda (linee dalla 20 alla 120). La domanda
prende questa forma “Quanto fa 32 diviso 4?”; lo Spectrum pone il risuitato nella
forma x/y. La linea 30 produce un valore di y tra 1 e 12, come la risposta finale.

La linea 50 presenta la domanda e accetta la risposta usando INPUT a. La linea
60 sceglie tra la sequenza di correzioni delle linee 70 e 80 e la frase di elogio alla li-
nea 90, che inoltre aggiorna il punteggio. Ricordatevi che dovete premere assieme
CAPS SHIFT e il tasto 9 nello stesso tempo per ottenere il cursore grafico G, prima
di premere la D alla linea 80. La D cambiera quando farete girare il programma.

La linea 100 mette in grado I'utente di continuare con la prossima domanda solo
quando é pronto.

Per quanto velocemente uno studente possa seguire lo sviluppo del programma,
I'informazione sullo schermo varia incessantemente; cosi un ritardo prefissato non
sarebbe una buona idea. Ad esempio potrebbe essere usata l'istruzione PAUSE, ma
dovreste fissare un tempo piuttosto lungo, o il messaggio scomparira prima di esse-
re letto e una volta cancellato lo studente lo avrebbe definitivamente perso. Non for-
zate mai l'utente ad aspettare la parte successiva del programma usando dei cicli
FOR/NEXT per creare ritardi fissi, perché questo puo essere molto frustrante. Nota-
te che la linea 100 vi permette di fermare prematuramente il programma premendo
“s” prima di ENTER. L'ultima linea del programma stampa il risultato finale.
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o FOR =0 TO 7: READ a: POKE
SR "add"+f.as NEXT f: DATA 0,16.0
2004 ,0,16,0,0

10 LET s=0

20 FOR =1 TOQ 20

A0 LET y=2+INT (RND=11)

40 LET »=yzINT (RND%12+1)

50 PRINT AT ?2.07 PAPER &7 "Dom
ands "ig’ 7 PRINT "Quanto fa '"ix
PUodiviso "'u'“’“: INPUT a

60 IF a=x/y THEN GO TO 90

70 PRINT PAPER &d;7 " "Shagliato.

lLa risposta non e’ "ja

S0 PRINT 77w D “iys" = "six/y
+ PRINT PAPER &;7"{ ricorda che
"'I‘J'" e ll-, /IJVH e l|;}<;|| )“: -GO .r
0 100

90 PRINT """Giusto, "ja3" e’ e
satto."I LET s=g+1

100 INPUT "Premi ENTER per cont
invare."sckr IF c$="c" THEN STOP

110 CLS

120 NEXT q

130 PRINT AT 0.43"Hai totalizza
to "is:" su 20%

Assicuratevi di limitare la difficolta delle domande in rapporto alla capacita dello
studente. Non permettete allo Spectrum di porre domande del tipo “Quanto fa 19 di-
viso 7?” se lo studente non sa niente di rapporti decimali.

Potete anche rendere il vostro programma piu adatto all’'utente usando il punteg-
gio per controllare la difficolta della domanda. Un modo di ottenere questo nel pro-
gramma delle divisioni & quello di riscrivere la linea 30 come:

30 LET y=2+INT (RNDx (3+ (s>=5) %4+ (s>=10%4))

Finché il punteggio che rappresenta le risposte giuste, si mantiene minore di 5, y
sara disponibile nella fascia da 2 a 4, perché sia I'espressione logica (s>=5) che
quella (s >=10) saranno uguali a zero (infatti come espressioni logiche saranno va-
lutate false). Quando il punteggio arriva a valori maggiori o uguali a 5 la prima e-
spressione logica diventa vera e quindi assume il valore 1; a y verranno dati di con-
seguenza valori tra 2 e 8. Infine quando il punteggio raggiunge 10, a y verra dato al
massimo un valore uguale a 12,
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Allo stesso modo potete cambiare la linea 40 con:

40 LET x=y%INT (RNDx* (5+(s>=5)%7)+1)

I vantaggio di questo tipo di controllo sul programma é che il passaggio a doman-
de piu difficili € ben dosato e I'esercizio sara piu facile e piu piacevole per I'utente.
Sebbene il programma sia stato scritto per le divisioni, non é difficile cambiare
I'argomento delle domande. Possiamo cambiare la seconda parte della linea 50 con:

“Quant’é 177y, di”;x;"?"

Adesso questa istruzione pone una domanda del tipo “Quant’ é 1/4 di 32?" ed &
chiaramente fatta per impratichire sulle frazioni. Avrete bisogno di cambiare la linea
80 per fronteggiare il cambiamento della domanda alla linea 50. Provate a scrivere
altre versioni del programma per risolvere addizioni, sottrazioni (ricordatevi di fare il
primo numero piu grande del secondo se gli studenti non conoscono ancora i numeri
negativi) e le moltiplicazioni.

A molti programmatori piace rendere piu personale il proprio software introducen-
do nelle risposte del computer il nome dell’'utente. L'idea é quella di fare apparire la
macchina piu umana. Se volete ottenere questo dovrete scrivere un programma che
lavori cosi:

Spectrum: “Ciao! Come ti chiami?”

Studentessa: “Samantha”

Spectrum: “Bene Samantha, spero che tu sia pronta a rispondere ad alcune
domande sull’anatomia del topo”.

Si pu6 proseguire con una lista di "“frasi di incoraggiamento”, una di queste é se-
lezionata a caso per ogni risposta esatta:

“Giusto Samantha, tibia & esatto”

oppure

“Ben detto Samantha, femore & giusto™

Questo tipo di approccio da molta soddisfazione a qualche bambino, specialmen-
te a quelli che impazziscono per i computer e i robot parlanti della fantascienza.

Lo Spectrum pud anche usare gli istinti competitivi dei bambini mantenendo me-
morizzato il punteggio record associato al miglior tempo, se utilizzate la variabile di
sistema FRAMES per prendere il tempo delle risposte. Questo metodo risulta utile
se avete uno studente che cerca continuamente di migliorare i propri risultati, ma
puo risultare scoraggiante per il bambino piu lento del gruppo; quindi state attenti
quando adottate questo modo di agire.
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Il prossimo programma, QUIZ ARITMETICO mostra come pud essere usato il no-
me dello studente e, in generale, ha un approccio pii amichevole di quello del pro-
gramma precedente. Inoltre lo studente pué scegliere il tipo di domanda (addizione
sottrazione moltiplicazione o divisione) che gli verra posta.

FEM QUIZ ARITRETICO
A0 PRINT 777 "Clao! Adesso facco
Lame un po’ di calcoli.”

40 PAUSE 200

o0 CLS

&0 PRIMNT "7 "Berne, coame bLi.chi
TR

FOOTMPUT A%

&80 CLS

0 PRIMT 777 "Felice di inconte
arti"y FLASH 17 BRIGHT 1: INK 15
(£

100 PRINT 777 "Premi un qualsias
i tasto guando sei pronto per in
cominelare.”

110 PAUSE 00 LET SCORE=D

120 LS
130 PRINT ""Berne, "1a%3", 1o pos
a0 proportit delle domande sul"
140 PRIMNT " 1 - Addizionii
L& PRINT 7" 2 - SHotlraszionid"
140 PRINT """ X -~ Moltiplicazion
L: appure”

1720 PRINT " 4 - Divisioni."
180 PRINT " 7""Introduci un numer
ooda My FLASH 13"1 a 4V FLASH ©
Plper Jdiemi guale tipo Jdit calool
Lovuol provare."

190 ITHPUT BS: LET B=UAL B%

200 IF B<1 OR Bx4 THEN GO TO 19

2y

9]

1

e

pil
e

Z0% CLS

210 PRINT 77" Ok, "ié%:", farem
o alcunt calenli wusanco "3

220 PRIMT INK 227 FLASH 15 {("addi
zionit" AND B=lit+("sobtrazioni
AND B=2)+("moltiplicazioni'" AND
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B=3)+("divisioni"” AND B=4)

230 PAUSE 300

240 CLS

250 PRINT """ "Introduct 1 se vu
oi calcoli semplici"™’™ o 3 se 1i
vuci piuw’ complessi"’™" (puoi i
ntrodurre 2.3 o 4 se vuoi domand
& ne’ troppo facili ne’” troppo d
ifficili.o”

260 INPUT Cs%: LET C=Val C%

270 IF €<1 OR C>3 THEN GO TO 26
0

”7q CLS

S80 LET DF=0ve aND B=1)+0"-" @
»1b B=23+("s" AND B=3S)e("Y fﬁQD B3
may )

250 FOR E=1 TO 10

AQO LET A=INT (REHDz{10+C))+(C
31& LET B=INT (RHD®={10+432C) )40

F20 LET GHE=0THRS A+DH+ETRE B

4.u IF aBE (INT Val GH)-<=Ual G%
THEN G0 T3 300

A30 PRINT "Berne, "3a%:7'". questa
e’ la domando numero USE

240 PRINT 77 7"Quanto fa "iGe:"7T

350 PaAUSE SO
360 PRINT 777 "(Ora plmwa? & inte

odue i la tua risposta.”

70 OINPUT F

AP OPRINT 7F

380 IF F=UaL GE THEN BEEF .08
+HCORE S BEEP 1.2s{F+5COREY

T FLﬁﬁH 13 IME RND+?, FaPER %3
gne, "iAadl LET S5CORE=SCORE+L
50 IF F<xUAL G% THEN PRINT "No
spilacente, "iAEI", wma "La ris
posts e "iUal GY

400 PAUSE S0

410 PRINT "77"0ra 11 tuo punteq
gio &’ "3 INK 17 FLASH 1:3CORE:
INK 05 FLASH 03" su "3E

420 IF E<10 THEN PRINT 777 "Pram

ST
v l'F“|
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L un qualsiasi tasto per la pros
sims Jdomanda."I PAUSE 0: CLS @ N

EXT E

430 PAUSE 100

440 CLS

450 PRINT 777"I1 test e’ finito
T S AL

460 PAUSE 100
4465 PRINT 777"I1 tuo punteggio
7 "; INK 15 FLASH 1;SCORE; INK
y FLASH 0:" su ";E;TAR &; FLASH
1; BRIGHT 1; INK 25 SCORE%100/E
llzll
470 PRINT 777" "Vorresti fare un’
altra partita?"’"Batti s se si.
0 qualsiasi altro tasto per fini
re."

480 INPUT Y$

490 IF Y$="5" 0OR Y4$="g" THEN GO
TQ 100

500 PRINT 777"E’ stato bello fa
re calcoli con te ";A%

S20 PRINT 77 FLASH 15"ARRIVEDER
ci»

530 STOP

e
0

v
b4

Come vedete, il colore e la FLASH sono stati usati per evidenziare certe cose (co-
me il nome dello studente la prima volta che & usato). La conversazione del pro-
gramma procedera in questo modo:

“Ciao! Adesso facciamo un po’ di calcoli”

“Bene, come ti chiami?” (Lo studente introdurra il suo nome)
“Felice di incontrarti (FLASH, BRIGHT, INK blu), Samantha”

“premi un qualsiasi tasto quando sei pronto per incominciare”.

PAUSE 0 é usata qui (alla linea 110) per mantenere il testo finché non viene pre-
muto un tasto. La variabile SCORE (che tiene conto del punteggio) & posta uguale a
zero, infine lo schermo viene pulito (linea 120). Poi il computer riprende la conver-
sazione:
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“Bene Samantha, io posso proporti delle domande su:
1 — Addizioni;

2 — Sottrazioni;

3 — Moltiplicazioni; oppure

4 — Divisioni

Introduci un numero da (FLASH inserito) 1 a 4 (FLASH disinserito) per dirmi
quale tipo di calcoli vuoi provare”.

Lo studente introduce un numero che come potete vedere, alla linea 190 é accet-
tato come una stringa e quindi convertito (usando la VAL) in un numero.

E importante scrivere programmi in maniera tale che un input scorretto non deter-
mini un disastro. Cid non viene totalmente sviluppato nel primc programma di que-
sto capitolo, quello sulle divisioni, dove l'input di una lettera al posto di un numero
causerebbe I'arresto del programma; verrebbe inoltre stampato un messaggio di er-
rore che lascerebbe I'utente incerto sul da farsi. Questo problema pu6 essere risoito
trattando ogni input come una stringa.

Potete anche usare la funzione CODE per assicurarvi che I'input sia numerico, se
e questo che vi serve. Quindi potete convertire la stringa in un numero usando la
VAL.

Provate le linee seguenti per I'input un numero ad una sola cifra:

10 INPUT n$

20 IF LEN n$ <>1 THEN PRINT “Una sola cifra per favore”: GO TO 10

30 |F CODE n$ >48 OR CODE n$ <57 THEN PRINT “Solo numeri per favo-
re”: GO TO 10

40 LET n=VAL n$: PRINT “Finaimente!”

Provatelo per vedere che potete terminare il programma solo introducendo un nu-
mero con una singola cifra. | numeri hanno codici da 48 a 57 compresi.

Per numeri a piu cifre dovrete separare gli input in caratteri singoli usando tecni-
che di frazionamento delle stringhe e controllando ogni singolo carattere. Come al-
ternativa potreste anche usare la INKEY$= per ottenere numeri di una sola cifra,
code INKEY$ = 13 (che & il codice di carattere per ENTER) termina gli input.

Ora torniamo al nostro QUIZ ARITMETICO. |l calcolatore ha chiesto all’'utente di
introdurre un numero da 1 a 4 per selezionare il tipo di domanda che verra posta. La
conversazione continua:

"OK Samantha, faremo alcuni calcoli usando sottrazioni” (oppure qualsiasi
altro tipo di operazione che Samantha ha sceito)

Notate come la linea 220 usi il modo dello Spectrum di valutare I'espressione logi-
ca AND per scegliere una delle quattro parole (addizione, sottrazione, moltiplicazio-
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ne, divisione) a seconda del valore che é stato dato a B. C’é una PAUSE (linea 230)
e lo schermo é cancellato. Il loquace Spectrum continua:

“Introduci 1 se vuoi calcoli semplici o 5 se li vuoi piu complessi. (Puoi anche
introdurre 2, 3 0 4 se vuoi domande né troppo facili né troppo difficili)”.

Questo metodo da all’utente un mezzo per controllare il programma; inoltre la na-
tura interattiva dell'esperienza dovrebbe aiutarlo a sentirsi realmente in conversa-
zione con un ‘‘robot intelligente” dotato di personalita.

L'input & accettato come una stringa e convertito in un numero, poi viene pulito lo
schermo.

La linea 280 fa ancora uso della valutazione logica per determinare il segno arit-
metico (+, —, * oppure /) che verra usato nella presentazione delle domande all'u-
tente.

La linea 290 fa partire il ciclo di 10 domande che verranno poste allo studente,
con le linee 300 e 310 vengono scelti i numeri per il problema; la fascia dei numeri é
in relazione col grado di difficolta (variabile C) richiesto allo studente alla linea 260.

La linea 320 unisce i numeri e I'operatore aritmetico prescelto in una singola
stringa. La linea 325 controlla il risultato del problema per assicurarsi che non sia
una frazione (come avrebbe potuto essere in caso di una divisione) e neppure un
numero negativo (come avrebbe potuto essere in una sottrazione). Questa linea di
controllo potrebbe essere tralasciata se i numeri non interi e quelli negativi sono ac-
cettabili.

La linea 330 stampa la domanda usando ancora il nome dello studente.

“Bene Samantha, questa € la domanda numero 4"
“Quanto fa 7 + 37"

A questo punto c’'é una leggera pausa (linea 350) quindi lo Spectrum stampa:

“Ora prova e introduci la tua risposta”

La linea 380 controlia la risposta e se & corretta avvisa lo studente con suono; la
cui intensita & correlata al numero di risposte esatte che lo studente ha dato nel cor-
so del test. Le parole “Ben detto Samantha’ sono stampate sullo schermo, in un co-
lore lampeggiante scelto a caso (usando INK 9 per assicurarsi che le parole venga-
no lette) e il punteggio (SCORE) é incrementato di uno. Se la risposta data é sba-
gliata la linea 390 stampa:

“No spiacente Samantha ma la risposta ¢ 10"

. Notate che non ci sono né parole lampeggianti neé suoni, per una risposta sbaglia-
ta, perché la risposta corretta merita un miglior “riconoscimento’” di quella errata.
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C'é un’altra piccola sosta (PAUSE) quindi lo Spectrum stampa:

“II tuo punteggio & (INK 1, FLASH) 1 (FLASH disinserito, INK normale) su 3”.

Se la decima domanda non € ancora stata posta, lo Spectrum continua:

“Premi un tasto qualsiasi per la prossima domanda”

Questa attesa per un tasto premuto permette allo studente di procedere al passo
con cui si sente a suo agio.
Alla fine della decima domanda, dopo una PAUSE, lo schermo & canceliato.

“Il test e finito Samantha”. (PAUSE)

“Il tuo punteggio € (INK 1, FLASH inserito) 8 (INK normale, FLASH disinseri-
to) su 10. (Altri effetti) 80%"

“Vorresti fare un’altra partita? Batti ‘S’ se si, o qualsiasi altro tasto per finire”.

Sebbene si possa impiegare molto tempo per scrivere un programma conversa-
zionale come questo, I'aumentata interazione che esso crea con lo studente ripaga
abbondantemente del tempo perso per creare le linee in piu del programma.

La linea 480 accetta la risposta dello studente, la linea 490 controlla se € una ‘S’ o
una ‘s’ eliminando il problema del CAPS LOCK inserito 0 meno.

Se lo studente richiede un altro test il computer non ricomincia dall’inizio, in quan-
to cosi facendo cancellerebbe il nome dello studente dalla memoria e ripeterebbe la
sequenza che chiede il nome allo studente; tutto questo distruggerebbe l'illusione di
un robot intelligente.

Invece il computer va al punto del programma (linea 100) che segue la sequenza
di richiesta del nome. Se lo studente non ha risposto ‘S’ 0 ‘s’ alla domanda riguar-
dante un ulteriore test, il calcolatore stampa: “E stato bello fare calcoli con te Sa-
mantha. (FLASH inserito). ARRIVEDERCI".

Sebbene la spiegazione sia stata piu lunga del programma, spero che cio mostri
quanto efficace possa essere un programma anche semplice che faccia uso della
“conversazione’. Confrontando gli output di QUIZ ARITMETICO col programma del-
le divisioni si nota quanto piu amichevole sia con l'utente il secondo rispetto al
primo.

Ci sono tanti modi di rendere i programmi amichevoli verso |'utente, usando una
retroazione maggiore di semplici messaggi tipo: “Ben detto’. Molti bambini accol-
gono favorevolmente I'aggiunta motivazione che deriva dal collegare I'esercizio sco-
lastico con qualche tipo di gioco o di visualizzazione interessante. Ora estenderemo
il primo programma del capitolo in questo modo, facendo uso della grafica, del colo-
re e del suono dello Spectrum.

In cima allo schermo il programma disegnera un fiume con un ponte e un carro
armato sulla riva sinistra. Ogni volta che c'é una risposta giusta la superficie del
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ponte é estesa e se tutte e 20 le risposte saranno giuste verra prodotta una musi-
chetta di ‘“vittoria”, il carro armato passera il ponte ed esplodera i suoi colpi.
Prima sostituite la linea 5 del programma delle divisioni con:

5 GO TO 150

quindi aggiungete alla fine della linea 90

... : GO SuUB 250

cambiate la linea 110 con la seguente:

110 PRINT AT 8,0; : FOR n=1 TO 11 : PRINT b$: NEXT n

Poi aggiungete le seguenti linee al vostro programma.

140 IF «=20 THEN PAUSE 79: GO T
G 260

14% STOP

130 FOR n=1 TO0 4: READ &%

1460 FOR m=0Q TO 7: READ a: POKE
USSR s$+4m.ai NEXT m

170 NEXT n
180 DATA "a".7.10,7,250,285,127
203,27

190 DATA "b",192,204.192.285.,25
9.205,254.108

200 DATA "¢",.255,0,0.0,0,0.0,
210 DATA "d",0,16,0,254.0.146,
O

220 LET bg="

230 PRINT AT 3.0:7"AB"7: PRINT P

APER 43" ": PRINT AT 4,5:" 8
EE@EEMEAE": PRINT AT 4,24
; PAPER 43" ": PRINT PAPE

R 1;b%;b¢%

240 GO TO 10

230 PRINT AT 4.3+s; QUER 1;"C":
RETURN

260 FOR n=0 TO 10: FOR m=4 TO &
STEP .3: BEEP 0.01,m*m: NEXT m:
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NEXT n

270 FOR n=0 TO 23: PRINT AT 3.n
7" AB"I PAUSE 3@ NEXT n

280 FOR n=1 TO GO0O: PLOT 216.13%50
: DRAW INK 2:;36.0: PLOT 216,150:
DRAW INK 73536.0: NEXT n

290 PRINT AT 9,105"Fine.”

Le linee dalla 150 alla 170 creano simboli grafici definiti dall’'utente usando i dati
contenuti nelle linee dalla 180 alla 210. |l b$ definito alla linea 220 é usato alla linea
110 per pulire solo una parte dello schermo lasciando le figure del ponte e del carro
armato inalterate. Questa figura é creata alla linea 230. Dovete ottenere il cursore
grafico prima di battere “AB" dato che questo sara il carro, lo stesso vale per il “‘C”
alla linea 250 e per “AB” alla 270.

La linea 250 disegna una nuova sezione della superficie del ponte dopo ogni ri-
sposta esatta. La linea 260 suona la musica di vittoria se tutte le risposte sono giu-
ste. La 270 muove il carro sul ponte e la 280 lo fa sparare.

ﬁ_lllllllll

bt yyrryvriiigi
s

LB R EEAEEE

Potete, ovviamente, aggiungere la sequenza del carro armato a qualsiasi pro-
gramma educativo, per fornirlo di questa ulteriore motivazione. Comunque, se usate
troppo spesso questo giochetto, rischiate di fargli perdere il suo fascino. Provate a
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fare altre sequenze de! genere per vostro conto, tenendo presente i seguenti punti.
Assicuratevi che la sezione di complimenti non interferisca con gli aspetti educativi
del programma. Se facesse perdere piu di un secondo dopo ogni domanda, divente-
rebbe ben presto noiosa. L'incentivo dovrebbe essere positivo, incoraggiare il bam-
bino che consegue il successo, invece di sottolineare I'insuccesso. Non penalizzate
gli errori, perché questo rende alcuni bambini ansiosi e quindi cade il discorso del-
I'imparare divertendosi.

Cercate di essere elastici nel vostro appoccio alla scrittura di programmi educati-
vi. Non ¢'é nessuna ragione particolare, per esempio, per la quale il calcolatore deb-
ba sempre generare problemi e controllare le relative risposte. Il nostro prossimo
programma, EQUAZIONI, (che genera equazioni del tipo ax + by=z) prepara un
problema e lo stampa sullo schermo. Quando lo studente vuole vedere la risposta,
preme semplicemente un tasto (eccetto BREAK) e la risposta insieme con le varia-
bili sostituite nelle equazioni originali viene stampata. Potreste desiderare di intro-
durre questo programma nello Spectrum e come esercizio, aggiungere un intero si-
stema di conversazione, un meccanismo di aggiornamento del punteggio e i modi di
accettare e valutare le risposte dello studente.

10 REM EQUAZIONT
S0 INK 71 PAPER 1
A0 BORDER 1@ CL%

40 DEF FH MOMI=INT (RND=N)+1
30 100
40 fe10)
70 Mo10)
50 Meid)
20 ARG
100 Ma1o)

110 LET E=feXeRzY
120 LET F=CzX+D=zY
TR0 PRINT 777 INK &:"le squazia

80

Fil sOro
140 PFRINT
W " vB v ”l_}
150 PRINT

W W 'nvuu

140 PRINT

oty INVERSE 1:v«"s:
"3 INVERSE 137"y

&
172G PRINT
tasto per

(:'ll

TTAE &: IMVERSE 1ias"

= ":r
TTaR &y INVERSE 1sC3¢
= Ml
"Le devi risolvere L

ITHVERSE O3

TTUPremi wn gualsiasi
vedere la scoluzion



180 PAUSE ©

1920 CLS

200 PRINT 777°TAB &:aAas"x + 3B
III:J poee 1 :E

210 PRINT "TaB &50:7"x + "3Ds'y

= M

220 PRINT "TAB 4:"11 valore di
x e’ Vi FLASH 135X

230 PRINT "TAE 45"I1 valore i
e’ " FLASH 13Y

240 PRINT "TAB &ias"="3X;" + "3

B;H,}:_II;Y;II s I!;E
250 PRINT "TAB 8iCi"#"iX:3" + "3
D;H_:.::H;Y;Il ne H;F

260 PRINT 77 ""Premi -urn qualsias
i tasto per un altro problema"
270 PAUSE ©

280 RUN

Il nostro prossimo programma GATT| E COSE é per bambini molto piccoli. Esso
usa la funzione INKEY$ dall'inizio alla fine e ha un rigoroso sistema di convalida de-
gli input. Un numero casuale di carri armati, autocarri o gatti & visualizzato sullo
schermo e il bambino deve introdurre il numero corretto.

Notate la differenza tra I'uso della INPUT e della INKEY$: INPUT vi da la possibi-
lita di correggere gli errori, la INKEY$ ha il vantaggio di ottenere degli input di carat-
teri isolati senza dover premere ENTER ogni voita. Cio rende il programma pil rapi-
do e lo rifinisce in modo piu professionale.

I carri armati, gli autocarri e i gatti sono stampati con i simboli grafici A e B defini-
ti dall’utente; i dati necessari sono contenuti nelle linee da 510 a 530. |l tipo di ogget-
to é selezionato casualmente alla linea 20, la RESTORE calcolata pone il puntatore
della DATA alla linea corretta. Le linee da 30 a 70 assegnano il nome dell’'oggetto a
n$ e predispongono i simboli grafici. Le linee dalla 80 alla 140 scelgono il numero di
oggetti, li stampano alla posizione dello schermo specificata dai dati alla linea 600 e
chiedono al bambino quanti oggetti vede. Notate che dovete avere il cursore G
quando battete AB alla linea 120. BEEP é usato in congiunzione con I'esposizione vi-
siva per dirigere I'attenzione del bambino alla sezione di correzione (linee da 180 a
230). L’elogio, accompagnato da una sequenza crescente di note, viene prodotto
dalle linee 250 e 260.

Potreste voler migliorare il programma aggiungendo altre istruzioni per mantene-
re il punteggio e per stampario dopo 10 domande. Potreste anche rendere la visua-
lizzazione un po’ piu ar:Eememettendo un colore di INK casuale alla linea 140.
Evitate gatti bianchi su schermo bianco in quanto i bambini si sentirebbero imbro-
gliati non potendoli contare. Provate anche ad aumentare il numero degli oggetti,
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cosa ne dite di uccelli e ragni? Date ai bambini la possibilita di inventarne di nuovi.
Scrivete linee DATA addizionali a partire dalla 540 ed incrementate il numero alla li-
nea 10, da 3 al totale di tipi di oggetti. Un’altra variante potrebbe essere la disposi-
zione casuale degli oggetti, se non vi piace il modello ‘domino’.

All'inizio di questo capitolo ci siamo concentrati su problemi numerici, i piu facili
da scrivere per lo Spectrum. Ma non c'é nessuna ragione di pensare che quelli che
richiedono risposte verbali siano molto piu difficili.

5 OLET higs"
10 LET i=14INT (RND*3)
15 REM SCECLI E FORAA GLI OGGE

20 RESTORE S00+10=(

30 READ nd

40 FOR wm=1 TO 2: RE&D «$

G0 FOR m=0 TQ 7

60 READ @i POKE USSR sd$+m,.a

70 NEXT mi NEXT n

75 REM STamPa TL NURMERQ DEGLI

9 LET #=1+INT (RND%9)

20 RESTORE 400
100 FOR n=1 70 =
110 REASD .y
120 PRINT AT w.ys"AR"
130 NEXT n
140 PRINT AT 1%5,01"Quanti "inds
sioa T
150 GO SUBR 410
140 IF CODE 14248 OR CODE i$:x%7
THEN GO TO 150
120 TF i$=8TR% z THEN GO TO 290
175 REM CORREZIQOME
180 PRINT AT 15,0:5hd: RESTORE &
09

190 FOR n=1 710 =

200 READ .y

210 PRINT AT s.u-15 PAPER &in
220 BEEP 1.m

230 NEXT n

240 GO TQ 280
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245 REM ELOGIO

250 PRINT AT 19.0:"Esatto."ib%:
PRINT &4T 7.05 FLASH .15z

280 FOR m=0 TQ 4 STEP .1: BEEP
0.02.m*mi NEXT m: BEEP 1,20

270 PRINT AT 7.0::z

280 PRINT AT ”1,0 "Premi ENTER"
2920 GO 3UB 410

300 IF CODE i%$<»13 THEN GO TO 2
20

310 CLS @ GO TQ 10

400 REM INPUT DI UN TASTO

410 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 41
0

420 IF INKEY$="" THEN GO TO 420
430 LET i$=INKEYS$

440 RETURN

500 RENM DﬁTI

G310 DATA "carvil armati” . "a",.?.1
B.7,.200 205,127,463 7?,“h"11”{3f5
4, 192~?5H,?55~955 4,108

520 DATA "gdttl”,”a”,o,l;u,1”“,
63.63,.56,40,40, "0 28, 28,252,240
2240,80,80,80

G330 DATA "autocarei","a". 0,0,0,

e e - . -
2OV, 285 255,255, 48, " .20, @t‘sﬁ,

ryp e » oo~
QUG 255,.255.,285,12

600 DATA 4.5,10,9,4,11.,1G,11,
4,186.10.18 4,?4 10,24

lp = e d
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Il prossimo programma VOCABOLARIO FRANCESE, memorizza le risposte e le
domande nelle frasi DATA e pu6 essere faciimente esteso o adattato a qualsiasi pro-
gramma tipo quiz. Notate che in questo programma il computer deve avere il CAPS
LOCK inserito dato che le domande e le risposte che il calcolatore deve controllare
sono tutte in lettere maiuscole. || programma permette allo studente di scegliere il
numero di domande a cui desidera rispondere (linea 80) e questo numero é usato
dal ciclo FOR/NEXT alla linea 100.

Forse pensate che in programmi di questo tipo sia importante assicurarsi che la
stessa domanda non venga posta piu di una volta nella stessa esecuzione. Se é cosi
in futuro potrete adattare o usare il meccanismo adottato in questo programma per
assicurarsi che il significato della stessa parola venga richiesto per non piu di una
volta in ogni esecuzione. La linea 30 dimensiona una matrice e come sapete ne az-
zerra tutti gli elementi. Come potete vedere, nelie frasi DATA ogni parola in italiano
é seguita da una parola in francese, che a sua volta é seguita da un numero. Quando
viene scelta una coppia di parole (leggendo a caso neile frasi DATA delle linee da
110 a 130) viene anche assegnato un valore alla variabile X.

Ogni coppia di parole ha un unico numero associato, e questo elemento della ma-
trice viene posto al valore 1 nella linea 160. La linea 150 controlla se questo elemen-
to € a uno prima di stampare la domanda e se e cosi utilizza I'istruzione RESTORE
per scegliere un’aitra coppia di parole. Sebbene questo significhi impiegare pit tem-
po alla fine del quiz per trovare una coppia di parole non ancora usate, troverete che
il risultato aggiunge, piu che togliere, qualcosa al programma. Come la maggior par-
te dei precedenti, il programma replica alle risposte esatte con grande enfasi men-
tre invece tralascera ogni commento appariscente alle risposte errate. Infine note-
rete che questo programma corregge immediatamente lo studente quando sbaglia.

1o REM VOCABOLARITIO FRANCESE

20 LET SCORE=0: PAPER 11 IHE 7
: BORDER 1: CLS

I0 DIM A0

40 PRINT “7TaB &:"Benvenuti in
Francia'

50 OPRIMT TaB &:"Vocabolario

A0 PRINT 7774AB 45 "Guarnte parol
e vuoi tentare?"
70 PHINT "dda 1 oa 2007
A0 IHPUT B
O IF B<Y OR B=20 THEM GO TO &

~

0
100 FOR C=1 TO B
110 FOR D=1 TO INT (RNDx20)+1
120 READ E4: READ Ff: READ X
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130 NEXT D

140 RESTORE 2 CLS

150 IF A =1 THEN GO0 T0O 110

140 LET #A{X)=1

170 PRINT 777 INK RMD=7: PAPER
¢ "Domards numero 3Gyt

180 PRINT "7 7"Qual &7 la parola

francese per"5TABR 43BE$;"7?"

190 INPUT A%

200 IF A%=F4% THEN LET SCORE=SCO
RE+1: BEEP .1.2.5=8C0ORE: PRINT F
LAasH 15 INKE 25 PAPER SH:777"gi, "
FF$:Y 27 giusto”

210 IF A%<:F$ THEN PRINT "7 "HNo.

mi dispiace.”"” " "l.a parola franc
ece per ";ES3TAR &3'"e” "iF$

220 IF C=B THEN PRINT 77 INK 3;

FLASH 13 BRIGHT 17"I1 twuo punte
ggio e’ ara “;HCORE:" ¢

230 PAUSE 150

240 NEXT C

250 INK 2@ PAPER 7@ FLASH 1: CL
S ¢ PRINT AT 4.3:"In guesto test

il tuo punteggic e’ stato ";SC0O
RE

260 PAUSE 2001 FLASH 0
270 RUN
280 DATA "DOVUNQUE" ,"PARTOUT" .1
- "RARAMENTE" , "RAREMENT" .2, "SPESS
0" "SOUVENT" .3, "MATLY . "JANAIS" . 4,
"SEMPRE" ,"TOUJOURS" .5

290 DATA "MOLTO"."TRES",&46,."PIU’
",”PLUS",7,"NENO","NOINS“,8,“SI"
s HOUIII"9, llNDH a HNONH a 10

J00 DATA "GRAZIE","MERCI".11."U
NOYUUNY 12, "DUE" L DEUXY 13, " TRE
YLUTROIS™ .14, "AUATTROY ,"QUATRE" .
15

310 DATA “"CINQUEY ,"CINQ".14,"GF
IV 8IX" 17, "RETTE" . "8EPT" , 18,0
TTO" A "HUTIT" 19 "NOVE" L UNEUF ", 20

320 STOP
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Potrete usare il prossimo programma, SUPER QUIZ, per qualsiasi cosa, dall'eser-
cizio settimanale di ortografia alla biologia universitaria. |l punto é sarete voi a forni-
re le domande. Questo & piu semplice di quanto possiate pensare e inoltre studenti
volonterosi faranno la maggior parte del lavoro per voi.

Il programma viene adoperato per memorizzare una serie di domande e/o sugge-
rimenti insieme con le relative risposte.

Qui c'é qualche esempio:

Come si dice “Dare” in Francese?
(Risposta: donner)

Dire il nome del minerale estratto a St. Austell.
(Risposta: Caolino).

Dire il nome della particella subatomica con massa 1 e carica zero.
(Risposta: Neutrone).

Quali celiule contengono i citocromi?
(Risposta: Mitocandri).

Brevi e semplici suggerimenti dovrebbero essere sufficienti per I'esercizio setti-
manale di ortografia. Se la lista contiene ‘‘Cavaliere”, un suggerimento adatto po-
trebbe essere: “uomo armato a cavallo”. Convincete i vostri bambini ad introdurre
loro stessi le parole e i “suggerimenti’” associati e poi provate il test per assicurarvi
che sia tutto OK.

Il programma inizia presentando tutte le risposte facendole lampeggiare bre-
vemente, una alla volta, sullo schermo. Quindi presenta le domande una volta so-
la in ordine casuale. Se una risposta & errata o semplicemente premete ENTER, vi
verra dato un suggerimento, ‘““c......e” per cavaliere, oppure “d...... r” per donher.
RUN 500 vi permette di creare un nuovo set di domande e risposte.

10 RER INIZTALIZZAZIONE
20 LET =00 LET s=mi LET bh$="-

S ——————— L LET gt
A0 FOR m=1 TQ @ LET yimd=mnl N

40 GO BUR 4001 CLE

T FOR p=10 T
PRINT AT 10.83a%{in):

O wm: PR PAUSE
O CLES o MHEXT n

20 REM PROGRAMMS PRINCIPALE

S0 LET 2=IMT (RHD®x+1)0 LET g=
i
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70 LET smw-1
S0 FOR m=x TO =2 LET gyind=yint
1Ys MNEXT n
70 CLS @ LET t=2
IHO PRINT &T 3,07c®gyr IHFUT |

.'-':.“

.

TrEaG o) TR 1)) THEN

oL
Ry

Eg I
J O
._.4
b ]
o-n

"y
LET s=e+ts GO TO 210
GO SUB 4101 CLS
IF w0 THEM GO TO &0
REM PUNTEGGTIO FINALE
PRINT 4T S.0:"I1 tue punteg
ULU @’ stato L "rer" sy M

170 8TOP

200 REM ELOGIO

210 PRINT AT 7.0:"Berne, "ji$s3"
e’ esatbto." AT 9.107e%

220 GO TO 130

230 REM RISPOSTA ERRATA

240 IF i$="" THEN GO 70 260

245 PRINT AT 7,05i%:" 27 sbagli
ato."5ed:aT 9.07e%

250 GO BUR 410

260 IF +=2 THEMN GO TO 310

270 PRINT AT 7.0:3"La risposta e

satta e’ t"iesiAT g.1%5a%(q)

280 GO TO 130

300 REM SECONDO TENTATIVO

310 LET t=ti

320 PRINT AT 7,0:"Ti do” un aiu
to: "ie$rAT 21.05e%

330 PRINT &T 9.187a%(q.1)+b$(1
TO 1(gy-2r+a$(g.140g))

340 GO TO 100

400 REM ENTER PER CONTINUARE

410 PRINT AT 21.,05"Premi ENTER
per continuare."

420 G0 SUR 440

A30 IF CODE kFE=13 THEN RETURN

440 GO TO 420

450 REM INPUT DI UN TASTO

4460 TF ITMEEYEH:"" THEN GO TO 446

o

—.
od
L]

n

=t
3~
O

MR
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SEOOTF O IHEEY$="" THEM GO TOQ 470
SR LET kE=INKEYS: RETLURN
00 REM DOMANDE B RIGPOSTE

D10 PRINT "Ouante domarcde?" s IH
FUT w

D20 DIR L&imﬂif): PIN axim 15
DIM Limdl DIM yim

1)

=l TR m

N v PRIMT "Domarnds “sg™”
D00 PRIMNT "Introduci la domands
0 11 %uggewimﬁﬁtﬁ YoOINPUT oHd{gr
DAY PRIMT Todiq)" ""Introduci la
ieapasta.” s TNPUT 04

D0 OPRINT "i$:a4T 20.0:"S%¢ va b
37,7 par hmﬁh&ll&ﬁﬁ [

BEE pitemt
reml ri.
SO G0 DUR 440

D90 IF kE="n" THEM GQ TO 540
AGD TF kHC"e™ THEN 60 T0O 580
10 LET 10gd=LEN 1% LET a%iq)=
i

H20 NEXT g

S50 REM MEMORTZZAZIONE

&80 CLS @ THPUY "Quale nome vuo
L ousara? ipd

670 SAVE pd LINE 20

Per capire come funziona questo programma é meglio analizzarlo a partire dalla
linea 500, dove vengono inserite le domande e le rispostre. Il numero totale delle do-
mande, m, ottenuto alla linea 510 & usato per dimensionare quattro matrici alla linea
520. La matrice c$ contiene m domande, ciascuna delle quali di massimo 64 carat-
teri. La matrice a$ contiene le m risposte di massimo 15 caratteri. Se volete doman-
de o risposte piu lunghe non avete che da cambiare queste frasi DIM. La matrice 1
contiene la lungezza reale di ogni risposta, dato che le stringhe delle risposte sono
completate con spazi quando vengono memorizzate nella matrice. La lunghezza
delle risposte viene usata quando la risposta del bambino & confrontata con quella
corretta.

Le risposte vengono inizialmente accettate usando INPUT i$, in modo che le loro
lunghezze possano essere determinate prima di venir memorizzate nella matrice a$.

La linea 660 e la 670 vi obbligano a salvare il programma immediatamente. Una
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volta che avete memorizzato tutte le vostre domande e le vostre risposte nelle matri-
ci, verranno cancellate dalla memoria se usate RUN.

Se volete far girare il programma un‘altra volta, dovete usare GO TO 20, manter-
rete cosi intatte le domande e le risposte. Vi potrebbe interessare scrivere alcune li-
nee alla fine del programma principale per darvi la possibilita di farlo girare ancora.

Ritornando all’inizio del programma, le linee 20 e 30 inizializzando le variabili; s &
il punteggio e x & il numero di domande che devono essere ancora poste; b$ é usato
per i trattini nei suggerimenti ed e$ é usato per cancellare singole linee sullo scher-
mo.

La linea 40 fa fampeggiare tutte le risposte sullo schermo. Questo & un valido
strumento per esercitare la memoria con piccoli gruppi di domande, ma dovreste e-
liminarlo quando il numero di domande é troppo elevato.

La matrice y (dimensionata alla linea 520) memorizza i numeri delle domande in
modo da evitare noiose ripetizioni in fase di esecuzione. La linea 30 inizializza la
matrice in modo tale che y(1)=1, y(2)=2 e cosi via. Se vi fossero solo quattro do-
mande nel test, la linea 60 darebbe a z un valore compreso tra 1 e 4. Supponiamo
che z sia uguale a 2, il numero di domanda g viene posto uguale a y(2), che € 2. La
linea 70 decrementa x, il numero delle domande non ancora poste. La linea 80 elimi-
na i numeri delle domande che sono state usate:

Prima della linea 80 | Dopo la linea 80
y(1) =1 y(1) =1
y(2) =2 y(2) =3
y(3)=3 y(3) =4
y(4) =4 y(4) =4

Otterrete due punti se risponderete correttamente al primo tentativo e un punto se
lo farte al secondo tentativo. La linea 110 usa la lunghezza della risposta 1(q) per ri-
muovere gli spazi in piu, prima di memorizzaria nella matrice a$. Dovete rimuovere
questi spazi perché:

“Costantinopoli” <> *“Costantinopoli”

La lunghezza della risposta é usata ancora alla linea 330 per ottenere da b$ il nu-
mero di trattini da usare nel suggerimento “c......

Potreste usare questo programma per far ripassare ai vostri figli il lavoro scolasti-
co di diverse materie. Se introdurrete nello Spectrum un vocabolario francese, defi-
nizioni di chimica, e domande sulla letteratura, otterrete presto un archivio di varie
materie (e fra I'altro ripasserete anche voi senza accorgervene). Lo scorrere preli-
minare delle risposte e i suggerimenti rendono facile I'apprendimento, se il program-
ma viene usato a intervalli regolari durante I'anno. Questo dara al bambino confiden-
za con il significato fondamentale delle parole, senza il quale non vi possono essere
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miglioramenti in nessuna materia. Per migliorare il programma si potrebbe aggiun-
gere un'altra matrice per memorizzare spiegazioni 6 informazioni che potrebbero
essere richiamate dall’'utente. Un altro possibile sviluppo potrebbe essere quello di
controllare le risposte errate con una lista di termini e far stampare allo Spectrum il
corretto significato della risposta del bambino.

Da questo programma educativo di tipo generale passiamo ad un altro piu specifi-
co. Questo che mi é venuto in mente leggendo il libro “The Standard Reading
Tests”, (consultate i suggerimenti per ulteriori letture alla fine di questo capitolo)
mette alla prova la velocita di lettura e di ricezione.

Il calcolatore sceglie una frase tra quelle memorizzate con le DATA a partire dalla
linea 160 e la stampa sullo schermo. Questa frase verra mantenuta in visione sullo
schermo per un tempo relativo alla sua lunghezza (vedere linea 60) e quindi sara
cancellata; ora viene chiesto allo studente di riscrivere quanto che ha appena letto
sullo schermo. La risposta dello studente viene confrontata (fatta eccezione per la
prima lettera che pu6 essere sia minuscola che maiuscola) con la frase generata
dal calcolatore.

Se le due frasi sono uguali viene stampato il messaggio ‘‘Ben fatto, é giusto”, poi
lo schermo viene ripulito e viene proposta un’altra frase. Altrimenti la frase da indo-
vinare viene ripetuta dopo una breve pausa e il ciclo si ripete finché la frase non é in-
trodotta correttamente.

Dovreste alterare il 20 alla fine della linea 60 per adeguare la velocita del pro-
gramma alla capacita di lettura del bambino. Inoltre anche le frasi dovrebbero adat-
tarsi all’abilita e all’'eta del bambino. Se lo desiderate potete anche sostituirvi al cal-
colatore e farvi ripetere la frase dal bambino, se questo vi sembra un modo migliore
di controllare la sua velocita di lettura. Comunque il libro che ho menzionato contie-
ne una ricca varieta di frasi e parole che si possono usare in programmi del genere
fatti da voi.

19 INK 12 PaAPER 70 BORDER 7: C

20 PAUSE S00 RESTORE
FOR J=1 TO INT (RND=11)+1
a0 BEEP 1/70.3=00 READ &Afn NEXT

BT 10,0 A%
{1LEN p

I 2:"0rs introchec i

che hai appsana letta,

FOOPRINT INVERSE 13" "sggyt v
100 PalsE 50
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110 IF A$(2 TO HY=B$(2 TO ) THEM
BEEP J3.LEN A$I PRINT 77 TINK 3;
FLASH 15"Ben fatto, &7 giuste':
PAUSE 3001 RLUN

1289 PRINT """apiacente e’ errat
(3"

130 PRINT " 7'"Ds capo”

140 PAUSE 200: CLS

150 GO TOQ S0

1460 DATA "Guards i1 carne che do
rme

1720 DATH "I1 gatto has quattro z
ampe"

180 DATA "L7uove e’ cotto”

1720 DATA "Il sole scotta®

200 DATA "La volpe corre veloce

210 DATA "Il papero nuota lenta

mente

220 DATA "Il cammello ha uns go
bha'

230 DATA "Il campanello sta suo
natido"

240 DATA "Il pesce nuota"”
250 DATA "Il libra e’ aperto"
260 DATA "La gallina canta"

| bambini gradiranno molto I'uso del prossimo programma per creare schizzi e
ghirigori, ma noi lo useremo per disegnare mappe e diagrammi. Potete disegnare
segmenti orizzontali, verticali e diagonali usando questi tasti:

N
DN

Il tasto di ‘base’ H (home) al centro non ha effetto.

91



10 RBORDER &

20 INPUYT "Coordinsts X inisial
“'pn T

30 IMPUT "Coordinata Y imizial
@' iy

oy
IH'LY&

. Coda" gl oy
CchEa') Magtty e »:.;;;' A
"

"".’) L. L"T n_jrn;-% CoF="t ) Foods" gy )
ch=thgt - A VAR R O A A R S
Il)

100 LET

110 LET sy (5175 )+ (g0,
120 IF cd="s" THEN STOP
130 60 TO 40

Scrivete il programma e fatelo eseguire. Selezionate la posizione di partenza tra-
mite le coordinate x e y, come mostrato nel Manuale dello Spectrum (pagina 102
della prima edizione). La linea 70 controlla quale tasto state premendo e quindi lo
memorizza in ¢$. Le linee 80 e 90 cambiano le coordinate x e y in conseguenza del
tasto premuto. Se premete ‘m’ (c$="m") é verificata e assume il valore 1.

Le rimanenti espressioni logiche delle linee 80 e 90 sono false, quindi assumono il
valore 0.

Vengono svolte le operazioni x=x+1 e y=y+1 e il prossimo sara stampato verso
sud-ovest rispetto al precedente. Le linee 100 e 110 prevengono I'eventualita che u-
sciate dalla superficie dello schermo; questo darebbe luogo ad un errore. La linea
120 vi permette di fermarvi premendo ‘s’.

Potrete salvare i vostri lavori in questo modo: SAVE “'schizzo”” SCREENS$. Questo
semplice programma puo essere esteso in vari modi. Potreste ad esempio riscrivere
la linea 120, cosi:

120 IF c¢$="c” THEN GO TO 140
‘c”" sta per cambio, passa cioé il controllo alla linea 140.
Qui potete introdurre frasi del tipo:

INPUT “colore di INK"; ink

Scrivete INK ink alla linea 40 dopo il comando PLOT, cid vi permettera di disegna-
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re a colori. Tutto questo potrebbe essere fatto anche per comandi del tipo: PAPER,
OVER, FLASH, BRIGHT e INVERSE. | risultati ottenibili possono essere molto ela-
borati.

Fr ﬂm» ‘L‘

A N
,_,-"" } \
v { Y
2 3
\ N ‘
\E, T Nk o

,,‘—' y N i
o/
7
AN
_,.-"‘{\; =9
v"’f 1 3
<
i ’)
_,__.-"P - \/'z‘ r:\ S o

Un interessante modifica al programma potrebbe essere:

50 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50
60 IF INKEY$="" THEN GO TO 60
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Queste due linee rallentano il programma in modo che il punto venga disegnato
soltanto quando premete un tasto.

Se volete disegnare una mappa dovrete trovarne una che si adatti alie dimensioni
del vostro schermo. Tracciate la mappa su un foglio di carta trasparente e adagiate-
lo sullo schermo del televisore. Usate il programma per copiare la mappa, lasciando
un po' di spazio per le domande e le risposte.

Quando il vostro disegno é completato, salvatelo. Potete aggiungere qualcos’altro
al disegno, ad esempio un cerchietto che rappresenti una citta: CIRCLE 55,50,2. Per
trovare le coordinate dei punti sulio schermo procedete in questo modo: fate esegui-
re il programma un'altra volta, tracciate una linea fino al punto richiesto, fermate il
programma e fatevi stampare le coordinate x e y in un angolo dello schermo.

Quindi fate ripartire il programma con GO TO 40 e ripetete il procedimento. Infine
ricaricate una copia pulita della mappa, aggiungete le citta e salvate la versione de-
finitiva.

Potete applicare la stessa tecnica per produrre pressapoco qualsiasi cosa voglia-
te, dai diagrammi di un circuito in fisica a sezioni trasversali di tronchi d'albero in
biologia. '

Il prossimo lavoro é collegare la vostra mappa o il vostro diagramma con un pro-
gramma di domande e risposte. Se usate ad esempio il programma SUPER QUIZ,
esso avra bisogno di opportune modifiche. Rimpiazzate la linea 40 con:

40 LOAD “mappa” SCREENS$

Dovreste inoltre scrivere tutte le frasi PRINT in modo che agiscano sul fondo dello
schermo.

La seguente subroutine dovrebbe aiutarvi a farlo:

350 REM PULITURA DELLE ULTIME TRE LINEE
360 PRINT AT 19,0;e$;e$;e$

370 PRINT AT 19,0;

380 RETURN

Ora date il comando RUN 500 e introducete le vostre domande e risposte. Quan-
do lo avrete salvato su nastro, premete BREAK e ricaricate la vostra mappa. Salva-
tela usando SAVE “mappa” SCREENS$ sullo stesso nastro immediatamente dopo il
programma di domande e risposte. Ora ricaricate il programma SUPER QUIZ, che
carichera automaticamente la mappa e andra avanti con le domande.

Come avete visto in questo capitolo abbiamo sviluppato una serie di programmi
che molto probabilmente gli studenti apprezzeranno e che richiedono poco tempo
per essere scritti. Questi programmi appartengono, per la maggior parte, alla cate-
goria degli esercizi pratici e di apprendimento.

Uno studente, per imparare efficacemente, ha bisogno di: molta pratica; sapere
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immediatamente se le sue risposte sono giuste o sbagliate; la possibilita di stabilire
il proprio ritmo di studio e cosa piu importante la soddisfazione che deriva dalla riu-
scita.

Ci sono alitri possibili programmi educativi, come quelli che richiedono una scelta
tra piu risposte proposte e quelli basati sulle figure; ad esempio quelli che trattano di
geometria, di cui non abbiamo parlato. Comunque il materiale che vi abbiamo pre-
sentato dovrebbe darvi un buon punto di partenza per sviluppare il vostro software.

Se vi sentite ancora a corto di idee, potreste dare un'occhiata ai cataloghi di pro-
grammi educativi di qualsiasi computer. La semplice lettura del catalogo dovrebbe
essere sufficiente per farvi scaturire piu idee di quante ne possiate realizzare (infatti
questo e uno dei modi che uso per farmi venire delle idee per i programmi in genera-
le, leggendo cioé le descrizioni di cié che fanno i programmi di altri quando vengono
eseguiti).

Adesso che siamo arrivati alla fine di questo capitolo, dovreste possedere un nu-
mero di semplici ma efficaci programmi educativi. Quando estenderete la vostra
collezione, sia con software prodotto da voi, che acquistato, controliate che siano
soddisfatte le seguenti condizioni:

— Non dovrete essere obbligati a procedere attraverso lunghe descrizioni ogni volta
che fate girare il programma.

— L'ammontare del materiale sullo schermo dovra essere sempre reso minimo in
modo tale che I'attenzione sia focalizzata sui dettagli importanti.

— Nella presentazione del testo dovrebbero essere usati con criterio colori differen-
ti, come nel programma delle divisioni.

— Non dovrebbe essere possibile bloccare il programma, comunque rispondiate al-
le domande.

— Se la risposta é sbagliata, la risposta esatta deve essere chiaramente eviden-
Ziata.

— Dovreste essere in grado di lavorare con il programma alla vostra velocita senza
che le informazioni spariscano prima che possiate leggerle e senza periodi di for-
zata inattivita.

In sostanza un buon programma € quello che raggiunge i suoi obiettivi in modo
piacevole.

SUGGERIMENTI PER ULTERIORI LETTURE:

— “The Computer Tutor” — Orwig Gary W. e Hodges William S. (Winthrop Publi-
shers Ink, USA 1981)
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“The Standard Reading Tests” — Daniels J.C. e Diack Hunter (Chatto Educational
Ltd., 1958)

“Problems For Computer Solution” — Rogowski Stephen J. (Creative Computing
Press, Usa 1979)

“Microcomputers In The Classroom” — Maddison Alan (Holder and Stoughton,
London 1982)

“Understanding Calculator Math” — Oliva Ralph A. (Texas Instruments Inc, Dal-
las - Texas; distribuito da Tandy/Radio Shack, 1978).



CAPITOLO 6

GIOCARE CON LO SPECTRUM

Qualunque sia il motivo per il quale avete comprato lo Spectrum, € probabile che
impiegherete parte del vostro tempo giocando con lui. E anche probabile che presto
vi accorgerete che una delle piu grandi soddisfazioni quando si possiede un calato-
re; & inventare i vostri programmi, giochi o altro, e farli eseguire.

In questo capitolo daremo un'occhiata a un certo numero di giochi. Tutti verranno
esaminati in dettaglio con l'intenzione di darvi qualche suggerimento sulla scrittura
dei giochi, che potrebbe risultarvi utile quando deciderete di crearli per vostro conto.

Posso immaginare che siate tentati di introdurre subito la versione finale di ogni
gioco, senza leggere prima il materiale che precede e segue il listato.

Se fate cosi avrete certamente un programma che funziona, ma non raggiungere-
te lo scopo principale di questo capitolo.

Provate a trattenervi, e seguite le descrizioni linea per linea; per quei programmi
che sono introdotti gradualmente scrivete ogni parte solo quando avete raggiunto la
descrizione.

| primi due programmi, BOMBARDAMENTO e JACK-MAN, sono spiegati molto
piu in dettaglio rispetto agli altri. Sono quelli che dovreste leggere piu attentamente,
anche se decidete di saltare le spiegazioni degli altri. Ci sono molte idee nei primi
due programmi che ritengo siano utili da conoscere, non solo per comprendere quei
particolari programmi, ma anche per applicarle ad altri problemi di programma-
zione.

BOMBARDAMENTO

Il primo gioco riguarda un aeroplano che sorvola una citta cercando di ridurre i
grattacieli a un cumulo di macerie. L'aereoplano si muove attraverso lo schermo ab-
bassandosi sempre di piu.

Alla fine si schiantera contro un grattacielo se non avete distrutto gli edifici.

Il nostro primo problema & stampare i grattacieli. Questo si puo fare abbastanza
facilmente con un ciclo FOR/NEXT da 0 a 31 (le colonne dello schermo), con un ci-
clo nidificato al suo interno che stampa i grattacieli a blocchi. Per capire questo
concetto provate questo programma:
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10 FOR a=0 TO 31

20 FOR b=11 TGO 21
O PRINT AT bad"R”
40 NEXT b

90 HEXT &

Esso stampa un gran numero di grattacieli di uguale lunghezza sullo schermo.
Provate ad aiterare i valori di b alla linea 20 per variare |'altezza dei grattacieli.

Comunque questa routine non produce un orizzonte molto interessante; il risultato
assomiglia di pit a una grossa scatola di scarpe che a una citta. Per dare ai gratta-
cieli altezze variabili abbiamo bisogno di un fattore casuale. Provate a cambiare la
linea 20 con:

20 FOR b = INT (RND%22) TO 21

L’orizzonte € ora molto piu vario. La routine comincia a creare qualcosa che as-
somiglia a una citta. Comunque manca ancora di uniformita. La prima routine crea
una citta che é troppo uniforme, la seconda ne crea una troppo casuaie. Abbiamo
bisogno di una traccia su cui puo lavorare il fattore casuale. Dobbiamo essere noi a
controllare il fattore casuale e non viceversa. A questo scopo possiamo introdurre
un “fattore di difficolta”.

Per disegnare una citta che abbia un aspetto convincente abbiamo bisogno di
un’altezza approssimativa attorno alla quale costruire grattacieli. Alcuni saranno piu
alti dell’'altezza media, altri piu bassi, ma nessuno sara molto piu alto o molto piu
basso. Nell'ultima routine I'altezza media era di 11 caratteri; ma alcuni edifici erano
alti 21 caratteri, mentre altri solo uno. Un gioco difficile ha un’altezza media intorno
ai 18 caratteri, cosi I'aereoplano si disintegra molto presto. Un gioco piu facile do-
vrebbe avere un’altezza media attorno ai cinque caratteri. 11 vostro aereoplano di-
sporrebbe di un tempo abbastanza lungo prima di raggiungere quel livello di un tem-
po abbastanza lungo prima di raggiungere quel livello e sfasciarsi contro gli edifici.
Ovviamente in un gioco facile sarebbe assurdo avere un’altezza media di cinque e
uno o due edifici alti 20 caratteri, perché il gioco non durerebbe piu abbastanza a
lungo per essere considerato facile.

All'inizio del gioco chiederemo all’'utente un grado di difficolta (ad esempio nella
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10 INPUT "Difficolta” (1-9)",.d
20 IF o<1 OR o2 THEN GO TO 10
30 LET w=12-d

35 CLS

40 FOR =0 T0O 31

S0 FOR b=d+INT (RND=*d) TO 21
60 PRINT AT b.as"W'

70 NEXT b

80 NEXT &

20 GO TO 10

fascia da uno a nove). Con questo potremmo costruire grattacieli di altezza appros-
simativa basata sul livello di difficolta scelto. Provate la seguente routine:

Introducete un numero da uno a nove e lo Spectrum stampera un orizzonte abba-
stanza realistico. Provate con un numero basso e noterete che la citta risulta an-
ch’essa piu bassa. Cosa accade quando introducete un numero che é fuori dalla fa-
scia richiesta? Perché? Ogni programma che scrivete dovrebbe contenere una rou-
tine che rifiuta gli input inaccettabili.

Molto spesso le persone commettono errori quando introducono delle informazio-
ni attraverso la tastiera; se non controliati questi errori possono bloccare il program-
ma oppure, se |'esecuzione prosegue, possono confondervi con i risultati che gene-
rano. Una sola linea che controlla la dimensione del numero introdotto puo risolvere

il problema.

Se avete capito cosa fa il programma fino a questo punto, siamo pronti per prose-
guire con il passo successivo: produrre un aereoplano in movimento che sorvola la
citta.

Prima di tutto dobbiamo scegliere la forma dell’aereoplano. Osservando la tastie-
ra non ho trovato nessun simbolo che assomigli, anche solo vagamente, a un velivo-
lo di qualunque tipo. Sembra proprio che dovremo usare la grafica definibile dall’u-
tente. Ecco spiegato passo per passo come procedere:

1) Disegnare una scacchiera otto per otto

2) Riempire i riquadri fino a creare qualcosa che assomiglia a un aeroplano visto di
profilo. Non preoccupatevi se vi sembra un po’ squadrato, probabilmente visto
sullo schermo migliorera di molto.
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Adesso riscrivete tutte le righe usando uno zero se il riquadro € vuoto e un uno se
€ pieno. Per il carattere precedente avreste ottenuto:

Ll
[
P
3
e
<
L]
O
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Ogni riga di zero e uno & chiamata numero binario.
3) Usando il vostro Spectrum scrivete per ogni riga:

PRINT BIN (la serie di zero e uno)

e annotatevi il numero decimale che viene stampato a fianco di ogni numero binario.
Ad esempio per la terza riga dovreste scrivere:

PRINT BIN 01100000

e il computer dovrebbe stampare il numero 96. Annotatevi questo numero su un
pezzo di carta in questo modo:

01100000 96

Non dimenticate gli zeri in fondo, perché:

01100000=296

011000=24

Ora dovreste avere otto numeri. Se avete usato I'esempio precedente avrete i nu-
meri 0,0,96,126,127,8,16,32 in questo preciso ordine.

Azzerate la memoria del vostro Spectrum (usando il comando NEW) e introdu-
cete:

10 DATA (i vostri otto numeri)
20 FORa=0TO 7

30 READ b: POKE USR “a”+a,b
40 NEXT a

La frase DATA dovrebbe contenere i vostri otto numeri separati da virgole. Fate
girare questo programma e nulla sembra accadere. Comunque entrate in modo gra-
fico e introducete la lettera ‘a’ ed ecco il vostro piccolo aereo. Adesso potete can-
cellare il programma con NEW se volete e 'aereoplano restera nel computer pronto
per I'uso; I'unico modo per liberarsi di lui é togliere la corrente oppure definire un
nuovo carattere sullo stesso tasto. Potete ottenere I'aereoplano usando ‘CHR$ 144’
oltre che con la ‘a’ grafica. Questo metodo puo essere usato per qualunque caratte-
re vogliate disegnare.

Ora che disponiamo del nostro aereoplano possiamo procedere con la parte del
movimento. Introducete l'ultima routine che costruisce la citta e aggiungete le se-
guenti linee (alla linea 20 CHR$ 144 rappresenta il vostro aereoplano)
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70 LET w=0

100 LET p=0

1640 FRINT AT u.pisUHR$ 144

140 LET p=p+1

170 PRINT AT uw,p-1:7" "

180 IF p=32 THEMN LET p=01 LET w=w+l? BEEP .1.u

170 GO TQ 140

Vi verra chiesto il grado di difficolta e appena lo avrete introdotto vedrete stampa-
ta la citta. Poi vedrete un piccolo aereoplano ‘volare’ attraverso lo schermo e abbas-
sarsi sempre di piu, nello stesso tempo potrete udire un segnale sonoro (le note so-
no sempre crescenti per aumentare la tensione). Ben presto I'aereoplano passera
attraverso un edificio e proseguira fino a uscire dallo schermo; a questo punto il pro-
gramma si ferma con un messaggio di errore.

Cio che vogliamo ora é una linea che controlli dove viene stampato I'aereoplano e
se ci si accorge che é finito contro un grattacielo lo faccia esplodere. Per questo ab-
biamo bisogno di due routine: una che controlla I'eventuale disastro e I'altra che
stampa l'esplosione.

Consideriamo prima la routine che controlla il verificarsi dell'incidente, ci sono
due modi per costruirla:

SCREENS

Rimpiazzate la linea 60 con:

60 PRINT AT b,a; INVERSE 1;"X” (X Maiuscolo)

e la linea 140 con:

140 IF SCREENS$ (u,p)="X" THEN STOP

SCREENS$ pu¢ leggere i caratteri e quindi il programma si ferma se 'aereoplano
colpisce una ‘X'. Questo significa che la routine di stampa dei grattacieli deve esse-
re modificata per far stampare le ‘X’ inverse al posto dei quadratini grafici, che non
possono essere letti dall'istruzione SCREENS.
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ATTR:

Per usare la funzione ATTR rimpiazzate la linea 60 con:

60 PRINT AT b,a; INK 5; PAPER 0;"‘quadratino grafico”

e sostituite la linea 140 con:

140 IF ATTR(u,p)=5 THEN STOP

In questo modo il programma viene fermato ogni volta che I'aereoplano attraver-
sa qualunque carattere verde su sfondo nero, che non stia lampeggiando e che non
sia luminoso. Lo svantaggio di questo metodo & che é un po’ complicato e, se in altri
programmi ci sono molti caratteri diversi riuniti in una piccola area, si crea un po’ di
confusione nel tentativo di controllare le caratteristiche di ogni carattere.

Se volete fermare il programma quando 'aereoplano colpisce un carattere giallo
lampeggiante dovete cambiae la linea 140 con:

140 IF ATT(u,p)=134 THEN STOP

Riuscite a capire come funziona?

128 se il carattere sta lampeggiando, altrimenti 0: 128
64 se il carattere & luminoso, altrimenti O: 0
8 X il colore dello sfondo (nero=0) 0
1 X il colore del testo (giallo=6) 6

' TOTALE = 134

Fra i due metodi, il piu semplice & quello che fa uso dell'istruzione SCREENS$:

PRINT AT b,a; INVERSE 1;"X”
IF SCREENS$(u,p)="X" THEN . . . .

Poiché ci sono solo due cose attraverso le quali pud trovarsi il nostro aereoplano,
I'aria e i grattacieli, questo metodo soddisfa pienamente le nostre necessita. Rim-
piazzate la linea 140 con:

140 IF SCREEN$(u,p)="X" THEN STOP

aggiungete la linea 142:

142 PRINT AT u,p; CHR$ 144
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e non dimenticate la linea 60:

60 PRINT AT b,a; INVERSE 1;"X"”

Ora il programma si fermera quando I'aereoplano colpisce un edificio.
Uno STOP é piuttosto brutto e manca privo di immaginazione. Cio che ci occorre
€ un'esplosione eccitante per quando l'aereoplano si schianta. Provate questo:
SO0 LET ssp=dl LET =021 -uy)=d
SOH FOR a=1 TG 40
207 PLOT .y

210 DRAW INT (RND=2E

220 BEEP 1,20 BEEP 01,10

230 NEXT a

Scegliete un punto sullo schermo e assegnate le coordinate ad u e p, ad esempio
LET u=11: LET p=16. Introducete queste istruzioni in modo diretto. Adesso scrivete
GO TO 200 e premete ENTER.

Dovreste vedere il punto sullo schermo ‘esplodere’, accompagnato da un rumore
appropriato. Tutto quello che dobbiamo fare ora € cambiare la linea 140 con:

140 IF SCREEN$(u,p)="X" THEN GO TO 200

Fate girare I'intero programma e otterrete:

a) una citta stampata sullo schermo
b) un aereoplano che si muove abbassandosi sempre di piu e
c) l'aereoplano che colpisce un edificio ed esplode.

Ora leggete ancora il programma. Assicuratevi di aver capito come funziona. A-
desso siamo pronti per aggiungere le parti finali. Queste comprendono una bomba
che potete lanciare dall’aereo per distruggere i grattacieli per prolungare il vostro
volo; inoltre dovremo rendere il programma piu professionale.

Sfortunatamente non & mai verosimile pensare di aver completato un gioco. Non
appena lo avrete memorizzato e vi sarete seduti ad ammirare quella che ritenete la
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versione definitiva, giungera qualcuno che si mettera a giocare e vi dara una grande
idea su come migliorare il vostro lavoro.

Comunque, prima di preoccuparci di questo, dobbiamo aggiungere la parte della
bomba al programma. Per questo abbiamo bisogno di un ‘flag’. Un flag é un indica-
tore dello stato di qualcosa. Di solito gli viene assegnato il valore 1 per indicare un si
e il valore 0 per indicare no. Nel nostro caso il flag, che chiameremo ‘f’, sara uguale
a 1 quando la bomba € in aria e 0 quando non é cosi. All'inizio dobbiamo assegnare
il valore 0 perché la bomba non sta cadendo. Ecco come appare il programma fino a

questo momento con f posto a zero:

10 INPUT "Difficolta’
=% THEN GO 70 10

20 IF o<1 OR
30 LET d=1d-d

7 © s

IS R WS Wb

40 FOR =0 T0O

(192" ,d

31

20 FOR b=+ TNT (RMD=c) TO 21
A0 PRINT AT b
70 NEXT b
S0 NEXT &

P

142 PRINT &T u
V&G LET p=pel
170 PRINT AT u

a7 IMVERSE 1:7mx"

N THE

fiaapd M 06

SpsCHRY 144

;-[.:‘"1;” "

180 TF p=32 THEN LET p=0: LET u

syl BEEP J1.u
170 GO0 TQ 140
200 LET s=p#d:
205 FOR a=1 T0O
207 PLOT #.y

I

LET y=(21-u)=8
40

210 DRAW INT (RND=2T6) - INT (R

ND#158) -~y
220 BEEP 1.2
230 HEXET 2

: BEEP .01,10

La bomba é ‘disattivata’ (f=0). Cio di cui abbiamo bisogno & un mezzo per con-
sentire all’'utente di lanciare la bomba (rendere f=1). Un modo facile potrebbe es-

sere quello di aggiungere questa linea:
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148 IF INKEY$<'>"" THEN LET f=1

INKEY$ contiene il carattere del tasto che viene premuto (esso & vuoto se nessun
tasto e stato premuto). La routine cambia il valore di f in 1 quando premete un tasto
qualunque, cioé quando INKEY$ non é uguale a ** ". Potremmo cambiare un po’ la
routine, in modo che la bomba venga lanciata solo quando viene premuto il tasto ze-
ro. Per fare questo abbiamo bisogno di:

148 IF INKEY$="0" THEN LET f=1

Comunque é piu facile giocare (e ricordarsi come si fa) se potete lanciare la bom-
ba premendo un tasto qualunque, cosi lasceremo la linea 148 in modo da permetter-
vi di usare qualunque tasto.

Ora ci servono due variabili per memorizzare la posizione della bomba sullo
schermo. Quando la bomba é disattivata, essa si trova nell'aereo pronta per essere
lanciata:

144 IF f=0 THEN LET a=u: LET t=p (‘a’ e ‘t’ sono le coordinate della bomba)

Il prosimo problema é trovare un carattere che assomiglia a una bomba. Un pun-
tino potrebbe servire allo scopo, ma forse preferite definirvi la vostra bomba. Usan-
do il metodo descritto precedentemente, provate a disegnare il carattere deila bom-
ba. La sagoma di una bomba potrebbe essere:
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La linea che definisce il carattere appare come:

POKE USR “b” +a,b

e non come:

POKE USR “a”+a,b

perché questo sovrappone la bomba all'aereoplano.

Per usare questa bomba premete la b grafica oppure usate CHR$ 145. Se preferi-
te la vita comoda potete usare un puntino come bomba. Dovrete allora scrivere un
puntino ogni volta che ho usato CHR$ 145.

Preparata la sagoma della nostra bomba, siamo pronti per stamparla realmente.
Siccome la bomba si trova esattamente nella posizione dell’aereoplano, quando non
sta cadendo (f=0), non dobbiamo stamparla sino a quando non inizia a cadere, o la
bomba cancellera I'aereoplano. La linea 158 stampa la bomba:

158 IF f=1 THEN PRINT AT a, t; CHR$ 145: BEEP .01,60—a

Ora la bomba verra stampata ogni volta che premete un tasto. Tuttavia non cadra
fino a quando non aggiungerete la linea 155 che stampa un blank sulla vecchia posi-
zione della bomba e incrementa la variabile a per realizzare il movimento:

155 IF f=1 THEN PRINT AT a, t; * ": LET a=a+1

Sebbene ora disponiamo di una bomba in movimento, essa non € molto valida,
perché precepita sul fondo dello schermo e arresta il programma con un messaggio
di errore. Ci serve quindi una linea che controlli se la bomba ha colpito I'edificio (sul
tipo deila linea 140), o se ha raggiunto la fine dello schermo.

157 IF SCREENS$ (a, t) ="X" OR a=21 THEN GO TO 300

Ora possiamo scrivere a partire dalla linea 300 una routine che faccia esplodere
I'edificio: '

300 FOR a=a TO 21

310 IF BMOH.%% THEN GO TO 340
3158 BEEP G605 .&-20

326 PRINT AT a,tst "
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330 HEXT a

340 LET +=0CGI GO TO 1430

Tutto quello che ci serve adesso é:

235 GO TO 10

e avremo un gioco completo. E abbastanza difficile mirare e riuscire a lanciare la
bomba sugli edifici che volete distruggere.
Ecco un listato completo del gioco:

10 INPUT "Difficolta’ (1-9)",d

20 IF d<1 OR =% THEN GO TO 10

30 LET d=12-d

35 LS

40 FOR a=0 TO 31

50 FOR be=cd+INT (RND=d) TO 21

40 PRINT AT b,as INVERSE 13"X"

70 NEXT b

80 NEXT a

50 LET w=0

100 LET p=0

110 LET f=0

140 IF SCREEM$ (u.p)="X" THEN G
0 TO 200

143 PRINT AT uw.piCHRS 144

144 IF £=0 THEN LET a=ui LET t=

148 IF IWNHEY$<="" THEM LET =1
155 TF f=1 THEN PRINT &7 a,t:"
s LET a=a+]
157 IF SCREENY (&, t)="X" OR &=2
1 THEN GO TO 300

158 IF =1 THEN PRINT AT a.t;CH
R$ 145: BEEP 01,402

140 LET p=p+l

170 PRINT AT uw.,p-1:"

180 IF p=32 THEN LET p=0: LET u
=ybl s BEEP 1.4

190 GO TO 140
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200 LET w=p=81 LET y={(21-u)*s
208 FOR a=1 TO 40

207 PLAOT s,y

210 DRabW INT (RND=2T&)-3,INT (R
ND#158) -~y

220 BEEP .1.,20: BEEP .01.,10
230 NEXT &

235 GO TO 10

300 FOR a=a TO 21

210 IF RND».99 THEN GO TO 240
315 BEEP .00%5,a-20

320 PRINT AT a,ts;" "

330 NEXT a

340 LET £=0: GO TO 140

Il gioco funziona, ma mancano diverse cose. Nella sua forma attuale non c'é il
colore e non viene tenuto il punteggio. Provate ad aggiungere queste parti al pro-
gramma (potete usare una variabile s ed incrementarla ogni volta che un carattere
di un grattacielo & annientato da una bomba, piu 0 meno alla linea 300). Dovrete an-
che stampare il punteggio alla fine del gioco. Nella versione finale, al termine di que-
sta sezione, ho incluso anche il punteggio record del gioco. E abbastanza semplice
da aggiungere. Provate ad aggiungere queste piccole modifiche al programma, per
renderlo piu elegante. Potreste anche provare a definirvi un carattere per il gratta-
cielo per dotarlo di finestre, invece di usare una semplice ‘X’ inversa.

La versione finale contiene delle frasi DATA per definire i caratteri grafici; potete
introdurla e farla girare.

Versione finale del programma BOMBARDAMENTO:

2 LET h=0

4 IF h=0 THEN GO SUBE 1000

5 LET s=0

10 PaPER G1 IWMH &: BORDER 1

RO PHINT AT
(cda 1 & 9 "o LEV df=INKEY$: IF
LEN d$<>=1 0OR CORE o349 QR CODE
dF 07 OTHEW GO TO 20

32 CLS

35 LET wi=12-Ual. o

49 FOR a=0 TO 31
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110

FOR b=d+INT (RND=d) TO 21
PRINT PAPER O:AT b.asCHRS 1

o~ on
oo

Y

I
NEXT b
MEXT &

LET w=0
LET p=0

LET =0

PRINT AT 21,0:CHR$ 20+CHRS$
1+ad$+" Prami wr gualsiasi tasto
P& bombardare"

140 PRINT AT wu.psi IF PEEX (PEE
K 2286044206 #PEEK 23480)=208 THEN
GO TO 200

142 PRINT INK 4:CHR% 144

e M)

[ andl

S B W, Ny SR

Lt
O DD

V44 TF F=0 THEN LET a=u: LET t=
l_j«

148 IF INKEY$<:"" THEN LET =1
1585 IF f=1 THLN PRINT AT a.t:"
"I LET a=a+1: IF &=22 THEM GO TO

340

157 PRINT AT a.ts: IF PEEK (PEE
K 23684+206%PEEK 2343%)=25% THEN
GO TO 300

158 IF £=1 THEN PRINT INK 2;CH
R$ 145: REEP .Q1.460-a

160 LET p=p+i1

170 PRINT AT u.p-1i:" "

180 IF p=32 THEN LET p=0: LET u
=i+l BEEP .1l,u

185 IF wu=22 THEN GO TOQ 1200

1720 GO TO 140

200 LET u=p=&:I LET y=(21-u)=*8
2035 FOR a=1 TOQ ¢ STEP 10

207 PLOT .y

210 DRAW INK 63 INT (RND*256) -,
INT (RND%158)—-y

220 BEEP .1.,20: BEEP .01,10

230 NEXT &

235 GO TO 400

300 FOR a=a TO 21

310 IF RND=.2% THEN GO TO 340
3135 BEEP 005,420



320 PRIMT AT a.t:" "
325 LET s=e+l: IF s/250=INT (s/
250) THEN POKE 234624.PEEK 23624+

k3

330 NEXT a

340 LET f=01 GO0 TO 140

400 IF h<s THEN LET h=s

410 PRINT AT 93.0:"Punteggios ";
s." recordl "ih

420 GO TO S

10G0 DATA "a",0,0,96.,126.127,8.1
6H.0."h",0,0,0,32,28.32.,0,0,"c",2
05,183,183, 255,2085,153.,153, 258
1000 FOR fF=1 TO 3

1007 READ a4

1010 FOR a=0 TO 7

1020 READ b: POKE USR at+a.b
1030 NEXT a

1045 NEXT ¢

1050 RETURN

1200 DATA 0.4.7

1210 FOR a=1 TOQ 3

121% READ ¢

1220 FOR bh=1 TO 3

1220 BEEP 1/3.c

1240 NEXT b

1250 NEXT a

1255 RESTORE 1200

1260 BEEP 1,12

1270 GO TO 32



Spero che la spiegazione del gioco vi abbia dato qualche idea su come vanno svi-
luppati i giochi. Esamineremo altri giochi nel resto del capitolo ma non cosi in detta-
glio come BOMBARDAMENTO.

JACK-MAN

Questo programma € basato in quaiche modo su DODGEM (e in parte su PAC-
MAN) nel quale il giocatore guida una piccola automobile in un labirinto, segnando
punti ogni volta che passa sopra i punti disegnati nel labirinto, e cercando di evitare
scontri con la macchina guidata dal computer.

Lo scenario di JACK-MAN €& meno macabro. JACK é un codardo ladro di uva che
si trova in un vigneto francese, disegnato con molta cura. Lo scopo del gioco € gui-
dare JACK nel vigneto e riuscire a fargli mangiare quanta piu uva & possibile. Allo
stesso tempo deve eludere l'irato contadino.

b c
CENENENNMXNNKN T 7 7
,\_0\(0 (',\0-.‘0'00" T

K00 DI DMA AR
¢6666€66666666”“*66'666666“6‘\
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Quasi un terzo di tutto il programma & occupato dalla routine che stampa il vigne-
to con i suoi muri e i grappoli d’'uva (l'uva é tutta dello stesso colore e cosi anche i
muri, ma uva e muri hanno colori diversi). Sarebbe saggio registrare la routine se-
guente, dato che é piuttosto lunga, cosi potrete aggiungerla in seguito senza doverla
reinserire se per qualche ragione vi capitasse di perderla.

Notate che le ‘G’ devono essere introdotte in modo grafico.

SOLETY
10 DAaTH
L128.40
12 DﬁTﬁ 066,195,190, 231.,.255,1
*.3.1 S L2A A0
e

‘.U...\- ‘-'(!\-1'.‘-"
14 DuTw 0,128, F S155,19%
Py

A0, 0.0 .u_..'-f);.f’-'-"l;.-

1& [Hﬂ fi &G 124

oS

’:,,,”) ")‘v;’ M '),' ”1,-,,.,
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R EY '-.l ' IJ

21 g
.
;,..,sn-‘o .-"\.J};u’f.\QJl’(-.-“\‘Z) ?’11"3
g . sy
20 DaTé 24.00,.24.205,24,204,34,
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SR CHE: {(1as+s)+b.c

7 w=0n PAPER 30
INVERSE 1

75 LET =0

A N

0 PRINT ITNME 23" RNXENKEXRHXEXK
O O AR A

G0 IF f=1 THEN RETURN

LOO PRINT IHK i X": INK yIi"GGG
GGEOLELHGEEET 77 "GEGRGGEHGHGHGEGE" s IH
Homs Ry

110 IF f=1 THEM GO TO &0

120 PRINT INK z:s"Xv: IHH y3"G";

TE @y OO s THNR ys 't
TIUOIRK iy MO XN XEXY : THK Y
FUGT: OTNK mrtuY

130 IF f=1 THEN GO TO 140
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114

140 PRINT INK z3"X"; INK yi"G";
INK z3"X": INK 43 "GGGGGGEGEEET”
' BGEGEGGEEGEE" INK =3 "X"; INK y
v|l("'llv IN:_( :’:;”X"

150 IF f=1 THEN GO TO 120

160 PRINT INK z3"X"; INK y3;"G":
INK 23"X"3; INK y3"G"5 INK z3"XX
XXXXXXXX"™: INK ys"7777; INK =3
XAXAXAXHNEK s INE g3 "G5 INK z3"
mrOINK yi"G": INK =i'X"

170 IF f=1 THEN GO TO 140

180 PRINT INK z:"x"; INK y;"G";
INK =3"X"5 INK y3;"G"; INK z;"X"
3 INK y3"GGGGGGGGE’ 77 " GGGGEGEEE"
3 INK =3 "X'%; INK yus“"G"; INK z3"X
MrOINK yItGUE O THK matEe

150 IF f=1 THEN GO TO 140

200 PRINT INK z:"X": INK y3"G":
THE m3"¥"; IMK 3 G": INK z3vX"
POTMK It TNK mrUMMXEXUXNU: T
MED g3 7m0y THE s UHENXEXKX T
MK 3B DK 3t INK yivens
TNK =33 INK wi®G"s INK z3"X"
210 IF f=1 THEN GO TO 180

200 PRINT IMK m3"X": IMK y3"G"s
THK 23X : IHK ys"G': INK w3 X"

TME yi"G"5 IHK z:"¥"; INK y3"G

GOHEGET T T GOGEGRGE" TNK 23X I
ME UG IMK =3ty INK gi"GMs
INK 23'"%": INK y3"G"; INK =3 X"
235 IF £=1 THEN G0 TO 200
a0 PRINT TMK 23"X": INK g3"G";
THE 23 X" INK g3"G": INK zs"X"
;OINK yi"G": INK =:UX"; INK y:"G
MrOTHE w3 OOO0O0KXNXXXXXX" s INK
Yi"G"s INK z3"X": INK yi"G": IN
Ko™ INK y3"G"s INK z3"X"; I
NK g3 G5 INK =3"X"

250 IF f£=1 THEN GO TO 220

260 FOR a=1 TO 4

270 PRINT INK z;"X"; INK ys"777
Trr THK XXX XXXXXXHXXXX 3
INI_( I:J;I"”””ll; I'l[( }:;IIXI)




280 NEXT &

290 LET f=1

300 GO SUB 240

303 INVERSE 0

307 GO SUB 1040
310 LET u=20

315 PAPER 01 INK 6
320 LET p=17

330 LET du=0

333 LET 1j=4

Dopo aver assegnato i valori iniziali alla variabile che contiene il punteggio record
e alle altre (vedi I'elenco completo alla fine del paragrafo) e completato il vigneto, il
programma salta ad una routine che:

[i] Stampa il 'super-acino’, un acino lampeggiante che vi da cinque punti in-
vece di uno solo quando lo mangiate; una volta mangiato, dal contadino o
da JACK, il super-acino si sposta in un'altra parte del vigneto.

[ii] Suona un motivetto. Molti video-games delle sale giochi suonano un mo-
tivetto prima e dopo il gioco che finisce per urtare i nervi. Se vi irrita, po-
tete escludere la parte di routine corrispondente. Lo Spectrum legge le
note per la musica dalla frase DATA alla linea 1050.

Il programma salta a questa routine ogni volta che cancella una ‘pagina’ e la ri-
scrive, il punteggio record viene aggiornato se lo superate.

Durante questa routine molte delle altre variabili usate durante il gioco sono ripor-
tate ai loro valori iniziali.

Il programma prosegue con la parte principale che trasferisce il controllo a diver-
se routine quando il giocatore vuole muovere JACK o quando JACK colpisce un mu-
ro.

Le routine sono le seguenti:

a) Routine di movimento automatico di JACK

Questa routine cambia la direzione e il carattere che rappresenta JACK quando
JACK colpisce un muro; supponiamo ad esempio che egli si stia muovendo verso
est e che colpisca un muro, il programma cambia automaticamente la sua direzione
in modo che si muova verso nord. Di conseguenza viene modificato anche il caratte-
re che rappresenta JACK, che ora & rivolto verso nord. Il giocatore non pué control-
lare questo procedimento. JACK si muove sempre con un movimento antiorario.
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bl Routine di movimento manuale di JACK

Ogni filare di uva é circondato da un muro, di conseguenza JACK non pud muoversi
attraverso i filari. Comunque ci sono quattro aree libere dove JACK puo spostarsi in
un nuovo filaro e/o evitare I'arrivo del contadino. Questa routine € utilizzata quando
JACK si trova in una delle aree libere oppure quando un giocatore sta premendo un
tasto. La routine controlla se il giocatore sta muovendo JACK in una direzione con-
sentita e se & cosi sposta JACK aggiornando le variabili relative, inoltre emette un
suono per aiutare l'utente. Se 'utente tenta di muovere JACK illegalmente, viene
suonata una nota diversa.

c] Routine di movimento automatico del contadino
Questa routine modifica la direzione del contadino quando incontra un muro (vedi la
routine di movimento automatico di JACK).

d] Routine di movimento manuale del contadino

Questa routine & chiamata quando il contadino si muove in un’area libera oppure
quando il contadino non si trova nello stesso filare di JACK. Il contadino cerca sem-
pre di entrare in collisione con JACK. All'inizio pero egli si muove soltanto di una po-
sizione; ogni volta che JACK completa una ‘pagina’ I'agilita del contadino aumenta e
il gioco diventa piu difficile.

e] Routine di pulizia della pagina

Viene usata quando JACK ha mangiato tutta I'uva e deve essere costruito un nuovo
vigneto. Non & una vera e propria routine ma piuttosto una serie di comandi che ri-
chiamano parti di altre routine.

f] Routine di tine gioco

Questa routine viene chiamata quando il contadino raggiunge JACK. JACK si accar-
toccia mentre vengono prodotti degli effetti sonori adeguati; se il giocatore ha supe-
rato il punteggio record quest’ultimo viene aggiornato e il programma chiede il nome
del giocatore. L'azione ritorna all’inizio (tuttavia il punteggio record viene conserva-
to).

gl Routine del super-acino

Questa routine viene chiamata all’inizio del programma e ogni volta che JACK man-
gia un super-acino. Essa cancella il vecchio super-acino (resettando i$), poi sceglie
un punto casuale dello schermo e controlla se & una posizione adeguata per intro-
durvi il nuovo super-acino. Se non & cosi viene scelto un altro punto casuale. La po-
sizione adatta per il super-acino & quella che verifica le seguenti condizioni:

i Un punto che non si trova su un muro

ii  Un punto che non si trova in una delle aree libere

i Un punto che si trova in un filare

iv. Un punto che si trova in una posizione dove JACK ha mangiato un acino
quando sono stati mangiati piu della meta degli acini.

116



Il programma principale muove JACK e il contadino nelle rispettive direzioni e ri-
chiama le routine descritte prima quando & necessario. Le routine si trovano alle se-
guenti linee:

al Routine di movimento automatico di JACK 1000-1015
bl Routine di movimento manuale di JACK 565-700
c]l Routine di movimento automatico del contadino 1020-1030
d] Routine movimento manuale del contadino 710-790
e] Routine di fine gioco 800-900
f]  Routine del super-acino 1150-1250

Ho lavorato a turno su ogni routine e poi ho perfezionato il gioco intero.

Potreste trovare piu facile introdurre il programma con I'aiuto di un amico che vi
legga il listato (specialmente la routine che stampa il vigneto con tutte le INK e PA-
PER usate).

Quando inserite il programma & molto importante usare la ‘G’ grafica e non quella
normale, o I'uva non verra stampata. Potrebbe divertirvi introdurre solo la parte del
programma che definisce i caratteri per vedere come appare I'uva quando premete
la ‘G’ grafica.

Listato finale di JACK-MAN:

2 LET h=0

5 LET efs"Jack"

DaTa £0,126,24 24240
AR
DaTe G,86,195,195,221.255,,1

w3 -2

ad 2 s

1. 126,60
- o y £
IS HTI I N R I

a &0 a &HO » \3'\)

; ..e:..'..l' 2 1!:'

20 FOR a=0 TO 7

F0OFOR =3 TO 7

40 READ ¢

SOOPDEE USE CHR$ (144+ad+b,c

A MEXT b

70 NEXT &

75 LET wm VES |

PPOLET ags PAPER 33
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INVERSE 1
78 LET =0
77 CLS
S0 PRINT INK a3 " XO0COON
L 999990009009 099008
90 IF =31 THEN RETURN
100 PRINT INK z3;"X"3; INK y3;"G6GG
GGEGGEGEGEET " 7 ' GGOGGEGGGEGEEER" s IN
Ko X
110 IF f=1 THEN GO TO &0
120 PRINT IMK =:"X"35; INK y;"G";
INED 3 "OOOOOOCIXEXX" s INK ys"'"?
TR TNE i UHXNXXXXXXEXXXY 5 INK y
UGS THE as X"
130 IF f=1 THEN GO TO 100
140 PRINT INK 23"X"35 INK ys;"G";
INKC sy INK g "GEGEEGGEHEGEGEET T
TTEGEEGGEGEGAEGEE" s THK 3 "X": INK y
;ll[;!l; :[r‘!l_{ L:'”Xll
150 IF f=1 THEN GO TO 120
1HO PRINT TR =s"X": INK yi"G"s
TMEC w5 INK g3 "G5 THNK a3 "XX
HKX (X" THE g7 77 rny INK oz
W UMK g "GUs TME zsvX
TNy tGET sy TNK mptXY
170 IF f=1 THEN GO TO 140
L8O PRINT THK z:"X": THK ys"G":
"'i"!i/ .‘..:,vl!’yt’“v ]'i’l‘/ l:j;“ '-llv ]‘i\,‘ :‘.f;ll\":ll
T e "GOGGLHGGERGT 77 "GOOGEGGGET
THIZ 23 "%" s TNK ys Gty T mi X

AN AL LA VAL AL L A A A
190 IF f=1 THEM GO TO 1489
200 PRINT IMK zsmX": THH yr"G";

3 : ‘,; l)‘..ll; ]’,\JIJ‘ 1:1;“[':5”; Ir\‘zl_' :.:‘.;H:::I!
THK ysoa"s THY HXXNHKXN" 3 ]
?\”{ I:‘I;HP?Y.'H;
NI s tBYE TN 2t INK
IMKC "%y IHK ys"6"3 INK 23X
o OIF f=1 THEN 60 TO 120
220 PRINT THK 23" TMK y3"Gs
TNK mr"X™s INK yi"G"3 THK m3"X"

POINK g3 GRS THK m3NU5OINK Wi tG
GEGEGGET 77 GOEOEEE" TNK z:"X"5 I
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M g3

THE =

2490
THE

INW g2 G THE =rteYs THK y

"yoIb

METEOTME stV THK yi GRS
PUEN s IMK o ystGETr DN mrvEY
IF =1 THEM GO TO 204

PRIFNT TMM w2y T ystEts

=P UXYE O OTHE g3 "EY: IME oz txY
3

. B4
P ]

FES g v TE AP S o ol M A A W A N S e A v ) SY1ve
Wb my MERHERM KKK SR EY s THE

g UGN DMK mr XY THK ysUE"y TN
Foms XMy INK i "GYs INK zs"avs; I

NK 3

200
260
270

MG OINK oyt
IF f=1 THEN GO TO 220

FOR a=1 TQ 4

PRINT INK =3"X"5 IMK yi"777

P A T R Y O N R R L N N N R N R RV T
HERRCHES AN O 0 S S0 000 6554 ¢ AN

THH
280
290
300
300
H07
310
315
Ky
230
235
340
345
350
Kt
360
265
370
375

I;‘;“’”:',"’”; Ii’J‘{ :':,.;H':H
NEXT a

LET =1

GO SUR 240

INVERSE ©

30 SUB 1040

LET wu=20

PAPER D1 INK &

LET p=17

LET du=0

LET 1j=4

LET ddp=1

LET 1f=4

LET a=10

LET g#="""

LET t=1

LET 1$="""

LET da=-1

PRINT AT 92.95 PAPER O35 INK

43 INVERSE 1:"Punti: "

320
285
390
470
20
410
440
THEM

460

LET dt=0
LET g=1

LET c=144

IF IMEEY$<:"" THEN BEEP .01

PRINT AT w.ps INK &5CHRY «
IF SCREENS {(utrcdu.prdp ="y
GO TO 1000

PRINT AT a.t: INK 3:g%
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470 IF SCREEN$ (a+da, tedt)="x"
THEN G0 T0 1020
490 LET g¥=% Catda . tedt)
495 TF ATTR fatda,tedt)=128 THE

NOLET g$=",v

500 IF g8<s"7" THEN LET ge=v

B10 TF gRax"rr AMD gEont,t THEN
LET g="g"
sin LET
IF

st LET tetadt
terl THEN GO SU

Can b dsmt T SN0 1
10
HT AT & L "HY
PRIMT AT w.pr THE 3:1%
LET w=wtdul LET pspoedap
IF ATTR fu.pi=4 THEN GO TO

y

4% LEY m=00 LET 1$=5
pas TF VEsUOTHEN LET
T =]

D47 IF wsbe aMD opeel THEM GO SU
B 1150

00 PRINT AT uw.ps"F"

BESOLF om=1 THEM LET s=s+tl: LET
2+l BEEF 005,10 BEEP .00
smr PRINT AT 2,175=

SH7 IF ed5=324 THEN GO TO 1110

SAHO TF OINKEY$="" OR 1#H="," THEN

GO TO 400

565 LET is=INKEY%

570 IF CODE INKEY$<G3Z 0OR CODE I
MMEY$:96 THEN GO TD 400

80 RESTORE 585

S8% DATA chu, ar "2 dprEn ey

9590 FOR O i=1 7O 2

A00 READ j: READ j%: READ k$

610 IF j=0 AND INKEY$<:>J%E AND I
NEKEY$<xk$ THEN G0 TO 400

4620 NEXT i

A30 LET wl=us LET pl=p

G40 LET ul=u+{{i$="a")~-(id="7")
YECdy=0) %2
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6u0 LET pl sp A CLE="8" )~ (1 $="5")

& prm LAY yE (ofpe ] Y4 O G
PUyE - e CLPsE b (=l )+ 0L Es
THM Y Echase- 1
AA0 TF Q. THEM LET wsmel
£ IF Vj4w=0 OR 1 jrn=S

THEN GO

£70 LET =1 +r
ATE PRINT AT u,p; THK 3:1%

480 LET wsuls LET pepl

AP0 FRINT AT w,pitF"

49% BEEP 01,10

TOO GOTO 400

710 TF INT g0 THEH RETURI

TIE OLET 4 1f'*1“fijﬁwa1t;13)
a0 LET q !

30 LET o C1F3 1) 3o s 104 (101

THEM LET om-3# =03

Frljde tat=1e (1P

765 LET LFstf
770 IF o=0 THEN LET o5~ 1% (da=0)

aonp sueg g
."‘. .'.' .

790 R!TUP

800 RESTORE 200

SO% FOR a=1 TQ 4

G100 READ b4 READ v

S20 PRINT AT w,pihd

830 BEEF 1.v¢

840 HEXT a

850 FOR a=31 TO &4

840 BEEP 01,25

870 NEXT a

872 PRINT AT 17.11:"GaNE OUER"

8725 IF h<s THEM INPUT "Hai stab
ilitoe un nuovo recorads irrtroduc
i il tuo nome e premi ENTER.

"red: IF LEM e$x11 THEN PRINT AT
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122

UWap=S33"troppo lungo.eeeeasaa''s
Gga 10 800

880 IF h+<s THEN LET h=

883 IF INKEY$="'" THEN GO TO 885
290 GO TO 7%

200 DATA "F",30,"E",20,".".1
!l:’o

1000 IF du=0 THEN LET du=-dp: LE
T dp=01 LET c=c+i1l GO TO 420

1
2

<O

1010 IF dp =0 THEM LET dp=dul LET

du=00 LET o=c+ls IF =143 THEN
LET crlqé

1015 GO TO 420

1020 IF da=0 THEN LET da=dt: LET
dt=05 GO TO 5149

1030 IF dt=0 THEM LET dt=-das LE
T darO“ GOTO 518

1040 THRL 1TO50

1042 ‘rT o
iﬁnq GO oslp 1200

1050 DATA ?,1,?,"§u?ﬂu5q1@,1,
lnih,.u,jﬁ,i.q 10.1.5,
?,uﬁy?yu5,19“1112.197'
1055 DaTéa 7.1.7.1., 1 .1.12.1.14.,.

5,1?,”n;110 1. 1’ 1.7.1,7,1,5,.5,
§,1.59,0,2

10480 FOR a=1 TO 25

1070 READ w: REaD

1089 BEEP x/10.w

1070 NEXT &

10958 IF h<s THEN LET hag

1100 PRINT AT 11.9;5 PﬁFFR 437 INK
Q:"Records "shs ﬁT 12.9:"dL "reb
1103 RETURN

1130 LET w=v+RND

1120 GO TOQ 77

1150 FOR =324 TO O STEP -1

1155 BEEF .01.d

1140 NEXT o

11460 BEEP .1.36

1170 LET =s=g+3

1180 LET 1%=","

1200 LET bu-INT (RND®20)+1




1210 LET ri=INT (RND=29)+1

1220 LET b$%$=SCREEN$ (ba.rl)

1230 IF b$=""" OR b$="X" OR (b$=
"L OAND s24112) OR (ba*d AND ba<
13) THEN GO TO 1200

1249 PRINT AT ba.,rl; FLASH 15 IN
K S5 PAPER 0:;"G"

1245 IF sx=112 THEN LET s2=s2+1
1250 RETURN

Variabili usate in JACK-MAN:

h punteggio record fino a questo momento

e$ nome del giocatore che ha stabilito il punteggio record

a variabile di controlio per diversi cicli FOR/NEXT

b variabile di controllo per diversi cicli FOR/NEXT

c variabile usata per leggere i dati dei caratteri grafici

] punteggio

v numero di linee che il contadino pud saltare nelle aree libere
z colore dei muri

y colore dell’'uva

f flag per la routine di stampa

u coordinata y di JACK

p coordinata x di JACK

du direzione nord o sud di JACK (pud essere —1 0 1)

lj la linea del filare in cui si trova JACK (1-4))

dp direzione est o ovest di JACK (vedi du)

If la linea del filare in cui si trova il contadino (vedi lj)

a coordinata y del contadino

g$ carattere che cancella il contadino

t coordinata x del contadino

1$ carattere che cancella JACK

da direzione nord o sud del contadino (vedi du)

dt direzione est o ovest del contadino (vedi dp)

q il numero di linee che il contadino pud saltare in questa particolare area
c carattere usato per stampare JACK

ba coordinata y del super-acino

rl coordinata x del super-acino

m flag per indicare se un acino & stato mangiato

i variabile di controllo per i cicli FOR/NEXT

j legge le direzioni consentite nella routine di movimento manuale di JACK
i$ } legge i caratteri ammessi nella routine di movimento manuale di JACK
k$J come j$
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ui valore temporaneo della coordinata di JACK mentre la routine di movimento
manuale controlla se il movimento richiesto &€ ammesso
p1) come ut '

n modifica la variabile che contiene la linea in cui si trova JACK

o] direzione in cui si deve muovere il contadino per allinearsi con JACK
b$ legge i caratteri da stampare per accartocciare JACK

r legge le note da suonare quando Jack viene accartocciato

s2 numero di acini mangiati fino a questo momento nella pagina attuale
w legge le note da suonare nel motivetto di apertura

X legge la durata delle note del motivetto di apertura

i$ tasto premuto nella routine di movimento manuale di JACK

Le variabili che leggono i dati tramite I'istruzione READ, sono quelle situate nei ci-
cli FOR/NEXT e di conseguenza cambiano il loro contenuto continuamente.

POESIA

| primi due giochi che abbiamo esaminato in questo capitolo erano programmi
grafici di azione; in essi I'interazione con il giocatore consiste nel prendere decisioni
in accordo con i tasti premuti, per modificare la posizione degli oggetti sullo scher-
mo.

L'interazione con l'utente, nel prossimo programma, € nulla; l'unica eccezione
consiste nel sedersi e ammirare i risultati prodotti dal programma. |l programma é
costituito in modo da poter essere inserito e fatto girare cosi come é. Poi inizia la
parte piu interessante, in cui aggiungerete le vostre parole al vocabolario contenuto
nelle frasi DATA dalla linea 200 alla 320.

10 REM POESTA
20 DIM A$012,12)0 DIM BO1E
A0 RAMDOMIZE @ GO TO %0
40 FOR #=1 TO 13
30 RESTORE 190+10%0
60 FOR G=1 TO RND=10+1: READ
B MEXT LET A$0M)=R4%$
70 LET fMy=LEN B%: NEXT M
20 RETURRK
YO OPOKE 234692,
00 FOR H=1 TO 10
110 GO SUR 40
120 PRINT
A L R N
TO B30

v I [
LR

o

L1 T BOLY
REE:L RECH N
{400 TO B4
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T30 PRIMT @A$0800 TO BOSY3" UMY
FASAYC T BLAYIEY PER “ﬁﬁ*fTﬁi
TOOROZYI" Uiadc200 TO BO&YIS". .

140 PRINT  aA$0920 TO BOFYY:" V3
ABCLOYC TO BOID2 5 B "eadi11id
TO BOILY:

1TH0 PRIMT Tak SV "ifsg (130T
O BOL2Yos™, “rdasi1300 TO RBOLEY) 2

160 PAUSE 200

170 THH Rib=d

180 MEXT H

190 S70OP

200 DATA " UOROY. " RaGAZZOY A
DONNA" .Y RAMBINOY " OMBRA"™," LLO
MatA RAGAZZAY VO STALLOME"Y " PRG
FETA"™ " MARTIRE"

210 DATA "CANTAVA" ,"ASPETTAVA",
"PARLAVAY USTRILLAVAY ,"ST DIFEND
EVA" MSASTAVAY "CADEVA" " INCIANP
[J! 1

220 DATA "TRISTEMENTE" . "ALLEGRA
MENTE" ,"LENTARENTE" . "LANGUIDAMEN
TE" "PAZZANENTE" . "UNILMENTE"” ."FO
RTEMENTE" , "DOLCEMENTE" . "CHETAMEN
TE”,”UELOCENENTE”

230 DATA ™ BUIOM."L"ANTICAMERA"
LA STANZAY "Lé MATTINAY,"LA SE
RA"," GIARDINGO" ."LA STRADAY." BO
SCO SCURQ"." CANYON","LA FORESTA

240 DATA "GUARDANDO" ."CERCANDO"
,"SQSPIR&NDD“,”TOCV&NDU" "RAGGIU

MGEMDO  "FIESANDOY  "OHTEDREMDG Y
DIFENDE i%l!(J" TABRET } AR TP TARGE
Hin
250 DATA U MODQY" SBEMTIERQY .Y

0 BEGNOT .Y DESTDERTOM .Y B
NOY " TORCTAY "é PORTAY " C
ANCELLO" "4 MORTE"
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260 DATa "RAGGIUNGERE" ,"TOCCARE
TLUNMUOVERE"™  "RLUBARE , "DIVIDERE",
"RUOTARE" . "INTRECCIARE" ."AFFRONT
AREY 'SP INGERE" . "BIASTMARE"

270 DATA "LA LUNA"."IL MARE"."L
A ONOTYEY "L AMORE . ML70DTIO" " TL
SOLEY."LA PAURA"."LA GIOIA"."LA
LUCE" . "TL GTORNOY ., "IL DOLORE"

280 DATA "PORTAMDO" ,"GUARDANDQ"
PASEANDOY JURIMPROVERANDO" L " TEN
TaNDO"  "AGTTANDOASTY " TREMAANDO"
MERAVIGLIANDQSIY . "INSEGHNANDO" . "P
ARLANDO"Y
290 DATA "IL CUORE"."FER COME".
YPERCHE” ", "GIW " "ATTRAVERSZO" P
ER".UQUINDIY  "APPENA" . "CONME" . "OR
00 DATA "NIEMTE","DANDQO","SCOMN
PARENDO"  "OGANED , "PARTENRDGY , "RT
DEMDOY P IANGENDO" . "SGERIDANDO" . "
CLRANDOY ,"aFFERRANDOY

310 DATA "PORTANDO" ., "GUARDANDO"
SPASSANDOY "RIMPROVERANDOY " TEN
TANDO" . "AGITANDOST" . " TREMANDO" "
MERAVIGLIANDOST" " INSEGNANDO" ,"P
ARLANDO"

320 DATA "NIENTE"."DANDO","SCOM
PARENDO" , "OSANDO" . "PARTENDO" . "RI
DENDO" ,"PIAMGENDQ" ,"SGRIDANDO" "
CURANDD" . "AFFERRANDO"

E abbastanza semplice scrivere programmi generatori di poesie per il computer,
se seguite una semplice procedura. 1l trucco consiste nello scrivere un verso di poe-
sia per proprio conto, ricavarne le parole usate e passarle al computer che le sele-
zionera a caso per riempire spazi prefissati.

Questo particolare programma é stato scritto partendo dal seguente brano poeti-
co, non molto brillante:

I’AQUILA VOLAVA RAPIDAMENTE

nelle NUVOLE,

CERCANDO un MODO

per TOCCARE IL CIELO...

VOLANDO PO! e GRIDANDO ... PRECIPITANDO, MUOVENDOSI
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Poi ho compilato una lista di parole che avrebbero dovuto sostituire le parole in
maiuscolo. Queste parole si trovano nelle frasi DATA a partire dalla linea 200n

Una volta che questo é stato fatto, la costruzione vera e propria del programma é
molto semplice. La linea 20 dimensiona due matrici, una per memorizzare la parola
selezionata e I'altra per memorizzare la lunghezza di quella parola. Poiché ci sono
tredici parole da inserire in ogni verso, viene usato un ciclo da 1 a 13 (linea 40). La
parola RESTORE dice al computer di posizionarsi su un particolare gruppo di dati
primi di leggerli con I'istruzione READ. Lo Spectrum vi consente di usare una RE-
STORE selettiva, cioé una RESTORE ad una particolare linea di programma. La linea
50 esegue una RESTORE alla linea 190 + 10 x M. Questo assicura che la linea 60,
che seleziona casualmente una delle parole contenute in una frase DATA, inizi sem-
pre il suo conteggio dalla prima parola di un gruppo di datin La linea 70 memorizza
la lunghezza della parola nella matrice B.

La linea 90, dove inizia realmente il programma, assegna alla locazione di memo-
ria 23692 il valore 0. Questo fa si che quando lo schermo é riempito, lo scroll entri
automaticamente in funzione, senza porre la domanda ‘scroll?’. La linea 100 con-
trolla il ciclo di conteggio dei versi scritti dal computer. Con la versione attuale del
programma, lo Spectrum scrivera dieci versi, ma naturalmente non c'é ragione
perché non dobbiate modificare questo valore se desiderate un numero di versi
maggiore o minore.

Abbiamo gia parlato della routine che inizia alla linea 40, chiamata dalla linea
110. Essa seleziona le parole usate nel verso, carica queste parole negli elementi
della matrice A$ e la loro lunghezza nella matrice B.

Le linee dalla 120 alla 150 stampano il poeman Abbiamo bisogno di qualcosa di
molto poco elegante come (TO B (1) ) dopo ogni elemento delia matrice di stringhe
per evitare che vengano stampati anche gli spazi eccedenti (sullo Spectrum le strin-
ghe di una matrice sono sempre completate con spazi se risultano piu corte della
lunghezza dichiarata). Senza questo accorgimento il poema risulterebbe veramente
molto strano sullo schermo.

Dopo che un verso é stato stampato il computer effettua una pausa (di circa quat-
tro secondi), modifica casualmente il colore del testo (linea 170) e prosegue con la
stampa del prossimo verso.

Come ho detto all’inizio della descrizione di questo programma, la parte veramen-
te divertente viene quando sostituite le parole contenute nelle frasi DATA con le vo-
stren Una volta fatto cio potreste voler riscrivere I'intero programma partendo da un
brano di poesia completamente diverso.

METEORE
In questo gioco siete il pilota di un'astronave da esplorazione che attraversa lo

spazio; improvvisamente vi trovate in uno sciame di meteoriti. Dovete cercare di e-
vitarle il piu a lungo possibile. Fortunatamente, all'interno dello sciame si trova an-
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che un certo numero di scorte di carburante che vi serviranno per rifornire la vostra
astronave, semplicemente passandoci attraverso (non & meravigiiosa la tecnologia
moderna?).

Ricorderete che nel programma POESIA (linea 90) abbiamo azzerato la locazio-
ne di memoria 23692 per impedire allo Spectrum di fermarsi dopo aver stampato 22
linee con il messaggio ‘scroll?’. Faremo lo stesso in questo programma, dove vi tro-
vate al centro dello schermo e vedete I'universo muoversi attorno a voi. |l sistema
piu semplice per ottenere che il computer faccia scorrere lo schermo verso l'alto in
modo continuo & stampare un carattere NEWLINE in fono allo schermo; in questo
modo il testo verra fatto slittare verso I'alto per far posto alla nuova linea. Il carattere
NEWLINE ha il codice 13 (CHR$ 13).

Usate i caratteri grafici descritti nelle frasi REM per rappresentare i vari simboli.
Sebbene non possiate vedere i simboli apparire immediatamente, le lettere grafiche
saranno convertite nei nuovi caratteri grafici non appena verranno eseguite le linee
5 - 70. Ancora una volta potete inserire prima queste linee e farle eseguire per veder
comparire un meteorite ogni volta che premete la B grafica.

Il carburante € memorizzato come una stringa; esso viene decrementato di un
punto ogni volta che premete un tasto e contemporaneamente |'astronave € spinta
verso destra (essa scivola automaticamente verso sinistra se non premete nessun
tasto). L’Iperspazio (che muove l'astronave in un punto casuale dello schermo)
consuma molto carburante; d’altra parte esso va usato solo nei casi di emergenza;
perché potreste materializzarvi su un meteorite. Se il carburante comincia a scar-
seggiare, potete lasciare che I'astronave vada lentamente alla deriva (in questo mo-
do non consumate), ma attenzione! Se arrivate al lato sinistro dello schermo perde-
te punti invece di guadagnarli. Vi potete rifornire toccando i distributori di benzina
blu. Se terminate il carburante o colpite un meteorite I'astronave saltera in aria. L'e-
splosione é generata nello stesso modo di BOMBARDAMENTO. Le meteore diventa-
no piu grandi ogni 500 punti. Come in BOMBARDAMENTO piu & alto il punteggio e
piu € violenta I'esplosione. Entrate in iperspazio premendo lo spazio, qualunque altro
tasto vi consente di spostarvi verso destra.

Potete provare a migliorare il gioco aggiungendo le routine necessarie per spara-
re (magari contro astronavi nemiche che farete comparire di tanto in tanto).

Listato del programma METEORE:
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PDaTeE oL 0.

,\903”d”;“,ﬁ,7

EDaAaTs Ve 1206,50

A5 OMEXT Ef MEXT &

B0 BORDER O PAPER o0 THW A O

{55

LET ats S
LET sl1=14
LET sa=148
Gu REM &1
100 REM <0 s
110 REM coreisporndanti
120 BEM gratici

T30 TF BCREEN$ (u.pix" " THEN
GovoT0 200

132 PRIMNT IMK
3% POKE 234° i
137 LET e=a+l FRTN1 AT 0.05s
139 IPFHT T Up?;”LHLIHLJn i X
MK (s 1 2HyE-1HAITAHR slsad

145 OR a=1 TO /500410 FRINT I
NI« ?:hT 21 INT (RMND=32)CHRE (14
BeIHT (RND®3))Y: NEXT a

141 JF RMDH.9% THEN FPTNT IMH 5
saT 21, INT (RND@IL1)Y "M

142 IF IH! [" Y&z THEM LET sa:
atl:s IF sa>=156 THEN LET slm=sl
: LET aﬁ—d$(2 TO )i LET sa=14
143 IF 21=31 AMD =za=148 THEN
TO 200

144 LET a#$(1)=CHR% s

l

LAT TF ol ==25 THEN BEEP 007,41

’:3 .3 03
g RN

P

i
+1
' &
G

0
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130

150 PRINT AT w.ps" "
18% IF THEEYS= " THEN LET peli
T R THEM GO

R
Yo LET s

LET

4T AT 21,0:CHRE 13
pepee dp 0 e CIMEEY S5 ) =

THEM LET swme-2iakx0)

Vofupas=E THEN LET a$
"o LET sl=140 F

Wi tE"lD FOR a=-al TO 30
W0l sar MEXT al GOOTO 13Z

2GR sampEll LET Ys{21-u)%d
20T 2

a7 el T w710

217 {al

G20 LET a=INT (EMD=236): LET b=
THT (RuD=1585)

230 DRAW a-w by

235 TF HEHD>.8% THEN BEEP .01.20

240 NEXT ¢
T &

260 BEEF 1,2G

265 IF h<s THEN LET h=s

270 PRINT AT 21,03 "Puntis "s5s,."
Records "ih

280 PRINT AT 0,07"Premi un tast
o qualsiasi”

290 IF INKEEY#="" THEM GO TQ 290
300 GO TO 10



«Q
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CAMPO DI TESCH!

Con un nome cosi terrificante & probabile che non pensiate di trovarvi davanti a
un gioco veramente piacevole. Giocare & semplice, ma vincere & quasi impossibile.

Siete perseguitato da dieci teschi lampeggianti. Essi sanno dove vi trovate e im-
piegano gran parte del tempo nel tentativo di raggiungervi. Tuttavia i teschi sono
piuttosto tonti e possono essere ‘uccisi’ se riuscite ad attirarli nei rettangoli colorati
che sono sparsi per lo schermo. 1} solo modo in cui potete farlo é di raggiungere un
lato del rettangolo mentre il teschio si trova sul lato opposto. Siccome il teschio vi in-
segue, anda a urtare ciecamente contro il rettangolo (‘ha occhi solo per voi’) e sva-
nira con un allegro BEEP.

Potete muovervi usando i tasti “5”, “6”, “U”, e “8”, per spostarvi nelle direzioni
indicate dalla frecce sui tasti. Non potete attraversare i rettangoli colorati, ma se fi-
nite contro uno di essi non rimanete feriti. La sola cosa che pud ferirvi & un teschio.
Il gioco ha termine quando uno dei teschi vi raggiunge, oppure quando siete riusciti
ad attirare tutti i teschi nella ‘morte rettangolare’'n

Ricorderete certamente come sono stati definiti i caratteri grafici negli altri giochi
di questo capitolo. Avere un ciclo separato per ogni carattere da definire pu6 essere
piuttosto dispendioso; con un unico ciclo si possono definire piu caratteri diversi, ma
il procedimento diventa un po’ pit complesso. Il ciclo dalla linea 400 alla 430 defini-
sce sia il carattere per 'uomo che quello per il teschio. La frase DATA contiene i dati
per entrambi, mischiati assieme. La A" grafica diventa 'uomo e la “B” diventa il te-
schio; questo significa che dovete inserire una "B’ grafica alla fine della linea 70 e
una “A" grafica alla fine delle linee 140 e 270.

G0 Y

g o
A1

LEG

T
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SHOTHEN TF #dB X0

pa iR LB e INT (4

3 TH%M LET ER GO LG IS R

l”]h,

NEXT B
SCORE<10 THEN GO TO
RINT &T 2,07 L1l BRI

: ATVHAT BATTUT

1w

VT
LGOS A0~ 120%RMD s GO TO

G20 REM COMTROLLO TESCHI

230 IF GUREEMNS (a{R.2Y.AM. 3=
TAYOTHEN LEY A(BR.1)=00 FOR H=1 T
0 102 BEEP JOL.%=HI BEEP 01,50~
SGubn NMEXT HI LET SCORE=SCORE+1:
PRINT AT 2,238 FLaBH 1: BRIGHT 1
POINK 43 UPUNMTI: "3SCORE

240 IF ACE23=M AND 4B, 3r=N TH
EM PRINT AT COB.2),AB. 203" "I G
0 70 260

250 RETURM

2460 REM FINE DEL GI0CO

270 PRINT AT A(B.2).ACB.3)5 FLA
aH 13 URIUHT 17 INK 2:7'7<axY

| EEAE TONE
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A0 LET CIB.2)=A(B.2)0 LET C(B,
Eyuf (B30

90 NEXT B

400 FOR J=0 TO 7

410 READ &A@ READ B

420 POKE USSR "a"+Jd.4a0 POKE USR
"RBYJLB

430 NEXT J
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DeTa 28,860,288, ]‘_LJ».:":"-./U 127
DL A0 20,35, 34 11“"‘1 ST, 24

LET ﬂmI: kRNDﬁﬁ)*g

LET N=30-INT (RND®x30)

LET ¥=M: LET Y=N

PAFER 70 BORDER 712 (LG

490 INVERSE 1

SO0 FOR G=1 TO L2

D10 PRINT IHE G/7254T RND#1&+4.R
NDEZHE47 X"

520 NEXT G

SAG THVERSE ©

e RETURN

BREAKOUT

Lo scopo di BREAKOUT é distruggere i mattoni disegnati nella parte alta dello
schermo per mezzo di una pallina; potete far rimbalzare la pallina tramite una rac-
chetta che compare nella parte bassa dello schermo e che potete muovere a destra
e a sinistra. Se mancate la palla il gioco finisce.

It gioco si compone in cinque parti:

I stampare i mattoni che devono essere distrutti

Il muovere la racchetta quando il giocatore lo richiede

Il far rimbalzare la pallina quando colpisce il bordo dello schermo
IV segnare punti per ogni mattone distrutto

V far terminare il gioco quando l'utente perde la palla

La prima parte & semplice e non richiede spiegazioni. La seconda parte deve i-
dentificare il tasto premuto e muovere la racchetta di conseguena. Controlla anche
che la racchetta non esca dai bordi dello schermo.

Tutto questo viene realizzato con una sola linea di programma, sfruttando le ca-
pacita logiche dello Spectrum che assegna il valore uno ad una frase vera e il valore
zero ad una frase falsa. Ad esempio: I'espressione (INKEY$="5"") & uguale a uno se
é stato premuto il tasto 5", uguale a zero in caso contrario.

Ora, se ‘p’ é la coordinata orizzontale della racchetta, possiamo usare la seguen-
te espressione:

LET p=p + ((INKEY$="8") % (p<26)—(INKEY$="5") * (p >0) ) *2
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Quando INKEY$ & uguale a ‘5", 'espressione (INKEY$="8") vale zero e niente &
aggiunto a ‘p’ (infattip x 0 ¥ 1 =p + 0 = p); ma quando ‘p’ diventa maggiore di zero
(p >0) =1, cosi1 x1 x 2 =2 viene sottratto a ‘p'.

Questo € un valido sistema per muovere degli oggetti orizzontalmente sullo scher-
mo. Ricordate che un’espressione fra parentesi del tipo (a+b=c) assume il valore 1
se vera, 0 se falsa; cosi (6+6=12) & uguale a uno ma (9%2=81) é uguale a zero.

La terza parte, che fa rimbalzare la palla contro il muro, cambia soltanto il segno
della variabile che contiene la ‘direzione’ della pallina. Se la pallina ha una direzione
+1 che la dirige verso destra e colpisce un muro, la variabile viene moltiplicata per
—1, dirigendo fa pallina verso sinistra. Questa parte emette anche un suono, per per-
mettervi di udire la pallina che colpisce il muro.

La parte quattro usa la funzione ATTR per stabilire se la pallina ha demolito un
mattone. Poiché i mattoni sono disegnati in giallo, viene segnato un punto ogni volta
che la palla attraversa un carattere di colore giallo.

La quinta parte fa uso della funzione SCREENS$. La racchetta € disegnata con del-
le ‘X' maiuscole, cosi quando la palla arriva sul fondo dello schermo, questa parte
del programma controlla se la palla finisce su una ‘X’ e in caso contrario fa termina-
re il gioco.

Quando la palla colpisce la racchetta, deve essere fatta rimbalzare con un’ango-
lazione casuale (mai comunque direttamente verso I'alto). Alcuni angoli sono sem-
plici da calcolare, ma altri piu ampi sono veramente complessi da elaborare, tanto
da dare I'impressione che il gioco rallenti.

Ci sono diverse modifiche che potete fare al programma, se lo desiderate. Potre-
ste ad esempio scrivere una routine che ogni tanto faccia rimbalzare la pallina sui
mattoni rimasti, invece di distruggerli. Nel gioco non viene memorizzato il punteggio
record, potrebbe essere un utile esercizio scrivere la parte del programma che ese-
gue questo compito. Non ci sono caratteri definiti dall'utente. Se decidete di usare
una racchetta disegnata da voi avrete dei problemi con la funzione SCREENS; la
stessa cosa succedeva in BOMBARDAMENTO, potete rifarvi a quel programma per
superarli. Una pallina definita graficamente non dovrebbe invece essere moito com-
plicata da realizzare. Potreste anche disegnare dei mattoni con una forma particola-
re, quella che volete, a patto perd che li disegnate sempre in giatlo (ricordate come
lavora la funzione ATTR). | mattoni non devono avere necessariamente la stessa
forma,; potreste usare mattoni di forme diverse.

Ricordate che lo scopo del gioco & abbattere tutti i mattoni disegnati sullo scher-
mo facendoci rimbalzare contro una pallina con la vostra racchetta. | tasti “5” e “8"
muovono la racchetta rispettivamente verso sinistra e verso destra. |l gioco termina
quando mancate la pallina. Per ogni mattone distrutto guadagnate un punto.
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G0 FOR L=0 T0 &1
50 PRINT "R

40 MEXT b

¥ THEN

NGO TO 3210

250 IF iz
2a0 TF =0 THEN LET t=a4RS L1 L
ET ot
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LET +=31: LET

CEP 1,10

290 IF a=0 THEN LET da=l
Z00 GOOTO 200

10 PRINT AT a.ty ITNK 2:"H
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320 BEEP 1.15

J30 IF INKEYS$<="" THEN GO TO 33
o \
340 TF INKEY$="" THEM GO TO 240
350 FUN

FEBBRE DA GIOCO

Questo programma, una variante della Siot Machine, fa veramente uso dei carat-
teri grafici definiti dall’'utente (in gruppi di quattro) per creare effetti altamente spet-
tacolari. 11 listato del programma non riesce a dare I'idea di come appaia realmente
questo programma su un televisore a colori.

Il concetto alla base del gioco &€ molto semplice: siete davanti ad una slot machi-
ne e disponete di 50$. La macchina & provvista di quattro finestre, dietro alle quali si
trovano dei rulli rotanti. | rulli contengono tre simboli ripetuti disposti in ordine ca-
suale: la MELA, la CILIEGIA e la CAMPANA. Quando premete ENTER i rulli comin-
ciano a girare e quando si arrestano presentano ciascuno un simbolo, attraverso le
finestrelle della macchina. Tre simboli uguali vi fanno vincere 35$ e quattro uguali
1008%.

Il gioco continua sino a quando riuscite a sbancare la cassa (raggiungendo i 500$
o0 piu) oppure quando terminate il vostro denaro. Ogni colpo vi costa 58 che vengono
automaticamente detratti dal vostro totale; potete vedere questo numero in alto a
destra sullo schermo.

Di tanto in tanto entra in funzione il meccanismo HOLD (mantieni). La parola
HOLD appare sullo schermo lampeggiante e indica che potete tenere fermo uno o
piu rulli nella prossima giocata. Per indicare quale rullo volete bloccare introducete
un numero da 1 a 4 (i rulli sono numerati da sinistra verso destra) e poi premete EN-
TER. Potete bloccare quanti rulli volete (anche nessuno); per indicare che avete ter-
minato, la vostra scelta premete ENTER senza farlo precedere da alcun numero.

C’é un’altra caratteristica importante in questo gioco. La campana é il simbolo
che ha maggior valore (ecco perché vale la pena di conservarla quando capita I'o-
pzione HOLD); se riuscite ad ottenere due campane affiancate ottenete un bonus di
15% (questa regola non vale se escono quattro campane contemporaneamente). Se
ad esempio ottenete tre campane, incassate 50$ invece dei normali 35. Se non otte-
nete tre simboli uguali ma riuscite ad avere due campane, una vicino all’altra guada-
gnate 158. || programma non evidenzia questo bonus, ma si limita ad aggiungere i
15$ al vostro totale.

Questo programma €& progettato per avere una struttura che vi consenta di ag-
giungere qualunque modifica desideriate. Altri simboli potrebbero essere un’idea; se
preterite potete variare i suoni del gioco 0 aggiungere un meccanismo NUDGE (cioé
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la possibilita di dare un lieve colpetto ai rulli per migliorare la combinazione ottenu-
ta); i possibili sviluppi di questo gioco sono limitati soltanto dalla vostra immagina-
zione.

Nel capitolo su come migliorare i vostri programmi, leggerete che spesso convie-
ne definire i compiti principali del programma e poi scrivere delle routine che svol-
gano separatamente questi compiti; il programma principale provvedera poi a man-
dare in esecuzione tutte queste routine. Questo é proprio il metodo che ho seguito
per scrivere questo programma.

Se osservate I'inizio del listato troverete tre chiamate ad altrettante routine, segui-
te da un GO TO 40 che riporta I'azione alla seconda chiamata. La prima delle tre
routine (che inizia alla linea 720) assegna i valori iniziali alle variabili e definisce i
caratteri grafici per i simboli. La seconda, che é chiamata durante tutto il program-
ma, fa girare i rulli. Questa routine inizia alla linea 290 e chiama un'altra routine
(che parte dalla linea 210) diverse volte nel corso di una mano (otto per I'esattez-
za). L'ultima routine, che viene mandata in esecuzione solo se il numero casuale
generato alla linea 50 & maggiére di 45, attiva il meccanismo HOLD.

Potete vedere gia dall'inizio del listato come é stato scritto questo programma. La
prima cosa che feci fu decidere cosa mi serviva (una routine di inizializzazione, una
routine di rotazione e una per I'opzione HOLD); poi scrissi le linee che chiamavano
le varie routine. Alla fine il programma fu rinumerato, ma all'inizio avevo lasciato
molto spazio tra una routine e I'altra; la routine di inizializzazione partiva dalla linea
9000, quella di rotazione dalla 8000, la routine di stampa dei rulli (che viene chiama-
ta durante I'esecuzione della rotazione) iniziava alla linea 6000 e I'opzione HOLD al-
la linea 3000. )

Noterete che il programma é suddiviso in sezioni da strisce di asterischi, inseriti
in frasi REM. Questo sistema consente di stabilire facilmente quale sezione esegue
un determinato compito e dovrebbe semplificarvi le cose se decidete di modificare il
programma. Potete cambiare ad esempio la stampa dei rulli (lineee 210 - 280) sen-
za modificare niente altro.

Lavorando in questo modo e applicando gli altri suggerimenti che troverete nel
capitolo ‘Guida a una migliore programmazione’, scriverete dei programmi che ri-
chiederanno pochissime correzioni per essere -messi in grado di funzionare e che
saranno semplici da interpretare se tornerete ad esaminarli dopo un certo intervallo
di tempo.

Esamineremo ora tutte le sezioni del programma, specificando per ognuna il
compito svolto.

Abbiamo gia parlato della prima sezione (linee 10-60), che rappresenta un ciclo
di chiamate a diverse routine. Esamineremo queste routine neil’ordine in cui sono
mandate in esecuzione invece di seguire I'ordine in cui sono scritte nel programma,
perché sara piu semplice comprendere quale compito sta portando a termine cia-
scuna di esse.

La prima routine inizia alla linea 720 e, come dice la frase REM che la precede, si
occupa delle variabili e dei caratteri grafici. E bene assegnare sempre i valori iniziali
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alle variabili in una sezione posta in fondo al programma; non solo per assicurarsi
che il programma giri piu velocemente, ma anche per lasciare quanto piu spazio &
possibile per aggiungerne di nuove, se la stesura del programma lo dovesse richie-
dere.

La variabile MONEY (denaro) contiene il totale dei soldi che avete a disposizione
e viene inizializzata con un valore di 50. La linea 760 dimensiona quattro matrici, le
prime due (che sono matrici di stringhe) contengono i caratteri grafici definiti e il lo-
ro colore (su questo punto torneremo in seguito), le altre due contengono i numeri
generati per ogni rotazione (A) e quelli inseriti da voi per il meccanismo di HOLD
Q).

Le linee dalla 770 alla 1030 definiscono i caratteri grafici facendo uso dei dati
contenuti nelle frasi DATA, a partire dalla linea 1050. Le linee 840 e 850 fondono as-
sieme le quattro parti che formano la mela e i caratteri CHR$ 16 (carattere di con-
trollo per attivare la INK) e CHR$ 2 (per ottenere il colore rosso). Potremo cosi far
stampare la parte superiore della mela in rosso con I'istruzione PRINT A$ (1), inve-
ce di dover usare PRINT INK 2;“AB”. Inoltre questo metodo rende piu semplice ri-
chiamare il simbolo che a linea 440 seleziona con un numero casuale. Le linee 930
e 940 fondono le parti che compongono la campana e il colore giallo e la 1020 e la
1030 fanno lo stesso con la ciliegia (in realta le ciliegie sono tre e non una) e il color
magenta.

Le lettere che dovete inserire nel testo quando trovate “<A>" e “<B>" alla linea
840 sono naturalmente la A e la B grafiche, cosi per la “<C>" e la “<D>" alla linea
850, la “<E>" e la “<F>" alla 930, la “<G>" e la “<H>" alla 940, la “<J>" e la
“<K>" alla 1020 e la “<L>" e la “<M>" alla 1030.

Le linee dalla 1040 alla 1130 stampano la slot machine. |l disegno dei rulli viene
sovrastampato nel corso del gioco. (La forma della slot machine, il disegno dei sim-
boli e la posizione dei messaggi che compaiono durante I'esecuzione del program-
ma sono stati decisi con l'aiuto di un programma in vendita per lo Spectrum, Prin-
t'n'Plotter Jotter, che consente di agire sulle varie locazioni dello schermo con dei
numeri di riferimento. Ho trovato questo prodotto di grande aiuto nel mio lavoro e
penso che qualcosa del genere potrebbe risultare utile anche a voi).

Dopo I'esecuzione dell'istruzione RETURN, che restituisce il controllo al program-
ma principale, viene richiamata la routine di rotazione dei rulli, che inizia alla linea
300. Prima di tutto vengono sottratti 5$ dal totale del vostro denaro (linea 320) per
pagare la giocata. Successivamente la variabile PRIZE (che eventualmente con-
terra la vostra vincita) viene posta a zero. La linea 350 vi chiede di premere ENTER
per ‘tirare la leva’ della slot machine e la linea 360 attende che la tastiera sia rila-
sciata, poi il controlio passa alla linea 370 che resta in attesa di ENTER. La linea 380
cancella la scritta ‘Premi ENTER...". || totale del vostro denaro (che ora & diminuito
di 5$) viene stampato dalla linea 390; la parte di programma dalla linea 400 alla 470
fa ruotare i rulli 8 volte, richiamando la routine di stampa dei rulli (dalla linea 210 in
avanti) ogni volta che viene eseguito un ciclo della variabile Z.

Il ciclo della variabile B, interno al ciclo Z, genera quattro numeri casuali compre-
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si tra uno e quattro e li assegna agli elementi della matrice A. Se avete chiesto di
bloccare qualcuno dei rulli (il programma pu6 stabilirlo esaminando i valori della
matrice Q) viene saltata la parte che genera il numero casuale e il controllo passa
all'istruzione NEXT B. La linea 430 ha il compito di creare un simpatico rumore du-
rante la rotazione. Notate che questo avviene dopo il controllo sulla matrice Q (che
verifica se il rullo & bloccato) cosi si ottiene un suono differente se uno o piu rulli ri-
sultano bloccati. Questo comunque risultera piu chiaro quando farete girare il pro-
gramma.

La linea 480 pone a zero tutti gli ementi della matrice Q, il che equivale a disatti-
vare il meccanismo di HOLD. Le linee dalla 490 alla 510 controlla se si & verificata
una combinazione vincente; la linea 490 controlia il ‘jackpot’ (quattro simboli ugua-
li); la linea 500 controlla se sono usciti tre simboli uguali e la 510 controila se sono
uscite due o piu campane.

Le linee dalla 520 alla 540 producono diversi suoni mentre aspettate il risuitato
della giocata; la vostra eventuale vincita viene sommata alla variabile MONEY nella
linea 550. La linea 570 stampa il tipo di vincita (Q$) e la linea 590 stampa il suo am-
montare (PRIZE) sul pannello frontale della slot machine. Se vi € capitato un bonus
(due o tre campane) le linee 610 e 620 provvedono a segnalarlo. La linea 630 produ-
ce un interessante effetto musicale per concludere la giocata. La linea 640 stampa il
totale del denaro (MONEY) e le linee dalla 650 alla 670 cancellano i messaggi della
vincita. Le linee 680 e 690 controllano se avete finito il denaro o se avete raggiunto
lo scopo del gioco, sbancare la cassa (totalizzando piu di 500%). Entrambe queste
condizioni concludono il gioco.

La routine di stampa delle ruote (che parte della linea 210) & abbastanza logica;
fa uso infatti degli elementi assegnati alla matrice A$ come descritto sopra quando
si & parlato della grafica.

La routine di HOLD, l'ultima che prenderemo in esame, suona sette note (linea
100) poi stampa la parola HOLD! Questa parte del programma pu6 apparire sempli-
ce, ma fate attenzione al controllo degli eventuali errori. Prima di tutto il computer
attende I'ingresso di una stringa, invece di un numero anche se l'informazione di cui
ha bisogno € di tipo numerico. Questo significa che premendo semplicemente EN-
TER il programma riprendera I'esecuzione facendo accettare al computer un dato i-
nesistente. La linea 130 controlla se I'input é stato nullo e se & cosi manda il control-
lo alla routine di cancellazione (seguendo il listato non avrete difficolta a capire que-
sto punto); viene quindi eseguita l'istruzione RETURN che conclude la routine.

Se I'input non era nullo la linea 140 prende il primo elemento delia stringa — Q$(1)
— e lo converte in un numero equivalente con l'istruzione VAL. Prendendo il primo e-
lemento eludiamo la possibilita che I'utente introduca piu di un numero alla voita. La
linea 150 assegna questo numero all’elemento corrispondente della matrice Q (in
altre parole, pone Q(1) uguale a uno o Q(4) uguale a quattro, e cosi via).

La linea 170 stampa, in una posizione relativa al numero introdotto ‘Held >’ e il nu-
mero poi rimanda I'azione alla linea 120 per 'input successivo. Quando il giocatore
introduce una stringa nulla, premendo ENTER senza farlo precedere da un numero,
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il computer va alla linea 190 che cancella i messaggi ed esegue un’istruzione RE-
TURN per tornare al ciclo principale; qui la linea 60 rimanda I'esecuzione alla linea
40 e il ciclo riprende.

Vi suggerisco di inserire il programma cosi com’é, almeno all'inizio, e poi even-
tualmente lavorare sulle varie sezioni. Potreste desiderare di aggiungere altri simbo-
li e altri tipi di vincite o, come ho suggerito all'inizio, un’opzione NUDGE. Una volta
che avete capito come funziona la slot machine potete provare a scrivere un pro-
gramma che usi quattro simboli e solo tre rulli, oppure uno che mostri anche i sim-
boli sopra e sotto quelli usciti (avrete cosi nove simboli visualizzati nella versione
con tre finestrelle) che consenta combinazioni vincenti anche in diagonaie.

10 REM FEBBRE Da GIOQCO
20 REM wweww
20 GO SUR 720: REM VARIABILI
40 GO SUB 220: REM ROTAZIONE
B30 IF RNDF.4T THEN GO SUB 70
REM HOLD

40 GO TO 40

70 REM 234322233882 s8a8nnsisss
80 REM HAQL.D

0 REM 33z uanisiuyinsssnsissdens
100 FOR T=1 TQ 7: BEEP .1.50-Ts=

7 NEXT T

110 PRINT AT 9.227 FLASH 15 INK
RND=4;"HOLD!"

120 INPUT Q%

130 TF Q=" THEN GO TO 190

140 LET G=Val Q%1

130 LET Q) =Q

170 PRINT AT 240,225 INK RNDx4;
FLASH 1:"Held>» i@ v

180 GO TO 120

HEERERERGE

190 PRINT AT ¢.22;3" "iAT 10
a2 "rAT 11,2230

"saT 12,223 "iAT 13,22
200 RETURN
210 REM sxausysssisnmssmess

220 REM STAMPA RUQTE

230 REM #x3¥xauxiexassnsess
240 PRINT AT 46.3:;A%CACL) AT 7,
3:BH(ACL))
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20 PRINT AT 6.654%CAC2))5AT 7,
GIRBBECA2N)

24H0 PRINT AT &6.956%CAC3))AT 7.,
PrREOACEI)

270 PRINT AT &.125A%CAd4))5AT 7
SL2IBECACAH)

280 RETURN

20 REM 2303 ieiasiensseenes

A00 RER ROTHZTONE

X100 PEM #ssumisssnnisssnses

F20 LET MONEY=MONEY -5

A30 LET PRIZE=Q

240 LET Q=" LET Pg="v

50 PRINT AT 4,195 FLABH 15 PAP
ER 13 INK 23" Premi ENTER ":aT 3
21937 per tirere la"iaT &,2130 1
o

AE0 TF O INHKEEY4<:="" THEN GO TO 34
{

370 IF INKEY$="" THEN GO TO 270

380 FRINT AT 4,19

14T S.ies "IAT &,
21;!! "

I70 PRINT aT 2.28: FLASH 15 INV
ERSE 13 INK RND=4ZMONEY: FLASH 9
5 INVERSE O3 ¢

400 FOR Z=1 TO &

410 FOR B=1 TO 4

420 TF QBY=B THEN 0 TO 450

430 BEEP .008.,Z=B

440 LET ABY=INT (RND®3)+]1

450 MEXT B

460 GO SUB 210

470 NEXT Z

450 DIM Q44

490 IF ACLY=a02) AND A2)=AH03)
AND A =Ad4) THEN LET G%=" JACK
pQTEE "o LET PRIZE=100: GO TO S2
0

SO0 IF (a(1)=aC3) AND a(3)=f(4)
Y OR (AC1Y=a{2) AND A2)=A4(0(3)) 0
Boad2r=a03) AND ACZ)Y=Ad4)) OR (
AL2)=AC3) AND A3 =844)) OR (Al
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puf(2) ANMD ACZ2)=A04))  THEN LET
QE="3 DI UN TIPOI"D LET PRIZE=3
10 IF ACiy=2 AMD A(2)=2 OR n(”
y=2 AND A3 =2 OR A03)=2 AND Al4
y=2 THEN LET Pd=" BONUS!U "I LET
PRIZE=PRLIZE+FLS

920 FOR G=1 TO 20

G930 BEEP L008,50-G: BEEP .008.95
V]

aa 0 NEXT G

HL0 LET MONEY=MONEY+PRIZE

as0 IF QF="" THEN GO TO &3

@70 PRINT AT 1%.45F BRIGHT 15 FL

ASH 15 INK 25 PAPER 450%
SEOOPRINT TAB &5 BRIGHT 13 FLAS
H 15 INUVERSE 13 INK 23 P&PER 43
Tk

990 IF PRIZEZC THEM PRINT AT 10

{' BRIGHT 17 I 28"WINCT $":iPR

RO THEN GOOTO 430
NT :T 10,205 FLASH 15 TN
LRO3IP Y
NT AT 11,
TME “?Ti
SAQ FOR T=1 T0O 14
=400 NEXT T

%4 FRINT R1 2228 FLaSH 17 INY
1 THK RMD=4rMOMEY: TNVERSE

20F INVERSE 1

On BEEP .O08,7

430 PRINT AT 17.4:"

"ITAR A3 "

HE0 PRINT AT 10.25 INK O:'{ I

H70 PRINT AT 10,2035 "3
AT 11,200 "

480 IF MONEY-<1 THEN PRINT AT 0.
7 FLaBH 13"E" LA FINE, AaMICO MI
QU UsET FalLITaY s s1op

690 TF MONEY:499 THEN PRINT AT
2.07 FLASH 1:"M1 HAT SBaANCATOLLY
o 8TOPR

200 RETURN




4 DIM
200F [_']r' T
.’.'.f 0 REASD Az

790 POEE ULR
200 FOKE USRE
210 POEE USE
820 POKE SR

830 MEXT Z

640 LET A%(1)=

"':' . ; LR 2N F)

850 LET B#dd
e

G40 FOR 70
&70 READ £
b H

840 POKE USK
a&90 POKE USR

00 FOKE USSR
710 POKE USSR

D20 NEXT Z

P30 LET aA%$¢(2
E:::_ll,(_u_:::F:::.ll

240 LET B$(2
G'- LR} +|) ::.""':::.ll

P50 FOR Z=0
&0 READ J:
bn

Y70 PPI! LUGE,

0USR
LIGR
1060 POME USSR

£y
F 0

290

1010 MEXT Z
1G

DRI T PR PO ]|
N A

1030 LET B%(E?ﬂ

L. -1 ( It f\1
1040 PaPER P

O LET ABCE

B¢ 4)
TO 7
RESD BRI READ C: REA
ll[:.‘ll_{_z u ‘:.‘
nRM T LR

H!:n;_,._zl Es
P A
VAR AR

CHRES 1A+CHRE 2+

yuCHRE 16+CHRS 240

T

READ F: READ G: REA
NEN 47 LE
NEOLZ L F
NG 4Z LG
\ll,‘ll {_ l.l
)=CHRS 16+CHRE &+
Y=CHRS 16+CHRS &+

T 7
READ K: READ L: REA

R AL A

LLEE S LIy S
VAL ey

"LU+Z L
MNEZ LM
puCHRE 14
CHREE

CLE @ BORDER 7

pRCHEB S J4

14+CHRS 340
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1050 PRINT AT 1.3; INK O;" NN

1060 PRINT TAE 27 INK O;'gm'; IN

Ko4r PHPER 23 FLASH 1: "

"3 FLASH 03 PAPER 73 INK O:;"SB
ITAR 213 INK 23 FLASH 1:"CONTA

MTI $"3MONEY

1070 PRIMT TaB 25 IMK O:'am'; IN

VERSE 13 IMNK 45 PAPER 2: FLASH 1

;' INUERSE OF FLASH O

} PAPER 73 INK 9:'GHE B

1080 FOR Z=1 TO 11

1090 PRINT TaB 2: i

-n

1100 HNEXT 7

1110 PRINT TéR 2;"@'; FAPER &3 1

MY 33 FLASH 1" ; 1.4

oHO03 PAPER 73 INMM O "

1120 PRINT TaB 2:'@'; PAPER 45 I

MK Z: IMUERSE 13 FLASH 13"y

M FLASH O3 INVERSE 03 PaAPE

RO73 INK O "

1120 PRINT TAB 25

-ll

1140 RETURMN

1150 REM MELA

11460 DATA 0,8.121,25%4.,0,28,63,25

4.,0.40.63.254,15,32,31,254

1170 DATA 31,240,15.252,51,252.,7

SR48.52.0%4.1,024.101,254,0,0

1180 RE#M CAMPANA

1190 DATA 0.128.7.240,0,128.15,2

48.1,.192.15,248,3,224,31,252

1200 DATA 3.224.0,128.3.,224.1,19

2.3.224,1,192,3.224,0,0

1210 REM CILIEGIA

1220 DATA 0,0,1.136,0.2.26.8,56,

12,60,16,124.52,124.,208

1230 DATA 127.204,61,.224.124,20,

25,240,124.36,1.224.56.72,0,224

12460 5TQP



‘CORSA SCREENS$

Ho chiamato questo programma CORSA SCREENS$ perché la funzione SCREEN$
dello Spectrum é la chiave del programma.

L'idea di base é semplice. Sullo schermo compare una pista; partite nell'angolo in
alto a sinistra delio schermo, la vostra posizione é segnalata da un 9 lampeggiante.
Dovete pilotare questo numero lampeggiante lungo il tracciato in direzione oraria, u-
sando i tasti ‘R’ (su), ‘F’ (sinistra), ‘J’ (destra) e ‘N’ (giu). Scoprirete presto che &
molto facile pilotare con questi tasti; essi sono stati scelti perché le vostre dita ven-
gano a trovarsi in un una posizione piu naturale (in effetti sono pii comodi dei tasti
‘'6’, ‘6’, ‘7’ e '8’, usati generalmente per controllare i movimenti sullo schermo).

X3 R R K R PR R XM RN M XN NN
X B XX NMXXKXX
X X XX KXXX
X SH XXM WX
XX .Y XXX XX
{S x X
XX XXX NXNX X
KKK XXXXXX NX XXXX x
N WX NX MNXNX X
XXX K HERXXX X OXRMMXX XX
KXXX MMRNXK AXAHXXNXX XX
XXHXXX HAXXX XXX XX
KKXHKMXK XXXMX  XMXXNX X
N¥HEXKEX RKHXXX KAXXXX X
LS $ 0.8 0.8 ¢ RN MNHIXXXX XXX X
KIRKXXXXKX 0. 9.9.9.9.9.9.9.9.9.¢._4 XXX
1 0. 0.8.9.8.9.86.9.¢ 9.1 ). 6. 0. 9. 8. 9.9 9. ¢ 4 XX
FHXXXXXXXXXK XAXXNXX MMNXXX
)(}(X)( NXXX

W xx HAXXX

A()\)()( XXX AAXXXXX
XX)(X)‘XXXXD(XXX)(XJ(XX)(XXXXX)(XXXXXXX

Provate a muovervi lungo il tracciato, senza colpire i muri. Quando sarete tornati
nell’angolo in alto a sinistra, il nove diventera un otto e in seguito continuera a de-
crementare ogni volta che completate un circuito. |l vostro scopo & completare il
tracciato senza incidenti per nove volte.

Quando fate un incidente vi viene dato un punteggio che é in relazione al tempo in
cui siete riusciti a pilotare e al vostro punteggio totale. || punteggio viene modificato
in base al tempo in cui siete rimasto senza incidenti in quel particolare giro. Il pun-
teggio viene decrementato per tutto il tempo della gara, cosi & nel vostro interesse
guidare velocemente e non essere troppo prudenti. Prima di fare girare il program-
ma assicuratevi che il CAPS LOCK sia inserito, cosi la funzione INKEY$ interpretera

gli input correttamente.
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10 REM CORSA SCREENS
2 i 3 LOGK
A0 460 5

S0 PRINT n1 Call,CaRkas BRIGHT

13 I'H\H

A LET DI=CARD

: . L NKE ’:“%” Ml CaRaxl TH
ENOLET CARA=CARA-

FOOTF ITHEEY $=" l“ AR CARACZIO T
HEN LET Cafm=CaRael

100 IF THK
HOLET CaRD

110 IF
LET
L S0 PTIH1
130 TF SOREENS CCARD, CARS=EY
THEN GO ID
140 IF CARACS AND if“h A THEH L
ET ChARM=43 LLT CarbD=11 PRIMT &T
Dladls™ "o BEEP L4.RHDsDOL MEXT

Al CARDE1 TH

AMD CARD=20 T

180 IF Z=00 THEM GO 1O 270
160 60 TO ¢
170 REM =
150 FOR R G0L RORDER RHD=?
120 PRINT AT CARD.CARA-1: BRIGH
T 1ivEex":aT CARD.CaRAa-15 ITNVERS
E 1smaX IHVERSE ©

200 HEXT R: BORDER 2

210 PRIMNT AT 3.%5 FLASH 1:"Funt
s "3 INVERSE 13INT (SLORE#3-127
®7)

220 FOR R=1 TO 0@ BEEP .00&.R/
G0: BEEP L007,50/R NEXT R

240 CLS

250 G0 SUB 400

260 GO TO 40

270 REM FINE GARA

280 PRINT AT .05 FLASH 15 BRIG
HT 1:"Ce 17hai fatta campione! !
290 PRINT INVERSE 15 FLASH 15 B




RIGHT 1:77TAB S:"ATTENDI"

300
310
320
330
340
350
A&0
A70
390
4H00
a "
H20
430
440
XXAAE
H50

440
470
"f'r-f'.:'.-'j
£90

a0
RXXX
wio
AXAX
a2
LXXX
330

FOR G=1 TO 3D0: NEXT G
LS
LET SCORE=10000
30 SUB 400
GO TO 40
S5TOP
REM INYZIALYIZZAZIONE
PAPER Q5 IMK 7@ CLE
BORDER 2
LET SCORE=S000
FRINT "Punteggico di partenz
FlLASH 1:5CORE T PAUSE 300
FOR Y=1.7T0Q ¢ 2TEP -1
TNVERSE Y
PRINT AT 0.0 s H KX
HR A MK E R
PRINT "X x¥
XEXKAL
PRINT "X K L4
XEE"
FRINT "X ¥ L9494
xx"
PRINT "XX ¥ AR
PRINT "X X
XII
PFRINT "XX L4 4
Xll
FRINT "XxX EEREEEL XX
xn
PRINT XXX £ 9.9 4 4
x XII
PRINT "XXXX XAXXX X

XXXXXX xXX"

D40

PRINT "XXXX XXXXX

XXAXAX XX

aa0

PRINT "XXMMXX XXXHX

XXX XX

aH0

PRINT "X XAXKX

AEEREX X"

570

XXX

PRIMNT OO XXXXX
XXX X
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D80 PRINT "XXXXXXX XXXXXXX
XHEHKXANK x"

D50 PRIMT MXXEXXAXX } 999994
AXHNAX XX

H00 PRINT C"OOGOGOOGUR XXX XX

XX XX
A10 PRINT "XOOXXXXXNXX XXX
XXX AEXEXR"
20 PRIMNT "XXXX
XHXXM
30 PRINT "XXX 94
HEXEX!
&40 PRINT "XXXX AMAK
XXHHXXY

SHTO PRINT M RO XXM 0 %
XXX XM

660 NEXT Y

G700 LET CaRA=4

&80 LET CARD=1

690 RETURN

700 REM R au

710 REM  F = SINTSTRA
720 REM 0 = DESTRA
730 REM N = GIW

740 5TOP

La prima volta che fate girare il programma viene mandata in esecuzione la routi-
ne che inizia alla linea 369. Questa routine, come molte di quelle che si trovano in
fondo ai programmi di questo libro, inizializza le variabili necessarie. || colore dello
sfondo é il nero, il testo € in bianco e il bordo dello schermo viene colorato in rosso.
Il punteggio iniziale € posto a 5000. La linea 400 stampa il punteggio iniziale sullo
schermo e lo mantiene visibile per qualche secondo.

Il ciclo della variabile Y (linee 420-660) stampa il tracciato due volte, il che da
magagiore risalto alla partenza come vedrete quando farete girare il programma. La
coordinata orizzontale della macchina sullo schermo € memorizzata nella variabile
CARA, mentre CARD rappresenta quella verticale.

Quando il controllo torna dalla routine al programma principale, inizia un ciclo (Z)
che conta all’'indietro da nove a uno. Viene stampata la macchina (linea 50) e il pun-
teggio viene decrementato di uno (linea 60). La linea 70 memorizza le coordinate
della macchina in due nuove variabili (A1 e D1), cosi la macchina pu6 essere can-
cellata una volta che si sia spostata. Le linee da 80 a 110 leggono la tastiera, la linea

150



120 cancella la macchina dalla sua vecchia posizione. La linea 140 controlla se la
macchina é tornata nell’angolo in alto a sinistra del tracciato e se & cosi rimanda la
azione al prossimo giro, tramite il ciclo Z. La linea 150 controlla se il ciclo Z é finito
(cioé se avete vinto), e se questo & accaduto il controllo passa alla routine FINE
GARA, che inizia alla linea 270. Se Z non & uguale a zero (cioé non & ancora stato
completato 'ultimo percorso), la linea 160 rimanda il controllo alla linea 50, e si pro-
segue nello stesso ciclo Z; la macchina & stampata nella sua nuova posizione e la
gara continua.

Non abbiamaq parlato della linea 130, perché volevo dedicarle un po’ pit di tempo
rispetto alle altre linee e anche perché uno degli effetti della linea 130 & quello di ri-
mandare |'azione alla parte di programma che segue I'ultimo punto di cui abbiamo
parlato, la routine di CRASH che inizia alla linea 170. Diamo un’occhiata alla linea
130 essa fa uso della funzione SCREENS$ per eseguire uno dei due compiti che que-
sta istruzione svolge sullo Spectrum, cioé esaminare il contenuto di una specifica lo-
cazione dello schermo (I'altra funzione & quella di consentire la memorizzazione su
nastro di una videata completa). In alcuni dei giochi precedenti (come CAMPO DI
TESCHI e JACKMAN), la funzione é stata usata per entrambi gli scopi.

| due numeri che seguono la parola SCREEN$ compresi tra parentesi, sono le
coordinate della locazione dello schermo che vogliamo esaminare e sono le stesse
che useremmo con I'istruzione PRINT AT. La linea 130 esamina la posizione CARD,
CARA che é quella dove dovrebbe essere stampato il prossimo numero lampeggian-
te, che rappresenta la macchina. Se in questa posizione viene trovata una ‘X', il pro-
gramma capisce che l'auto & andata a sbattere, cosi I'azione prosegue con la routi-
ne CRASH che inizia alla linea 170. Se non viene trovata una ‘X’ il programma prose-
gue nel ciclo. Se decidete di modificare il tracciato della pista usando un carattere
diverso da ‘X’ assicuratevi di modificarlo anche alla linea 130 (e ricordate che la fun-
zione SCREENS$ non legge i caratteri grafici).

La routine CRASH ¢é interessante, perché produce alcuni effetti pirotecnici che
potrete impiegare anche in altri programmi. i ciclo R (linee 180 - 200) stampa un di-
segno per dare I'impressione dell'incidente (‘X' alternato con ‘%’) mentre il colore
del bordo cambia in modo casuale.

Questo cambio del colore del bordo € piuttosto allarmante e potrebbe anche, co-
me accade nel mio televisore, causare delle modifiche al disegno centrale oppure
produrre qualche ronzio dall'apparecchio televisivo. Terminato il ciclo R, il colore
del bordo torna rosso (seconda istruzione della linea 200), poi il punteggio & stam-
pato sullo schermo, calcolandolo con una particolare formula (il punteggio moitipli-
cato tre volte, meno 127 per Z). La linea 220 produce un ciclo per emettere dei suo-
ni, qualcosa del tipo discusso nel capitolo dei suoni di questo libro. La linea 250 ri-
manda l'azione alla linea seguente a quelia in cui il punteggio veniva inizializzato,
cosi il vostro nuovo punteggio non viene modificato.

La routine FINE GARA, che parte alla linea 270, viene eseguita solo se riuscite a
compiere tutti e nove i giri, senza incidenti, un risultato veramente formidabile. Puc
essere fatto, ma richiede molta pratica. “‘Ce I'hai fatta campione!!” & il messaggio
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che compare sullo schermo e il vostro punteggio viene portato a 10000. Da qui il
programma prosegue nello stesso modo in cui termina la routine CRASH.

Ci sono molte cose che potreste cambiare in questo programma. Potreste voler
definire un carattere grafico per rappresentare la macchina e stabilire un solo giro
come obiettivo del gioco. Potreste anche aggiungere qualche altro effetto sonoro.

Non sentitevi costretti a seguire il mio tracciato. Prima provatelo e poi se volete
modificatelo o complicatelo in qualunque modo vi sembri opportuno. Potreste persi-
no scrivere una routine che generi un nuovo tracciato ad ogni giro, casualmente, op-
pure che alterni due o piu tracciati. Scoprirete che e abbastanza facile barare in
questo brogramma; basta semplicemente guidare |'auto indietro verso I'angolo in al-
to a sinistra e tenercela mentre viene decrementato il ciclo Z. Potreste scrivere una
routine per evitare questo tipo di imbroglio.

COLONIA

Colonia & una variante del famoso gioco LIFE di John Conway. In questa versione
un certo numero di piccole rane verdi si muovono sullo schermo, ricreando il model-
lo con cui LIFE divenne famoso. |l gioco LIFE fu inventato da mister Conway della
Canbridge University, nell’'ottobre del 1970. Esso simulava la nascita, la crescita e la
morte delle cellule in una colonia chiusa. Questo comunqgue non € un incubo maltu-
siano, in cui le cellule si riproducono incessantemente, fino a uscire dallo schermo.
Nel mondo di LIFE e nel suo derivato COLONIA, nascita, crescita € morte sono go-
vernate da regole piu civili.

Le cellule vivono in una grigilia e seguono queste regole stabilite da Conway:
o Ci sono al massimo otto cellule circostanti per ogni cellula della griglia

e La sopravvivenza della prossima generazione richiede che una cellula abbia due
o tre cellule circostanti, né di piu né di meno.

e Se ci sono tre cellule circostanti in una posizione vuota della griglia, nascera una
nuova cellula nella prossima generazione.

¢ Ogni cellula con quattro o piu cellule circostanti morira nella prossima generazio-
ne.

Ci sono molti modi per scrivere questo programma, ma vi suggerisco di provare a
scriverlo voi stessi prima di vedere come ho fatto io per la mia colonia di rane. Co-
munque avete bisogno di un’altra informazione per costruire il gioco in modo appro-
priato: le regole devono essere applicate in tutta la griglia nello stesso momento,
cosi i cambiamenti che influiranno sulla prossima generazione non influenzeranno le
celiule della generazione attuale che non sono ancora state esaminate. Costruite
una griglia di dieci per dieci e provate a scrivere un programma che disponga le cel-
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lule su di essa e le controlli in accordo con le regole di Conway; per fare questo a-
vrete bisogno di una routine che vi consenta di ‘circumnavigare’ la griglia per con-
trollare le varie posizioni.

Questo che segue é il listato del mio programma, che potreste voler usare come
punto di partenza per il vostro; se preferite potete solo farlo girare per vedere come
agisce in pratica, rendendovi conto di qual & I'obiettivo del gioco.

10 REM $3&2803sisandndnnsss
20 REM COLOMIA

A0 HEM #es
40 GO SUR 240

GO OBEEP L0082 RND=40: BORDER RN

R

&0 PRINT AT 2,465 INK 237 FLASH
1 BRIGHT 1:"GEMERAZTOME":Z:" V3
AT 0,03
FOOFOR M=2 TO 90 PRIMT “TaB 43

80O FOR N=2 T %
20 LET XifiMIy=Y (M, M)
100 PRINT TN S:COHRE (XML MDY

.,

110 MEXT H
120G PRIMT
130 HEXT M
FOR
FOR
LET
FOR :
LET @=2+{Val AfW)=144)
NEXT W

IF XM, Mi=144 AND Q<2 AND
THEM LET YO(M.NI=32

IF XM, M) =32 AND Q=3 THEN L
ET YOM.MNIY=144

220 NEXT N

230 NEXT M

2460 LET Z=Z+1

250 G0 70 L0

260 REM =@ IMIZYIALIZZAZIONE =
270 RESTORE

200 DIM A$CRL10) DIM X(10.10):
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DIf
290
300
310
320
330

Y{10.,100

FOR Q=1 T0O &

READ (%

LET A$(Q)=Q%

NEXT Q

DATA "X{IM-1  N-1)" "X {(M-1.N)

HLUX(M-1, Nfli“,”Y(M N 13”,“X(N N

+j )ll

MY ML, NI L LND L X

M*l,Nﬁl)”

340 REM COLTURA INIZIALE

350 FOR P=1 TO 19

340 FOR Q=1 T0 10

370 LET X(P,@)=32: LET Y{(P,@)=3
2

280 NEXT Q

390 NEXT P

400 FOR Q=1 TOQ 13

410 READ A

420 READ B

430 LET ¥X{a. BY=1440 LET Y{(Aa,B)=
144

440 NEXT Q

450 DaTa 3, ‘1.5;.\_1.3( Haa. 2.4, 5.4,
7:'5.1“7.- SUPIN ':-' ERS) .(":-\5. N -':'""‘:'/:‘.-?. (f.:?.
H.7.6

460 FOR Q=0 TO 7

470 READ P

480 POKE USSR "a"+Q,P

490 HEXT Q

S00 DATA 66,153,.90.60,24,126.646
2102

910 LET Z=1

520 RETURN

Esaminero tutto il programma per spiegarvi cosa fa ogni sezione di esso. Andre-
mo prima alla routine della linea 260, dove vengono eseguite le necessarie inizializ-
zazioni. La linea 280 dimensiona tre matrici: A$ per contenere le relazioni matemati-
che che intercorrono fra una posizione della griglia e le posizioni circostanti; X per
contenere la generazione attuale e Y per contenere la prossima generazione che

viene formata mentre la generazione attuale si trova sullo schermo.
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Il ciclo dalla linea 290 alla 320 legge i dati della linea 330 e li memorizza negli ele-
menti di Q$. Le linee da 350 a 390 riempiono la griglia con spazi (32 € il codice dello
Spectrum per uno spazio vuoto), lo stesso viene fatto per la ‘prossima generazione’.
Le linee da 400 a 440 leggono le informazioni relative alla prima generazione conte-
nute nella frase DATA alla linea 450 e |li memorizzano in entrambe le griglie. || nu-
mero che esse assegnano agli elementi delle matrici & 144, il codice del primo ca-
rattere grafico definito (A grafica).

Il ciclo findle Q, linee 460 - 490, definisce la forma della rana che sara stampata
come CHR$ 144 al momento opportuno. Z, il numero della generazione, € inizializ-
zato a uno.

Al ritorno della routine di inizializzazione c’é un BEEP e il bordo lampeggia. Il nu-
mero della generazione & stampato in alto sullo schermo e il ciclo dalla linea 70 alla
130 stampa la colonia. La linea 90 legge le informazioni per la prossima generazione
(matrice Y) dalla generazione attuale (matrice X). Poi la matrice X viene stampata.

Il prossimo ciclo, linee 140 - 230, é il pit importante del programma. Q, posto a
zero alla linea 160, é la variabile usata per contare le cellule circostanti a quella pre-
sa in considerazione. Il ciclo W, linee 170-190, ¢ il ciclo magico che controlla le ot-
to cellule circostanti alla cellula presa in considerazione. Notate che M e N, i due
contatori del ciclo di controllo, variano solo da due a nove, cosi le cellule che si tro-
vano nelle posizioni pit esterne (e che non sono quindi da considerarsi circostanti)
non vengono controllate. La linea 180 incrementa il valore di Q ogni volta che I'e-
spressione VAL A$(W)=144 risulta vera. Lo Spectrum assegna il valore uno a un'e-
spressione che risulti vera, cosi questa linea esegue lo stesso compito di:

IF VAL A$(W)=144 THEN LET Q=Q+1

in modo piu breve.

Una volta che le cellule circostanti sono state controllate, il programma prosegue
con il conteggio. Se la cellula in considerazione contiene una rana (contiene cioé il
valore 144) e non ci sono due o tre componenti (Q non é uguale a due o tre) la cellu-
la corrispondente della prossima generazione é posta a 32 (matrice Y). Se comun-
que la cellula controllata & vuota (contiene cioé il valore 32) e ci sono tre compo-
nenti (Q uguale a tre) I'elemento della prossima generazione € posto a 144 e avvie-
ne una nascita.

Una volta che questo processo si € ripetuto per l'intera griglia (eccettuate le cel-
lule dei lati esterni), il conteggio della generazione & incrementato di uno (linea 240)
e il programma torna alla linea 50 per stampare la nuova generazione e il ciclo ri-
prende.

Potete aggiungere la vostra colonia iniziale quificando la frase DATA alla linea
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450 dove ogni coppia di numeri rappresenta la posizione di una rana (vedi linea
430). Un modello che potete provare dopo aver fatto girare il programma originale
e:

450 DATA 3,3,3,5,3,6,3,8,6,3,6,
8,9,5,9,6,4,4,4,7,5,4,5,7,6,5,6,
6,7,5,7,6,8,3,8,4,8,7,8,8,9,3,9,
49,798

notate che ci sono ventiquattro elementi in questa generazione, cosi dovete cambia-
re il 15 alla fine della linea 400 in 24. Questo modello prosegue per sedici generazio-
ni prima di morire definitivamente. Una volta che avete visto le fiéure particolarmen-
te attraenti che si formano in queste sedici generazioni, aggiungete una singola cel-
lula alla colonia originale, oppure cancellatene una e osservatene gli effetti singolari
che si ripercuotono su ogni generazione.

Provate a scrivere una routine che stabilisca casualmente la colonia iniziale op-
pure un’altra che vi consenta di introdurla da tastiera, all’inizio di ogni esecuzione.
Quando elaborate ia colonia inziale, formate una griglia di dieci per dieci e numerate
le posizioni da uno a dieci dall’alto verso il basso e da sinistra a destra e caricateci
dentro i vostri numeri. Non inserite nessuna celluia di partenza in una posizione e-
sterna’ della griglia.

¥ ¥
¥ XS
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LAVORANDO PER IL CAPO — una simulazione

In LAVORANDO PER IL CAPO siete il direttore di una fabbrica che produce lam-
padine. Avete il controllo quasi completo sul personale, sulla produttivita e sui prezzi
di vendita.

Il vostro compito é restare in affari il piu a lungo possibile e possibilmente rag-
giungere un milione di dollari.

Questo programma é una simulazione in cui il computer assume il ruolo di ‘am-
biente reale’; manipola le informazioni esattamente come accade nella realta, an-
che se con qualche limitazione.

Le due parole chiave per creare una simulazione sono ‘replicare’ e ‘semplificare’.
Tentiamo di replicare la vita reale, ma siccome non c¢’é modo di includere tutti i fat-
tori considerabili, dobbiamo introdurre alcune semplificazioni per ottenere un grup-
po di variabili con cui lavorare.

In questo programma, che vi fornisce tutte le informazioni necessarie durante I'e-
secuzione, vi trovate a capo di una fabbrica di lampadine. All'inizio del gioco dovete
dichiarare quante persone lavorano per voi, quanto sono pagate ogni settimana, di
quanto capitaie disponete, che scorta di magazzino avete e qual é il prezzo di vendi-
ta delle lampadine. || programma vi restituisce il conto totale delle spese e questa &
una cifra che dovete sempre tenere a mente. || programma lavora per settimane e il
vostro compito € riuscire a pagare tutte le spese e gli ordini di materie prime ogni
settimana, o andrete in fallimento.

La prima scelta che dovete fare & se assumere o licenziare personale. Mentre il
sindacato dei vostri lavoratori &€ molto soddisfatto se assumete personale, possono
esserci resistenze se decidete di licenziare; cosi malgrado le vostre intenzioni, pote-
te liberarvi soltanto del numero di impiegati che vi consente il sindacato. Se introdu-
cete ‘7’ in risposta a quanto personale licenziare, il computer potrebbe rispondere ‘il
sindacato ti consente di licenziare 2 persone’; questo significa, come nella vita rea-
le, che non avete il controllo completo sulle dimensioni del vostro personale. Dovete
inoltre tenere presente che una persona puo produrre un numero limitato di lampa-
dine ogni settimana, cosi la vostra fabbrica non sopravvivera se riducete il personale
ad un solo operaio.

Di tanto in tanto i lavoratori chiedono un aumento di stipendio e voi non avete altra
scelta che pagare. Inoltre i vostri fornitori sono noti per applicare aumenti di prezzo
sfrenati sulle materie prime, quindi conducete una battaglia continua contro 'au-
mento dei prezzi e deile spese.

Ci sono tre fattori che potete controllare, anche se con quaiche limitazione:

1) il numero di persone che lavorano per voi (non potete licenziare a vostro piaci-
mento; d'altra parte ogni membro del personale vi costa denaro ogni settimana e
la produzione massima per persona ha un limite ben definito).

2) Il numero di lampadine che producete ogni settimana (stabilite un obiettivo da
raggiungereg ma raramente esso viene raggiunto).
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3) Il prezzo di vendita pué essere modificato secondo i vostri desideri (ma ogni au-
mento rende piu difficile la vendita della scorta che avete in magazzino; non é
detto che riusciate a vendere ogni settimana tutta la produzione di lampadine e il
quantitativo venduto é in parte legato alie modifiche che apportate ai prezzi).

Dato che dovete pagare i vostri conti, di tanto in tanto dovete alzare i prezzi
(perché le spese aumentano e lo stesso accade con i costi delle materie prime) ma
la consapevolezza che ogni cambiamento di prezzo diminuisce il potere di vendita
dei vostri prodotti, dovrebbe moderarvi nei vostri aumenti.

Puo6 darsi che questa descrizione vi abbia lasciati un po’ perplessi, ma non preoc-
cupatevi. Non dovete ricordare tutto cid che é stato dettog il programma esegue la
maggior parte del lavoro e vi dara tutte le informazioni che vi servono.

LAVORANDO PER IL CAPO pu6 finire in due modi. || pit comune é la bancarotta,
nel quale caso vi verra detto il numero di settimane per il quale siete riusciti a con-
durre la vostra fabbrica. 11 secondo modo é che accumuiiate un milione di dollari
(capitale piu merce in magazzino). Come scoprirete durante il gioco tutto & contro
di voi. C’'é un detto in affari: il primo compito di un'operazione finanziaria é quelio di
sopravvivere. Scoprirete quanto questo sia vero quando farete girare il programma.
Malgrado le grandi semplificazioni che si sono rese necessarie per ottenere una si-
mulazione sufficientemente agile, essa replica la realta in maniera impressionante.
Vi scoprirete a disperarvi quando leggete le cifre delle vendite e della produzione, a-
gonizzerete per prendere decisioni sul livello dei prezzi, sui licenziamenti e sulle as-
sunzioni.

Malgrado la sua esasperante lentezza, LAVORANDO PER IL CAPQO & veramente
un programma semplice e una volta che avete afferrato il suo svolgimento troverete
relativamente facile creare altre simulazioni di qualunque tipo per vostro conto.

Come suggerito diverse volte nel libro, potete creare dei programmi molito lunghi
dividendoli in piccole routine, richiamate da un programma principale e rendendo
cosi il tutto piu semplice e veloce. Questo € il sistema con cui é stato scritto LAVO-
RANDO PER IL CAPO. Segue prima di tutto un listato del programma, poi troverete
una discussione su di esso.

10 REM 6w s
20 REM lﬁ”UﬁﬁNDU
30 REM s
40 GO SuUB
S0 LET WEE "( o

100 GO SuUB MOOO' STANP&

110 G0 SUR AQ0D: MO PERSONGLE

120 GO SUR 000 Ffﬂ STAMP A

130 GO ”H? G130 REM PRODUE.

140 GO SUR 50001 BEM STaMPA

UnR]nPT[]
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160

GOSBUR 40000 REX
GOOSUE 30000 REM JFN FL“H’]T‘

PITal - WaEGE =W

170 LET CAPITAL:

sinclacati chiedo

'l n‘-_.-.-uwn
i BE S
¥
i

(100 (WEQE+S{H=

3EE =T

’1 f)-) Yy S1L00

FalsE 100

443 PRIMT "7 " "La pags singals a

ttusle e $"7WAGE

A070 PAUSE 100

2075 BEEP S.RND=LOD BEEP .4,RMD

®50

080 CLS

100 TF RNMDCLAT THEM GO TO 3190

JL10 PRINT 77 IO T LAt irtuy

aa incrvdazione' "ha danneggiato

parte dello stock"...."Attendere
il rapportu sul canni"

120 PAUSE 109

3130 LET H«IHT (RMD=ETOCKA/2)+1

A140 LET STOCK=5TOQCK-&

3150 PRINF TTOIMK 15 FLASH 1:"S50

no-rimaste distrutte ", A7 "tampad

ine" . "per un velore oi $";A=5ELL

PRICE

3160 PAUSE 100

3170 PRINT 77"Lo stock in magazz

ino ammonta a"3;STOCK:" lampadine

Jl?u M

2195 CLE

T 3290




A200 PRINT 77U formitori anmunc
Ltamo Forti sumenti Jdi preszol
3]

F2100 PaUSE 100

AR20 LET A=INT ((RND#100=CORT/7)

FE20TF AL01 THEW GO 10O 2220
?’ﬂﬂ PRINT “°"IV costo o produs
Lone per ognil’ " laspading e sal
tho obi e FLAEM 13 ITHK Z:77$"iAs
l!HuH k

PaPER 1 ad
2 S U R S P A 2 0"r FLASH
A LA O EN T COsTIY M
PRINT "per cizscuna"

Patlsal 104

IF RHD< &5
THEN FRETURN

ANL MAKE<SELLPRI

L RMDEDOL BEEF L4 ,RND

Z31C PRIMT "7 "Hail Vepportusnitsa’
di o alezare”."il prazzo

3A20 PRINT ""Attuslmente i vernd
g s O UIBELLPRICE

R3320 PaUSE 100

AJ40 ITNPUT FLASH 1:"Chs irncremen
to in percentuale VI

3345 TF fx0 THEN LET =2+

JRAL0 LET SELLPRICE=INT (100#{5EL
LPRICE-SeSELLPRICE/L100)) /100
AX40 PAUSE 20

JA70 IRLNI TOFLASH 13 THK 3:VQra

venderarnnog a $ "3SELLPRICE

J280 PAUSE 100

RETURN

FEM #@sssizsssssnenissses

Q00 REM WENDITE

400% BEEP .5, RND=D0O: BEEP .4 ,RND

#50

4010 PRINT FLASH 1; PAPER &:7"Lo

Lo

LR

RSN
(55 JENY T PN
[ el

o

BN I
algs
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stock completo @ ol "3S8TOCK:"
urnita®"
4015 PAUSE 100
4020 PRINT FLASH 13y PAPER I57"At
tendere L1 rapporto vendite «a"
4025 PaAUSE 300

4030 (LS

4040 LET AINT (RND=STOCKA(Z/100
R

4045 PAPER RHD=& CLS ¢ BORDER R
HD=A

4050 IF a>8TOCK THEN GO TO 4040
SO0 BORDER 71 PAPER 7: CLS

Q&0 PRINT *7 INK 1:"Totale lamp
adine verclutbe "

4070 LET STOCKE=8T0OCK-&
4080 PRINT ""Ricawvo Jdalle vemdit
g FUrastELLPRICE
A0%90 LET CAPITAL=CAPTTAL tAeSELLE
RICE

G055 PaUSE 100

A100 RETURN

S000 REM = e
5010 REM STamPa
SO0 FOR G=40 TO 501 BEEP J00&.G
; L0 ARG NEXT G
w22 CLE
SO2% IF CaPITAL+STACKS1 THEN GO
TGO B0002 REM RANCAROTTA
Q27 IF CAaPITALASTQCH=79999% THE
H O PRINT FLABH 15 BRIGHT 1: IMNK Z
P Ha L Fattm uri millione! Vs PalUSE
00 G60TO 8050
SO0 PRINT INKZ: FLASH 1:"RaAPPOR
TO DELLS SETTIMANA NUMERQ: “rWEE
K
D040 PRINT 7 INK 235"Capitsle dis
pomibiler $"3CARPTTAL
SO50 PRINT 7 INK 15"1 magazzind
contengono "ISTOCK:Y lampadine",
"per un valore di 1””TU(hz5!lLF
RICE
G060 PRINT INK 25"0ra ¢i vendono




a B"ISELLPRICE:" ciascuna"
S070 PRINT INK 23"e costano in p
roduzione $";CORT
G080 PRINT INK 73 PAPER 13"I1 pe
reonale e’ di “IWORKFORCE:" oper
P L "
5090 PRINT FAPER 13 INK?Z7;"La lor
0 paga 7 di $"JWAGE:" ciascuno”
2Vl totale settimanale e di $"
FWAGE *WORKFORCE
%100 PRINT INK 2;3"0Oghnuno di loro
pua’ fare "IPRODUCE,"lampadine
con una ress totale ol "IPRODUCE
WORKFORCE
D120 RETURM
W30 INPUT "Quarnte lampadive vuo
i oprodurre? U IMAKE
i IF MaHE=0 THEN RETURN
O TF AskEE=COBT=-CapITal, THEN P
Rlil MK 23 ASH L MANCANZA DI
DEH&SRO™ uﬂ *G 5130
2150 IF MARESPRODUCE=WIRKFORCE T
HEN PRINT THK 3. FLASH 12" MANCAN
260 DT PERSOMN&LE": GOOTO S130
S140 PRINT AT 0,05 FLASH 13 THE
sl 7obbiettive della settinana
MEMEER R e My MEHE
ol "fﬁ LET MéHE=MaiE -
ARMel7 1000
51 Palise 100
LTG0 OPRINT INK 35 FLAEH
s produsione totsle dellsz
Limana "IUEEH:Y &7
D200 LET STOUE 5Tﬂ(lénﬁlt
5 LET CaP l TaHL=CAP TTAL ~COSTEMA

ITHT (RMD=MARE

BRI PALUSE S0

BAO0 RETURH

PTG R G a6 a6 55 6 6 6 5056 5006 506 5 6 0
AQQOD REM = !
A010 INPUT ”Uuun*L Gperal vuoi oa
saumeErs G

HO20 LET WORKFORCE=WOIRKFORCE+A
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HG30 PRINT AT 0.03 FLADBH 15 INK
13" Personzle dtapunLhLlau "3W0
REFORCE

&035 PAUSE 1001 GO SURB 000

A037 IF A0 THEM RETLRN

4040 THPUT "Quanti operai vuaoi "
PFLASH 1 ITRK 45"l icensiara? "ia
&042 TF 4=0 THEMN GO TO 46090

045 IF AXWORKFORCE THEN GO TO &4
040

SOT50 LET A=INT (RND=A+L)

A0460 PAUSE 100

6070 PRINT FLASH 13 BRIGHT 15 IN
K &3 PAPER 2,777°"1 sindacati ti
pernettona,"di licenziare ";A3"
operal’ :

6080 LET WORKFORCE=WORKFQORCE~A
6090 PAUSE 100

RETURM

an-

"roFLattH 1 ITME O 1iWEER: Fl prfk O
MW G setbtimarns.,"”

SOOO PRINT "7 "Introduci ~%- per

wr T altra prova,o™ U eNe pese Fimie

i LET Ad=TMHEYS
ITF af="" THEWN GO V0 8055
IF Aas="%" O A%="«" THEN RLU

5T0P
REM #3
REM VARTABTILI
RER s .
LET CaPITAL=

HEEEEEREERANR AN

EEEREHEEEREEE

FEINT (RMD=E0D

CTUL%“IOO*INT (RND=5H0)

o040 LET
LET SELLPRICE=10+INT (RND=H

WO

)



FO60 LET COST=2+INT (RND=S) )
2070 IF COSTHSELLPRICE THEN GO T
0 0500 '
FO80 LET WORKFORCE=7+INT (RND#®10
)
090 LET WAGE=12+INT (RND=SELLPR
TCE=5)
7100 LET PRODUCE=I+INT (RND=&)
110 LET WEEH=(
FLE0 REM 7 e 11 fattore i

_ rasietenza alle vendite
9130 LET =1
7140 PAPER 7: CLS : BORDER 7: IN
K 0
L0000 RETURM

Inizieremo con il ciclo dalla linea 40 alla 180:

e GO SUB 9000. Questa routine inizializza le variabili (i valori iniziali sono casuali e
variano ogni volta): vengono stabilizzate quantita come il numero di persone che
lavorano per voi, il loro stipendio iniziale, il prezzo di vendita delle lampadine e
cosi via.

e La linea 50 incrementa la variabile WEEK

e La routine che inizia alla linea 5000 & richiamata diverse volte durante il ciclo
principale (dalle linee 100, 120, 140) per mostrarvi i cambiamenti verificatisi du-
rante la settimana.

¢ Le altre routine eseguono quanto indicato nelle frasi REM: la routine PERSONALE
({licenziamenti-assunzioni) inizia alla linea 6000; la routine PRODUZIONE inizia
alla 5130 e quella vendite alla 4000.

e La routine finale IMPREVEDI!BILI (dalla linea 3000) é eseguita ogni ‘settimana’,
ma alcuni o tutti i suoi compiti possono essere saltati. Gli IMPREVEDIBILI (che
includono domande di aumento del sindacato e inondazioni che distruggono par-
te della merce contenuta nel vostro magazzino) sono progettati per rendervi la vi-
ta difficile, ma non sono arbitrari per evitare di eliminare completamente il peso
della vostra abilita nella conduzione della fabbrica.

Per scrivere una simulazione dovete prima di tutto decidere cosa volete simulare
e quali variabili sono necessarie al vostro programma. Fatto cio dovete costruire il
ciclo principale di controllo del programma. |l mio passo successivo, che potreste
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seguire anche voi, € stato creare le stampe standard (in questo caso dalla linea
5000) anche prima di fare parti del programma che assegnavano o modificavano le
variabili. Scoprirete che decidere prima le stampe standard vi aiuta a stabilire quali
variabili vi occorrono.

Dato che le stampe sono la cosa piu importante di questo programma sara bene
esaminarie per prime.

Le stampe appaiono durante il programma con diversi colori e talvolta sono lam-
peggianti per differenziare le diverse componenti e rendere piu semplice la lettura.
Quando fate girare il programma per |la prima volta, vedrete i parametri iniziali che il
caso ha scelfo per voi e poi il programma esegue la routine PERSONALE, passando
il controllo alla linea 6000. “Quanti operai vuoi assumere?”’ & la domanda che vi vie-
ne posta. Se decidete di assumerne, il loro numero sara aggiunto al totale della for-
za lavoro; poi verranno stampate nuovamente le informazioni standard e potrete ve-
dere come sono cambiate le condizioni del gioco. Si prosegue quindi con Id succes-
siva sezione del programma per determinare quante lampadine volete produrre.

Se invece decidete di non assumere personale vi verra chiesto ‘“Quanti operai
vuoi licenziare?". E a questo punto che il sindacato fa la sua apparizione e decide di
quante persone potete liberarvi, vengono quindi stampate nuovamente le informa-
zioni standard.

Avendo risolto la situazione del personale, dovete ora fronteggiare le decisioni
sulla produzione (con la routine che inizia alla linea 5130 - PRODUZIONE). “Quante
lampadine vuoi produrre?”. Se introducete zero il programma ritorna alla stampa
principale e prosegue con la routine VENDITE, dove viene venduta parte della vo-
stra merce. Se invece decidete un obiettivo di produzione, il programma lo mettera
in relazione con:

(a) Il numero di persone che stanno lavorando per voi in questa settimana; tenete a
mente che ogni persona ha una produzione limitata.

(b) 1l costo della materia prima necessaria per ogni lampadina.

Se non avete abbastanza personale comparira il messaggio MANCANZA DI PER-
SONALE, vi verra quindi richiesto un altro obiettivo. Analogamente MANCANZA DI
DENARO, comparira sullo schermo se I'obiettivo richiede piu materia prima di quan-
to potete permettervi. Quando I'obiettivo della simulazione & stato accettato verra
stampato in alto sullo schermo “L’obiettivo della settimana 4 & 92" o qualunque altro
numero relativo. Dopo una breve pausa comparira il messaggio “La produzione to-
tale della settimana 4 é stata 86" o qualunque altro numero di lampadine prodotte.

Istruzioni troppo esplicite diminuirebbero il piacere di giocare con questa simula-
zione, cosi mi fermeré qui. Dopo tutto voglio lasciarvi.ancora qualche sorpresa per
quando farete girare il programma. Se avete seguito le spiegazioni fornite per gli al-
tri giochi dovreste poter affrontare il programma senza troppi problemi.

Questo programma é stato incluso nel libro perché le simulazioni sono uno dei
campi in cui i computer si rivelano piu utili. Creare le vostre simulazioni, una indica-
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zione pud essere simulare una stazione spaziale che produca frittelle, vi aiutera a
capire quanto é difficile creare dei modelli per simulare sul computer situazioni della
vita reale. Ad esempio una vera fabbrica di lampadine deve tener conto di molti altri
fattori quali la possibilita che i lavoratori restino feriti sul lavoro oppure non produca-
no perché sono ammalati, 0 lavorino lentamente perché fa caldo, o perche é il com-
pleanno di qualcuno, o perché é venerdi o perché mancano pochi giorni a Natale e
cosi via.

Potrebbero esserci dei ritardi nella consegna delle materie prime oppure potrebbe
rompersi un’apparecchiatura di primaria importanza. Ci potrebbe essere un incen-
dio o magari un blackout, oppure i sindacati potrebbero proclamare uno sciopero.
Imparerete presto le difficolta di simulare con troppa precisione la realta.

Siamo cosi arrivati alla fine della sezione dei giochi. E stata la pia ampia del libro
perché ritengo che scrivere e usare programmi di giochi sia il modo piu sicuro (o
quanto meno piu piacevole) per migliorare la propria capacita di programmazione.
Oltre tutto i giochi forniscono anche qualche spunto per usi piu ‘seri’. Spero che il
materiale di questo capitolo vi aiuti a raggiungere entrambi gli scopi. Infine ecco al-
cuni dei libri che potreste trovare interessanti.

SUGGERIMENTI PER ULTERIORI LETTURE:

— "BASIC Computer Games” — Ahl David (ed.) (Creative Computing Press, USA
1980)

— “What To Do After You Hit RETURN"” — (Hayden Book Company Inc., USA 1981)

— “26 BASIC Programs For Your Micro” — Daines Derrick (Newnes Technical Boo-
ks/Butterworth & Co., 1982)

— “67 Ready-To-Run Programs In BASIC" — Watson Wm Scot (TAB Books Inc.,
USA 1981)

— “Inside BASIC Games"” — Mateosian Richard (SYBEX Inc., USA 1981)

— “Computer Programs That Work!” — Lee J.D., Beech G., Lee T.D. (Sigma Te-
chnical Press, Wolverhampton 1980)

— "“Producing Computer Poetry” — Chisman Margaret; articolo originale stampato
in Creative Computing, ora disponibile (pagine 106-107) in The Best Of Creative
Computing vol. 2 Ahl David (ed.) (Creative Computing Press, USA)

Qualche proposta per i vostri giochi:

— “The Complete Book Of Indoor Games” — Arnold Peter (ed.) (Hamlyn, 1981)

— “The Complete Home Entertainer” — Brandreth Gyles (Robert Hale, 1981)
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CAPITOLO 7

GRAFICA TRIDIMENSIONALE

| film di fantascienza come ‘Guerre Stellari’ mostrano computer che producono
immagini tridimensionali e le manipolano in tempo reale. Questo programma per lo
Spectrum non puo riprodurre immagini tridimensionali di un certo tipo e consentirvi
poi di controllarle come se fossero oggetti reali, per mezzo di rotazioni.

Il programma vi permette di disegnare figure usando linee rette di lunghezza volu-
ta. La spiegazione di come usare il programma pud sembrare un po’ complessa, ma
se prima di cominciare inserite il programma e poi seguite attentamente le spiega-
zioni dovreste raggiungere un buon controllo del programma e riuscire a riprodurre
tranquillamente immagini tridimensionali.

Prima di tutto introducete il programma, poi tornate al libro per la spiegazione su
come usarlo.

11 GO SUR
1% CLS
20 GO SR G
SOOXIF P17
A0 LET RE=IMEEYS$D IF Rg="" THE
BOGDTO 4D
41 LET S$da) =%
2 LET fe=de
4% IF &

10 G0 SUE 50090

T 200

FRINT "BUFFER
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170

44 TF RE="E" THEN GO TO 10
50 GO SURB 3000
&0 GO SUR 2000
70 DRAW C-PEEX (234773, D-PEEXK
(236783
20 GO TQ 40
50
200 GO SUB 4000
205 LET Re=INKEY$: IF Re="" THE
OGO TO 205
210 60 TO 1D
220
1000 LET S=L=l+M=M
1010 LET T=G4+NeN
1020 LET Q=5QR (T)
1030 LET H=50QR (%)
1040 RETURNM
2000 LET Q=T-Usl-~Yup-WaN
2010 LET C=Tz(Usl-UsM)=4/(Hx0)+]

20

2020 LET D=94+3=0% (WuS-No (Ul +Vs
MY Y/ He0)
22846 RETURN
2287
2000 IF R$="2" THEN LET W=W+G
3010 IF R$="4" THEN LET W=W-G
3020 IF R%="5" THEN LET U=U-G
3030 IF R#$="8" THEN LET U=U+G
3040 IF R%$="I" THEN LET U=VU-G
3050 IF R$="A" THEN LET V=U+G
30460 RETURN
3997
o000 CLE
G010 INFUT "BCALAT" G
G020 THNPUT YCOORDINATA X7Vl

O INPUT "COORDIMATA YTV IM
LMPUT "COGRDIMATS Z7"N
LT ]
H0AT PRINT "7E7-GETTMIRT-PLUT
TR -RANROMAY
SOF0 LET Rg=INHEYSD IF Rg="" THE
RGO T 5070
DOLC TF RE="G" THEM LET P=11 GO

=




TO %110

G070 IF RE="P" THEN LET P=0: GO
T 5110

9093 IF R#s="R" THEM GO TO 8000
G100 GO TO HOF0

2110 RETURN

HO00 GO SUE 7000

HO10 LET RE=535{A)

L0020 GO SUB 3000

G030 GO SUR 2000

6040 DRA&Y C-PEEK (23477 ,.0-PEEK
3L

fimft

HOA0 TF SR HNE" AND S<C:255% TH
ER GO TQ &010

SO70 RETURN

&F7Y

7000 LET W=0: LET U=01 LET VY=0:
GO SuR 2000

7010 PLOT C.D

7020 RETURN

7999

8000 LET A=1: LET G=20: LET L=RN
DelH0r LET M=RND=100: LET N=RND=
100

28003 CLS

2010 GO sSUB &000

G020 PAUSE 50

20320 GO TO &000

Assicuratevi che il CAPS LOCK sia inserito (tenete premuto CAPS SHIFT e pre-
mete il tasto 2) prima di fare eseguire il programma. Quando lo farete girare appa-
rira per prima cosa la domanda SCALA? in basso sullo schermo. Il programma vi
chiede di introdurre la dimensione delle linee che comporranno la figura da disegna-
re. Per avere un’idea della scala che usa il programma inserite 20, poi premete
ENTER.

La domanda successiva @€ COORDINATA X? Per questa prima prova inserite 100,
poi 150 e 20 rispettivamente per le coordinate Y e Z.
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Lo schermo si dovrebbe cancellare per mostrarvi il seguente menu:

‘I — INSERIRE
‘R’ — RICHIAMARE
‘C' — CASUALE

Queste sono le tre scelte che vi vengono proposte. Inizierete con I'opzione INSE-
RIRE, che potete selezionare con il tasto ‘I'. Se non accade nulla quando premete ‘I’
probabilmente non avete inserito il CAPS LOCK.

Lo schermo si cancellera ancora lasciando un piccolo punto al centro. Questo € il
punto iniziale della figura da disegnare.

Il programma accetta ora sei comandi differenti:

‘7 — Alto

‘6’ — Basso

‘5" — Sinistra
‘8" — Destra
‘I’ — Indietro
‘A’ — Avanti

Dovete soltanto premere il tasto corrispondente alla direzione in cui volete muo-
vervi. Non tenete i tasti premuti troppo a lungo o finirete per disegnare segmenti piu
lunghi di quanto intendevate fare. Giocate un po’ con il programma, premendo i tasti
direzionali e poi tornate al libro.

Ora provate questo semplice disegno:

Figura 1

Cancellate lo schermo premendo ‘F’ (per Fine) oppure ripartendo con RUN. En-
trambi i metodi vi riportano alla domanda SCALA? Usate gli stessi dati introdotti pri-
ma e inserite ‘I’ quando vi verra proposto il menu.
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Premete ‘7'. Disegnate una linea dal punto iniziale a circa tre quarti dello scher-
mo. Premete ‘5’ per spostarvi a sinistra e poi ‘6’ per spostarvi verso il basso. Ora do-
vreste avere sullo schermo qualcosa di simile a una U rovesciata.

Unite i due terminali in modo da ottenere un quadrato con il tasto ‘8'.

Ora premete il tasto ‘A’ e ripetete la procedura dal punto in cui vi trovate. Fatto cio
dovreste accorgervi che vi mancano solo tre linee per avere un cubo tridimensiona-
le, come quello in figura 1.

Per raggiungere i punti da cui partire per disegnare le linee mancanti, abbiamo bi-
sogno di passare su aicune linee gia tracciate. La sequenza di tasti richiesta é:

7 1,A, 5 1A 6,1, Aes8.

Se osservate attentamente lo schermo mentre inserite i comandi, potrete rendervi
conto di come lo Spectrum esegue le vostre istruzioni. A questo punto premere ‘F' e
ripetere I'intera procedura diverse volte potrebbe essere utile per imparare a dise-
gnare un cubo senza commettere errori.

Ora, per continuare i nostri studi di grafica tridimensionaleg usate ‘F’, per ritorna-
re al messaggio SCALA? e rispondete come segue:

SCALA? 10

COORDINATA X 7100
COORDINATA Y ? 150
COORDINATA Z ? 200

Quindi scegliete I'opzione RICHIAMARE del menu.

Troverete che il vostro cubo viene disegnato automaticamente, ma in scala ridot-
ta. Se invece non appare niente, vuol dire che siete usciti dal programma e avete u-
sato RUN, invece di terminare il disegno con il comando ‘F'. |l programma conserva
la sequenza di tasti che avete usato per disegnare I'ultima figura, ma quando fate gi-
rare il programma per la prima volta non avete figure memorizzate. Potete provare a
usare ‘F' e RICHIAMARE per ridisegnare il cubo diverse volte, dando parametri di-
versi alle domande del programma.

Come funziona?

Il programma disegna sempre la vostra figura partendo dalle coordinate tridimen-
sionali 0, 0, 0. Le risposte alle domande delle coordinate, dicono al computer da che
punto nello spazio volete cominciare a disegnare. il menu (INSERIRE/RICHIAMA-
RE/CASUALE) vi chiede se la figura da disegnare deve essere inserita con una se-
quenza di tasti () o si trova memorizzata nel programma ed € quindi |'ultima figura
disegnata (R). L'opzione ‘C’ fa eseguire una sequenza senza fine che disegna la fi-
gura partendo da coordinate casuali e dopo una pausa la ridisegna usando altre
coordinate casuali. Ovviamente {'opzione ‘C' come |'opzione ‘R’, richiede che ci sia
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gia una immagine in memoria. La figura due mostra un disegno che potete provare a
duplicare.

Le figure da tre a sei mostrano un’altra immagine, piu semplice, disegnata parten-
do da coordinate diverse. La figura tre é il disegno originaie. La figura quattro é lo
stesso disegno realizzato con una SCALA piu piccola. La figura cinque € sempre lo
stesso disegno realizzato da un altro lato. La figura sei riprende il disegno dal lato in-
feriore. Siccome il programma produce solo i lati principali dell'immagine, é difficile
stabilire la direzione in cui & rivolta la figura sei. Troverete che le figure complesse
vengono meglio se disegnate con una piccola SCALA, ad esempio 10, per permet-
tervi di introdurre piu dettagli nel disegno.

Figura 5:
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Il programma € costituito da diverse routine di cui parleré subito per tornare in se-
guito sulla sezione che va dalla linea 1 alla 210.

Routine 1000 — Nuove coordinate. Questa routine legge le nuove coordinate in L,
M e N e usa questi parametri per assegnare il valore alle variabili S, T, Q e H. Queste
variabili sono richieste in seguito dall’algoritmo di disegno.

Routine 2000 — Elabora le coordinate bidimensionali. Questa routine restituisce in
C e D le coordinate di schermo corrispondenti al punto U,V,W. Essausal,MeN e
tutte le costanti definite dalla routine 1000. Le costanti 128 e 96 alle linee 2010 e
2020 servono a centrare 'immagine, assumendo che il punto 0,0,0 si trovi al centro
dello schermo.

Routine 3000 — Modifica le coordinate. Le coordinate attuali U,V,W sono incre-
mentate o decrementate del valore G per ogni tasto premuto, quando vengono usati
i tasti di direzione. Per fare cid la routine memorizza il tasto premuto in R$.

Routine 5000 — Menu. Questa routine svolte il dialogo con voi. Le linee da 5010 a
5040 pongono le ormai familiari domande, la linea 5061 stampa il menu e la 5070
legge la scelta relativa. La variabile A alla linea 5050 € il puntatore di stringa e serve
quando tutti i tasti sono stati premuti e viene richiesta I'opzione R, o I'opzione C. Le
linee da 5080 a 5093 decodificano il tasto premuto. Se era stata selezionata I'opzio-
ne R, P & vero, se viene selezionata 'opzione I, P é falso. Se viene richiesta |'opzio-
ne casuale viene richiamata la routine alla linea 8000.

Routine 6000 — Disegno. Questa routine disegna automaticamente la figura me-
morizzata in S$. Viene usata per 'opzione R.

Linea 6000: chiama la routine 7000 che inizializza il punto al centro deilo scher-
mo.

Linea 6010: legge il prossimo carattere da S$ e lo memorizza in R$, per la chia-
mata alla routine 3000 della linea 6020.

Linea 6030: elabora le nuove coordinate per il disegno.

Linea 6040: esegue una DRAW ‘assoluta’ a queste nuove coordinate. Le due
PEEK servono per trovare i valori attuali X e Y delle coordinate dello Spectrum; que-
ste sono sottratte dalle coordinate assolute per ottenere un movimento assoluto
piuttosto che uno relativo. Questa tecnica pud essere applicata anche in altri pro-
grammi, dove la forma normale di DRAW risulta impropria.

Linea 6050: incrementa il puntatore di S$, per esaminare il prossimo carattere.

Linea 6060: se il carattere & una ‘F’ siamo alla fine del disegno, quindi viene ese-
guita una RETURN. La stessa cosa succede se il puntatore A raggiunge il valore
255.

Linea 6070: torna indietro per gli altri caratteri di S$.

Routine 7000 — Pone le coordinate attuali a 0,0,0 e vi stampa un punto.

Routine 8000 — Stabilisce i valori per le variabili A, G (la scala), L, M e N poi ese-
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gue il disegno (linea 8010), esegue una pausa poi torna indietro ed effettua il dise-
gno partendo da coordinate differenti.
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Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea
Linea

- Linea

Linea

Linea
Linea
Linea
Linea

5:
10:
11:
15:
20:
35:
40:
41;
42:
43:
44:
50:
60:
70:

80:

200
205

210:

Dimensiona S$.

Chiama la routine 5000.

Chiama la routine 1000.

Cancella lo schermo.

Chiama la routine 7000.

Manda il controllo alla linea 200 se viene usata I'opzione ‘R’.
Legge un tasto per la direzione.

Memorizza il tasto in S$.

Incrementa il puntatore A.

Ferma il programma se sono stati premuti pitu di 255 tasti.
Ritorna al menu se viene premuto il tasto ‘F'.

Esegue il comando.

Decodifica le coordinate.

Disegna una linea fino alla nuova posizione (vedi descrizione per
la linea 6040).

Rimanda il controllo alla linea 40, per leggere un altro tasto.
Chiama la routine 6000 per I'opzione RICHIAMARE.

Attende che venga premuto un tasto.

Fa tornare il programma al menu.



CAPITOLO 8

INTRODUZIONE AL CODICE MACCHINA

Ricorderete che all'inizio del libro abbiamo parlato dei linguaggi per i computer e
abbiamo detto che sono divisi in livelli, con linguaggi ad alto livello come il BASIC,
abbastanza vicini all'lnglese e linguaggi a basso livello piu vicini al linguaggio reale
dei microprocessori, la parte pensante del vostro computer. |l linguaggio usato dal
microprocessore (nello Spectrum & uno Z80) é un linguaggio chiamato codice mac-
china. Quando parlate al vostro Spectrum in BASIC, un parte del computer deve im-
piegare del tempo per tradurre il messaggio BASIC in codice macchina, cosi il mi-
croprocessore puo capirlo. Ma questa traduzione richiede un certo tempo, ecco
perché il BASIC € un linguaggio piuttosto lento. Come dimostreremo ora il codice
macchina € molto piu veloce.

Scrivete e fate eseguire questo programma:

0 CLEAR 32000
20 RESTORE
30 FOR a=0 TO 15: READ x: POKE 32000+a,x: NEXT a
40 DATA 33,255,63,01,01,24,22,255,35,11,120,177,
200,114,24,248
50 CLS: PAUSE 20: RANDOMIZE USR 32000: PAUSE 20: GO TO 50
~

Questo dimostra come pu6 essere riempito lo schermo. Ora confrontatelo con I'e-
‘quivalente BASIC:

10 FOR a=1 TO 704: PRINT “¥";: NEXT a

NOTA: NON DOVETE GIUDICARE LA LUNGHEZZA DI QUESTI DUE PROGRAM-
MI; PERCHE IL PRIMO PROGRAMMA E IN REALTA MOLTO PIU LUNGO DEL NE-
CESSARIO (COME VEDREMO PIU TARD).

Il computer pué comprendere solo lunghe serie di cifre. Per esempio, una istru-
zione dello Z80 & 00111101, che per la maggior parte di voi non significhera niente.
(Notate che lo Z80 accetta codici di otto cifre, il che significa che il numero massi-
mo che puo trattare € 11111111 0 255 in base dieci, il sistema di numerazione che
usiamo quotidianamente).
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Questa stringa di uno e zero € un numero binario. Un numero nel nostro sistema
normale, in base dieci, ha cifre comprese tra zero e nove; un numero binario, in ba-
se due, ha solo le cifre zero e uno. Se osserviamo un numero in base dieci, la cifra
piu a destra rappresenta le unita, la cifra successiva rappresenta le decine (o dieci
elevato a uno); la terza cifra rappresenta le centinaia (o dieci elevato a due), e cosi
via. Ad esempio: 101 & uguale a 1 unita, 0 x 10 e 1 x 100.

La base due opera sullo stesso principio. La prima cifra sulla destra rappresenta
ancora le unita (due elevato a zero), la cifra successiva e due elevato a uno e la ter-
za cifra é due elevato a due. Per esempio, in binario 101 equivale a 1 unita, 0 x 12, 1
X 4 che € § in base 10. Cosi se prendiamo 11111111, che € il numero pit grande
che lo Z80 pud trattare, apparira come segue:

1 per
+1 per
+1 per
+1 per
+1 per 1
+1 per 32
+1 per 64
+1 per 128
= 255

(= > o . I -\ IR

Mentre siamo sull’'argomento dei numeri binari, potrebbe essere utile chiarire una
questione che pud causare molti problemi. Quando sentiamo parlare di computer u-
diamo spesso i termini ‘bit’ e ‘byte’. Un bit & una delle cifre del numero binario. Per
esempio nel numero 00111010 ci sono otto bit. Possiamo parlare di numeri binari ri-
ferendoci ai bit che li costituiscono. Il bit 0 (la cifra piu a destra) € nel nostro esem-
pio 0 e il bit 3 (la quarta cifra da destra) é uno. Byte & la parola per un numero con
otto bit, cosi 10101101 & un byte. Un bit ha un valore di 1 e il massimo valore di un
byte e 255 in base 10. Useremo codici a otto cifre invece che a sei o0 a dieci cifre
perché il microprocessore Z80 & progettato come un microprocessore a otto bit, il
che significa che pud trattare dati di otto bit, né di piu né di meno. Cosi, per quanto
concerne i dati, siamo ristretti ad un numero massimo di 255. Potete verificarlo scri-
vendo POKE 100,365. Il computer rifiutera questa istruzione e rispondera con un
messaggio di errore.

Esaminiamo ora il comando che diamo al computer quando usiamo l'istruzione
POKE. Iniziamo con l'indirizzo di un particolare byte della memoria e proseguiamo
con il numero che vogliamo memorizzaci. Possiamo pensare la memoria del com-
puter come ad una serie di piccole scatole ognuna delle quali ha un particolare nu-
mero binario (I'indirizzo della scatola) € ne contiene un altro (il suo valore).

Come abbiamo detto prima con un solo byte, otto bit il numero assimo che possia-
mo avere nello Spectrum € 11111111 o 255 in base 10. Questo numero pud anche
andarci bene, se si tratta di un contenuto, ma immaginiamo di volere che l'indirizzo
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di ogni scatola abbia un numero compreso tra 0 e 255. Cié che dobbiamo fare é ag-
giungere il nome di una strada all’indirizzo della scatola, per lo Spectrum questa
strada sara ancora un numero binario. Esaminiamo il primo indirizzo diciamo che il
nome della strada & 1, qui ci saranno i primi 256 indirizzi (0-255). L'indirizzo com-
pleto apparira di questo tipo:

00010110 01011010
nome della strada numero della scatola

Come potete vedere poiché ci sono 256 nomi di strade e 256 numeri di scatole
abbiamo 256 x 256 = 65536 indirizzi. Tecnicamente cio &€ noto come un numero a 16
bit e presenta molti vantaggi, principalmente perché possiamo pensare ad esso co-
me ad un numro lungo 16 bit. Per esempio se abbiamo un numero come 10101101 e
vogliamo aggiungere 10010001 troviamo che usciamo dalle otto cifre.

10101101
10010001

OVERFLOW numero a 8 bit

Ma se usiamo registri a 16 bit non abbiamo piu problemi:

00000000 10101101
00000000 10010001

Questo significa che possiamo tranquillamente moltiplicare due numeri sapendo
che il risultato dovra essere maggiore di 65535 prima di superare il numero di cifre a
disposizione.

Tornando agli indirizzi possiamo capire ora, sapendo che lo Z80 usa indirizzi a 16
bit, perché il numero massimo di iocazioni & 65535. Se lo dividete per 1024 (1 kilo-
byte o 1K) ottenete 64K che € la quantita massima di memoria disponibile per un
computer con lo Z80. Notate che questo € vero anche sullo ZX Spectrum che ha una
memoria massima di 16K ROM e 48K RAM (16 + 48 = 64K).

RAM sta per Random Access Memory (memoria ad accesso casuale) e ROM sta
per Read Only Memory (memoria a sola lettura). Se consideriamo una locazione di
memoria come una casa, possiamo dire che con la RAM potete guardare attraverso
le finestre e vedere il contenuto di ciascuna, aprire la porta e modificarlo. Con la
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ROM potete solo guardare attraverso le finestre e ‘leggere’, ma la porta & chiusa a
chiave cosi non potete entrare e modificare il contenuto.

Trattare numeri binari & troppo complicato per gli usi normali. Ecco perché inter-
viene il terzo e piu importante sistema di numerazione, quello in base 16. Con que-
sta base un numero binario a otto cifre puo essere scritto con due cifre in base sedi-
ci, cioé con due numeri esadecimali. Ricorderete che un numero in base due & com-
posto dalle cifre 0 e 1 e uno in base 10 é scritto con cifre comprese tra 0 e 9; cosi un
numero in base dovra essere scritto con cifre comprese tra 0 e 15. Ma poiche non
abbiamo cifre maggiori di 9 usiamo anche le prime sei lettere dell'alfabeto:

10 =A
11 =8
12=C
13=D
14 = E
15 =F

Il modo piu semplice di convertire un numero binario a 8 bit in un numero esade-
cimale (base 16) & separare gli 8 bit in due gruppi di 4 bit e convertire in un singolo
carattere e poi combinare i due carattri. Per esempio:

/10111010\ base 2

1011 1010
11 =8 A

10 =
N, A

Con questo metodo possiamo convertire qualunque valore di un byte in due cifre
esadecimali. Questo e il sistema piu conveniente e piu comune per rappresentare
un singoio byte.

La tabella che segue mostra gli equivalenti binario, decimale ed esadecimale.

Decimale Esadecimale Binario

0 0 0000
1 1 0001
2 2 0010
3 3 0011
4 4 0100
5 5 0101
6 6 0110
7 7 0111
8 8 1000
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Decimale Esadecimale Binario

9 9 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 C 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111

Ora che abbiamo capito la base matematica del codice macchina (i noiosissimi
bit) possiamo passare alla programmazione vera e propria.

Lo Z80 ¢ in grado di comprendere solo codici numerici invece di istruzioni reali.
Cid che dobbiamo fare é scrivere il nostro programma usando una istruzione di tipo
mnemonico e poi convertirlo in un numero o un gruppo di numeri che possano esse-
re caricati in memoria in forma decimale, con la istruzione POKE ed eseguiti con I'i-
struzione USR.

Provate ad esempio a introdurrre nel vostro Spectrum:

CLEAR 32000

che cancella la memoria dalla locazione 32000 alla fine della RAM (32767 nella ver-
sione a 16K e 65535 nella versione a 48K). Questa istruzione protegge la vostra rou-
tine dalla possibilitd che un programma BASIC invada I'area di memoria in cui &
scritta e la cancelli, oppure che venga distrutta dall’istruzione NEW. 32000 é il primo
indirizzo in cui potete scrivere il vostro codice macchina. |l prossimo problema é in-
trodurre il codice macchina in questa area di RAM. Per fare questo si pu6 usare I'i-
struzione POKE.
Provate questo:

POKE 32000,1 (premete ENTER)
POKE 32001,0

POKE 32002,0

POKE 32003,201

Ora scrivete PRINT USR 32000 ed esso stampera 0. introducendo con POKE i nu-
meri si possono caricare al massimo una trentina di codici, poi il procedimento di-
venta molto noioso. Ci sono due modi per semplificare questo compito:

(1) Usando un ciclo FOR/NEXT:
10 FOR a=32000 TO 32003: INPUT x: POKE a,x: NEXT a
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(2) Usando una frase DATA:

5 RESTORE
10 FOR a=32000 TO 32003: REAd x: POKE a,x: NEXT a
20 DATA 1,0,0,201

Entrambi questi metodi hanno applicazioni particolari, ma io preferisco il secondo
che fa uso della frase DATA, perche é di piu facile lettura e, se necessario, si pu¢
modificare.

Questo che segue €& un programma per caricare il codice macchina nello Spec-
trum:

10 INPUT “Indirizzo di inizio?”;start

20 CLEAR start

25 RESTORE

30 LET start=1+(PEEK 23730+256%PEEK 23731)

40 FOR a=start TO 65535 (usate 32767 nella versione 16K)
50 READ x: IF x=999 THEN STOP

60 POKE a,x

70 NEXT a

80 DATA ...introducete qui la vostra routine...

Esaminiamo il programma linea per linea per vedere come funziona: la linea 1P vi
chiede l'indirizzo di partenza del programma. Abbiamo gia discusso nell’'indirizzo di
partenza precedentemente. La linea 20 cancella la locazione di partenza e tutte le
seguenti. La 25 fa uso dell'istruzione RESTORE per posizionare il puntatore DATA
sul primo dei dati. La linea 30 riassegna alla variabile start il suo valore originale.

Questo si rende necessario perché V'istruzione CLEAR cancella tutte le variabili.
La linea 40 inizializza un ciclo che va dalla locazione start al massimo indirizzo pos-
sibile sullo Spectrum (65535 nella versione a 48K e 32767 in quella a 16K). La linea
50 legge il primo elemento della istruzione DATA e controlla se & uguale a 999, che
€ un codice illegale per I'istruzione POKE; in questo modo siamo in grado di identifi-
care la fine dei dati. La linea 60 carica il valore appena letto dalla frase DATA (x) al-
I'indirizzo tramite I'istruzione POKE. La linea 70 ripete il ciclo. La linea 80 contiene i
valori decimali della vostra routine e termina con un 999. Non & necessario avere
tutti i dati su un'unica frase DATA. Potete usare quante linee volete, compatibilmen-
te con la memoria disponibile.

Cosi questa routine carica il codice macchina nella RAM. Per fare eseguire il pro-
gramma dovete includere una linea PRINT USR start o RANDOMIZE USR start nel
vostro programma. USR & un comando del BASIC (che potete ottenere dal tasto L),
e sta per User SubRoutine (routine definita dall’'utente).

Non ci sono variabili nel codice macchina. Esistono invece dei registri che posso-
no essere caricati, letti 0 manipolati.

Ecco un semplice schema dei registri dello Z80:
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W L e G e

Ogni registro definito con una lettera (B, C, B, C’, D ecc) é a 8 bit, contiene quin-
di un singolo byte; tuttavia questi registri sono stati progettati per essere composti,
in modo da ottenere registri a 16 bit. | registri del gruppo zero, eccetto F, possono
essere utilizzati dall’'utente. F & usato dal computer per alcune sue operazioni e di
conseguenza non deve essere alterato.

Le coppie di registri IX e 1Y sono registri indice, di cui non si occuperemo. SP &
chiamato Stack Pointer ed & usato anch’esso dal computer, tuttavia un programma-
tore esperto in codice macchina pud usarlo per i suoi scopi.

PC é il Program Counter e contiene I'indirizzo della locazione di memoria dove &
situata la prossima istruzione da eseguire. R & un altro dei registri usati dal compu-
ter e assume valori apparentemente casuali. Volendo si pud modificare il contenuto
di questo registro ma, considerato che il suo & uno scopo ben preciso, € preferibile
lasciarlo invariato.

| registri del gruppo uno sono a vostra disposizione ma non & moito facile usarli.
Per il momento concentreremo la nostra attenzione sui registri del gruppo zero, ec-
cetto F; quindi A, B, C, D, E, H e L.

Come ho gia detto questi sono registri a 8 bit, con una capacita massima di 255. |l
codice macchina dello Z80 é stato scritto in modo da rendere semplice I'uso di que-
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sti registri in coppie; combinando B con C, D con E e H con L si ottengono dei regi-
stri a 16 bit (BC, DE, HL). Come forse ricorderete questo ci consente per ogni regi-
stro a 16 bit una fascia di valori compresa tra 0 e 65535.

Dalla possibilita di combinare i registri ci spostiamo ora su un altro argomento in-
teressante: come caricare in questi registri un determinato valore. Per caricare in
un singolo registro un certo numero facciamo uso di un’istruzione del tipo: LD regi-
stro, numero.

Cosi, se vogliamo caricare nel registro A (A sta per Accumulatore) il valore 1, I'i-
struzione in codice macchina sara:

LD A,01

Possiamo operare in questo modo con qualsiasi registro a 8 bit: A, B, C, D, E,
Ho L:

LD B,255

Il numero caricato in ogni registro deve essere compreso tra zero e 255. Se deci-
diamo di trattare D ed E in coppia (DE), possiamo lavorare nelio stesso modo:

LD DE,1025

In questo caso perd possiamo usare numeri compresi nella fascia tra 0 e 65535.

Dobbiamo ricordare che prima di poter introdurre la nostra istruzione nel compu-
ter, dobbiamo convertirla dalla forma LD B,255 in un codice decimale. Questa che
segue € una tabella dei comandi LD e dei relativi codici; € un numero compreso tra
zero e 255:

LD A,xxx 62 xxx
LD B,xxx 06 xxx
LD D,xxx 22 xxx
LD E,xxx 30 xxx
LD C,xxx 14 xxx
LD H,xxx 38 xxx
LD L,xxx 46 xxx

LD BC,xxx xxx 01 xxx Xxxx
LD DE,xxx xxx 17 xxx xxx
LD HL,xxx xxx 33 xxx xxx

Non solo potete caricare in un registro un dato numero, ma potete anche caricar-
vi il valore di un altro registro. Per esempio LD A,B significa: carica il contenuto del
registro B nel registro A. Sfortunatamente non esistono istruzioni che consentano di
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caricare una coppia di registri con il contenuto di un'altra. Se desiderate caricare HL
con il contenuto di Bc, dovete scrivere:

LD H,B
LD L,C

Notate che in codice macchina non esistono numeri di linea. Questo significa che
se volete eseguire un salto o un ciclo dovete saltare ad uno specifico indirizzo di me-
moria. Prima di esaminare i salti, ci sono altre due cose che & bene sappiate sui re-
gistri.

Se volete sottrarre un numero dal registro A potete usare la seguente istruzione:

SUB A,01

che significa LET A=A—1 o sottrai 1 dal contenuto di A. Potete anche sottrarre il
contenuto di un altro registro dal contenuto di A:

SUB A,B

| codici di tutte queste istruzioni sono elencati nel manuale dello Spectrum
(pagg. 183-188 della prima edizione). Potrete trovarli anche in molti altri libri che
trattano del microprocessore Z80.

Dopo aver richiamato una routine in codice macchina, in altre parole dopo aver
fatto eseguire al computer un’istruzione del tipo PRINT USR . .. o RANDOMIZE
USR. . .. avete bisogno di un’istruzione-in codice macchina che dica al computer di
tornare al BASIC. E Ia stessa cosa che succedeva quando usavate un’istruzione
GO SUB; avevate bisogno di un’istruzione RETURN per tornare al programma prin-
cipale. Questa istruzione che dice al computer di tornare al BASIC & RET ed ha il co-
dice decimale 201.

C'é un’altra cosa che vorrei puntualizzare prima di lasciarvi al remunerativo com-
pito di scrivere routine in codice macchina. Se scrivete PRINT USR xxx, il numero
che verra stampato sara il valore della coppia di registri BC dopo I'esecuzione della
routine. Ad esempio, se caricate la seguente routine:

LD B,0
LD C,0
RET

che potete scrivere inserendo i codici 06,00,14,00,201,999 tramite il programma di
caricamento che abbiamo visto precedentemente e la fate eseguire con I'istruzione
PRINT USR 32000, otterrete in stampa il valore della coppia BC; esso sara natural-
mente zero (dato che la routine ha caricato zero in BC).

Ora provate a modificare il secondo e il quarto codice.
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Questi sono i valori che vengono caricati in BC. |l valore di B ¢ il numero di 256
contenuti nel numero assegnato a BC e il valore di C € il resto (compreso tra 0 e
255). Quando calcolate il valore da assegnare a una coppia di registri (LD HL, xxx
xxx) & importante ricordare che il resto (o byte basso) viene caricato per primo, poi
viene sommato il byte alto moltiplicato per 256. Per esempio se il byte alto € zero e il
byte basso e 100, H verra caricato con 0 e L con 100. Usando la notazione mnemo-
nica scriveremo LD HL,000 100 che in decimale diventa 33 100 000. Notate che i
due numeri devono essere scambiati prima di essere convertiti in codici.

Provate questa routine:

LD B,0 06 00
LD C,0 14 00
LD A,12 6212
SUBA,6 214 06
LDC,A 79
RET 201

Che esegue questi compiti:

LD B,0 Carica 0 in B

LD C,0 Carica 0 in C

LD A,12 Carica 12 in A

SUB A,6  Sottrae 6 da A

LD CA Carica il valore di C in A
RET Ritorna al BASIC

L’equivalente BASIC sarebbe:

LET B=0
LET C=0
LET A=12
LET A=A-6
LET C=A
RETURN

La versione BASIC richiede piu di 60 byte di memoria. Il codice macchina utilizza
solo 10 byte ed & molto piu veloce.

Siamo cosi giunti alla fine di questa introduzione sul codice macchina. Natural-
mente lo scopo di questo capitolo non era quello di farvi diventare degli esperti di
codice macchina, ma semplicemente darvi una prima conoscenza dei problemi le-
gati a questo modo di programmare, per fornirvi una base da cui partire..
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SUGGERIMENTI PER ULTERIORI LETTURE:

— "Z80 Instruction Handbook” — Nat Wadsworth (Scelbi Publications, USA, 1978).
Questo libretto spiega, in termini facilmente comprensibili a tutti, le possibilita det
set di istruzioni dello Z80. Pué servire come guida per tutte le istruzioni in codice
macchina della CPU Z80; per ognuna vengono forniti I'istruzione mnemonica, il
codice numerico e la spiegazione del funzionamento. Dice Mr Wadsworth: “E
stato studiato per servire al dilettante, all’'esperto o al professionista che abbia
necessita di lavorare con una macchina basata sul microprocessore Z80".

— “Z80 Software Gourmet Guide and Cookbook” — Nat Wadsworth (Scelbi Pubbli-
cations, USA, 1979).
Questo libro contiene una descrizione completa del set di istruzioni dello Z80 e
una vasta gamma di routine che vi forniranno molte informazioni sulla program-
mazione dello Z80.
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CAPITOLO 9

GUIDA A UNA MIGLIORE
PROGRAMMAZIONE

Nella programmazione, come in molte aree del lavoro umano, & stata costruita
una scala di valori che classifica le varie tecniche in “buono”, “non molto buono”,
“pessimo’. Quando avete cominciato a usare lo Spectrum, essere in grado di scri-
vere un programma funzionante era gia di per sé un valido risultato. Ma dopo un cer-
to tempo é probabile che abbiate incominciato a pensare che valeva la pena di pro-
vare a migliorare fa vostra tecnica di programmazione. Cosi facendo, non solo otter-
rete dei programmi che saranno molto piu semplici da correggere e modificare, ma
avrete anche un lavoro in cui si potra individuare subito la sezione che svolge un de-
terminato compito. Se in un secondo tempo deciderete di modificare un program-
ma, avrete meno problemi con un programma ben strutturato piuttosto che con una
massa intricata di GO TO saltellanti e lunghe frasi IF THEN. Un programma ben

scritto € anche piu semplice da usare.

Comunque non esistono regole incise su tavole di pietra. lo non accetto nessuna
regola incondizionatamente e vi suggerisco di fare altrettanto. L'uso della istruzione
GO TO, ad esempio, & considerato come un cattivo modo di lavorare in programma-
zione; ma in un BASIC come quello implementato sullo Spectrum che non dispone
di istruzioni quali REPEAT/UNTIL (ripeti fino a ...) o DO/WHILE (esegui mentre ...)
capita spesso di non poterne fare a meno. Comunque, vale la pena di esaminare tut-
ti i GO TO incondizionati che appaiono nel vostro programma per vedere se € possi-
bile evitarli spostando un blocco di istruzioni da un punto all’altro del programma,
oppure facendo uso di una routine o di un ciclo FOR/NEXT.

Un altro esempio di norma di buona programmazione che si pud tranquillamente
ignorare sullo Spectrum & quella che dice di non uscire da un ciclo con un salto, ma
di lasciarlo sempre terminare. Su alcuni computer, come i BBC Microcomputer e
I"’Acorn Atom, & impossibile uscire da troppi cicli in un programma senza provocare
un arresto del sistema, ma sullo Spectrum potete farlo quante volte volete senza al-
cun danno. E un ciclo FOR/NEXT incompleto & senza dubbio un peccato meno gra-
ve di un’infinita di IF X=3 THEN LET X=X+1: GO TO Y che spesso rappresenta I'uni-
ca alternativa all'uscita prematura da un ciclo.

Tenete quindi presente, mentre leggete il resto di questo capitolo, che le ‘regole’
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esposte sono piu che altro dei suggerimenti. Leggetele e rifletteteci, ma sentitevi
completamente liberi di ignorarle se ritenete che non siano valide per un particolare
problema. Tuttavia nessuna rgola é stata inclusa senza un motivo ben preciso; quin-
di, prima di scartarle, provate a vedere se non vi possono essere di qualche aiuto.

Molti libri di programmazione suggeriscono di iniziare un programma tracciando
un ‘flowchart’, cioé uno schema di rettangoli € rombi collegati che descrive il corso
del programma quando viene eseguito. Sebbene non sia importante eseguire dia-
grammi molto elaborati, potreste trovare utile preparare un diagramma a blocchi,
anche grossolano, di cosa deve fare il programma, prima di inserire le istruzioni nel
computer.

Qualche volta tutto cio di cui avete bisogno & una serie di parole chiave collegate
da linee e frecce. Una cosa del genere per il programma BREAKOUT apparirebbe
cosi:

“Inizializza le variabili; stampa il muro nella parte alta dello schermo; muovi la
pallina; controlla se la pallina ha colpito un muro e se & cosi modifica la sua
direzione; controlla se la pallina ha colpito un mattone e se € cosi cancella il
mattone e incrementa il punteggio; controlla se la pallina si trova in fondo allo
schermo e se é cosi confronta la sua posizione con la posizione della racchet-
ta; se le due posizioni coincidono fai rimbalzare la pallina con una angolazio-
ne casuale, altrimenti decrementa il numero di palline disponibili e controila
se sono esaurite; se & cosi termina il gioco, altrimenti torna alla parte che
muove la pallina e prosegui”.

Volendo potreste scrivere un programma come BREAKOUT basandovi solo su
questa struttura. Se iniziate a scrivere il programma senza qualcosa del genere po-
trebbe capitarvi di terminare e di accorgervi che avete dimenticato qualcosa di im-
portante solo quando fate girare il programma. Dovreste allora introdurre la parte
mancante comprimendola tra due linee, magari aggiungendo un GO TO per ottenere
la sequenza corretta e provare diverse altre volte per raggiungere il risultato finale.

Ogni volta che lo Spectrum incontra un’istruzione GO TO o0 GO SUB, deve scorre-
re I'intero programma dall’inizio, linea per linea, fin quando incontra quella richiesta
dall’istruzione. Quindi, piu avanti nel programma appare la linea, piu lento a girare é
il programma. La velocita é influenzata da questo fenomeno in misura moito piccola,
ma in un programma di grafica con figure in movimento, ogni piccolo ritardo pud
rendere il programma realmente lento. Quindi & conveniente sistemare le routine
che vengono eseguite piu spesso, il piu possibile vicino all’inizio del programma.
Quando la velocita di un programma & importante, potete iniziare il programma con
una frase REM che contenga il titolo del programma e inserire come seconda linea
un'istruzione GO SUB, diciamo per esempio alla linea 9000, dove vengano inizializ-
zate le variabili e vengano fornite all’utente tutte le spiegazioni necessarie. Questo
metodo comporta due vantaggi. Prima di tutto il computer ncn dovra passare in ras-
segna anche le linee che inizializzano le variabili e stampano le istruzioni, ogni volta
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che ricerca la linea indirizzata da un GO TO o da un GO SUB. Secondariamente, se
mentre scrivete il programma vi accorgete di avere dimenticato una variabile di cui
avete bisogno, potete inserirla prima del RETURN della routine di inizializzazione,
invece di introdurla nel mezzo del programma dove magari non avete spazio.

Un altro obiettivo da tener presente quando scrivete un programma é che tutti co-
loro che lo useranno devono sapere esattamente cosa fare per usarlo. || programma
dovrebbe contenere in proposito delle spiegazioni esaurienti o comunque le relative
istruzioni devono essere fornite in qualche aitro modo. Una serie di istruzioni scritte
su carta e accompagnate da esempi (descrivendo all’'utente i tasti da premere per
ottenere determinati risultati) sono probabilmente migliori di una lunga serie di istru-
zioni inserite nel programma stesso. Se tutto questo non & molto importante per un
programma scritto per uso personale, diventa vitale per un programma che deve es-
sere venduto, o che comunque deve essere usato anche da altre persone.

E molto importante aggiungere nei vostri programmi anche dei controlli sui dati
inseriti dall’'utente, in modo che un input errato non provochi un disastro. | sistemi
per ottenere questo sono descritti nel capitolo sull’'educazione e sono menzionati
anche in altre parti del libro. Técniche che consentono all’'utente di ricontrollare i da-
ti inseriti prima di farli accettare al programma (come accade in alcuni programmi
del capitolo sugli affari) sono importanti quando viene richiesta una grande quantita
di dati da tastiera. E una buona idea effettuare un controllo finale e consentire la
correzione dei dati prima che vengano definitivamente accettati. Anche questa ca-
ratteristica & presente nei programmi descritti nel capitolo sugli affari.

Inoltre i messaggi che appaiono sul video dovrebbero essere piu chiari possibile.
Un cursore lampeggiante in fondo allo schermo indica che il computer ¢ in attesa di
un dato, ma fino a quando non viene stampato qualcosa sullo schermo o non viene
aggiunto un messaggio all’istruzione di input, I'utente potrebbe non sapere quale da-
to gli viene richiesto.

Una lista a parte dei dati da introdurre non sostituisce in nessun modo un uso ap-
propriato dei messaggi del programma. Molti programmi scritti sul predecessore
dello Spectrum, lo ZX81, non potevano permettersi il lusso di messaggi appropriati,
a causa della mancanza di memoria, ma questa scusa, in genere, non & valida sullo
Spectrum.

Le frasi REM dovrebbero spiegare la funzione della sezione di programma che se-
gue, in modo da avere un listato chiaro; assicurandovi che tornando ad esaminare il
programma dopo un certo periodo di tempo siate subito in grado di conoscere cosa
dovrebbe fare una determinata parte del programma. Nel capitolo sull’educazione, il
programma GATTI E COSE vi mostra un uso corretto della frase REM. Anche solo
guardando le frasi REM, dovreste essere in grado di dire cosa fa un certo program-
ma; se € necessario dovreste poter ricostruire il programma partendo dalle frasi
REM: SCEGL!I E FORMA GLI OGGETTI; STAMPA IL NUMERO DEGLI OGGETTI;
CORREZIONE; ELOGIO; INPUT DI UN TASTO; DATI. Non c’é dubbio che un pro-
gramma che contenga frasi REM & piu semplice da esaminare di uno che non ne
contiene affatto.
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Una volta che avete stabilito cosa deve fare il programma e avete compilato una
lista delle sue parti principali, fate un elenco delle parti che compongono ogni sezio-
ne. Suddividendo ogni routine in tante routine piu piccole, scoprirete che il program-
ma si scrive praticamente da solo. Vi accorgerete anche di possibili errori od omis-
sioni, prima ancora di avere introdotto una singola linea di programma. Potrebbe va-
lere la pena di tenere un elenco delle variabili usate su un foglio di carta, intanto che
preparate il programma. Cosi, quando arriverete alla sezione del programma che i-
nizializza le variabili, ne avrete una lista gia pronta.

Troverete piu facile capire cosa sta succedendo in un programma se userete no-
mi di variabile espliciti, come PUNTI per tenere il punteggio e MAXPUNTI per il pun-
teggio record. Sebbene questo richieda un po’ piu di tempo che usare nomi con una
sola lettera, minimizza la possibilita di usare lo stesso nome per due cose diverse, in
un programma lungo; questo errore darebbe molte difficoita in fase di correzione.

Inoltre i nomi di variabili lunghi richiedono piu memoria dei nomi formati da una
sola lettera, ma questo non é un problema per la maggior parte dei programmi che
scriverete sullo Spectrum.

In generale & meglio non reinventare la ruota. Sebbene non dovreste rubare o a-
dattare programmi e poi farli passare per vostri, € inutile perdere delle ore per crea-
re routine, tipo quelle di ordinamento, che sono gia disponibili in gran numero sulle
riviste. E abbastanza probabile infatti che finiate con il produrre una routine identica
a quella che potevate prendere da qualche parte, dato che c’é un numero limitato di
modi per svolgere certi compiti. Questo suggerimento é valido pero solo se deside-
rate finire un programma a tutti i costi. La soddisfazione che otterrete dallo scrivere
una routine partendo da zero, non importa quanto standard possa essere, e le cono-
scenze che ne ricaverete, vi ripagheranno piu che abbondantemente del tempo im-
piegato. Cosi se il tempo non vi manca, potrebbe anche valere la pena di reinventare
la ruota.

Molti programmatori diventano in poco tempo esperti di una parte del BASIC dello
Spectrum, ma una volta che hanno imparato questo, mettono via il manuale e non
proseguono la esplorazione degli altri comandi disponibili. Non importa quanto bene
conoscerete il vostro Spectrum e la sua versione del BASIC, dovreste sempre leg-
gere il manuale (e questo e altri libri sul computer) di tanto in tanto, proprio per ve-
dere se c'era qualche punto che avevate male interpretato o che non conoscevate.

Potreste trovare piu semplice e piu istruttivo far girare mentalmente delle parti di
un programma, come se foste il computer piuttosto che premere semplicemente
RUN. Partite dall'inizio del programma e seguite pari pari le istruzioni che incontra-
te. Quando lavorate con il computer in questo modo, spesso scoprite routine scritte
malamente o che potrebbero dare dei problemi e che 'esecuzione sullo Spectrum
non aveva messo subito in risalto. Far girare a mano un programma & anche un
buon metodo per scoprire se il computer a un certo punto si trovera a.fare qualcosa
come una divisione per zero, che arresterebbe il programma con un messaggio di
errore.

Assicuratevi che i risultati e i messaggi del programma siano chiari per 'utente.
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Non potete scrivere un programma assumendo che ogni volta che il programma
verra eseguito vi troverete a fianco dell’'utente. Un programma che vi costringe a di-
re cose del tipo “Il numero nell’angolo in alto a destra deilo schermo € il numero di
tentativi fatti per indovinare la risposta” o *Il primo numero che vedi ¢ il totale an-
nuale delle vendite e il secondo & la proiezione per il secondo mese”, potrebbe diffi-
cilmente essere descritto come ben progettato.

| suggerimenti che trovate in questo capitolo sono di due tipi:
— Cose da tener presenti prima di scrivere il programma.
— Interazione con I'utente che non conosce il programma (sia per i dati da inserire

che per i risultati da stampare).

Se scriverete i vostri programmi con l'intenzione di sfruttare al meglio queste due
aree scoprirete probabilmente che la qualita del vostro lavoro migliorera immediata-
mente e continuera a migliorare.

SUGGERIMENTI PER ULTERIORI LETTURE:

— “The Programmer’s Book of Rules” — Ledin George e Victor uLifetime Learning
Pubblications, USA 1979)

— “BASIC Programmer'’s Notebook Savage” — Earl R. (Howard Sams & Co. Inc,
USA 1982)

— “BASIC With Style” — Nagin Paul A. e Ledgard Henry F. (Hayden Book Company
Inc, USA 1978)

— ““Guide To Good Programming Practice” — Meek Brian e Heath Patricia (eds)
(Ellis Horwood Ltd./John Wiley & Sons, 1980)
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APPENDICE

STORIA

Il vostro Spectrum rappresenta una delle ultime tappe della lunga strada che I'uo-
mo ha percorso per costruire i calcolatori. La prima ‘macchina’ fu probabilmente I’a-
baco, che sfruttava delle aste parallele fissate su un piano. La posizione delle palline
sulle aste indicava un numero particolare. L’abaco si usava ancora fino a poco tem-
po fa, quando é stato sostituito dalla calcolatrice tascabile.

John Napier, nato in Scozia, fu una delle prime figure che possiamo identificare
con la costruzione di macchine in grado di eseguire calcoli. Napier invento uno stru-
mento divenuto famoso con il nome di “Napier’s Bones” (letteralmente macinatrice
di calcoli), nove bastoncini rettangolari che consentivano di eseguire delle moltipli-
cazioni sommando assieme i numeri sui bastoncini. Il pastore protestante inglese
William Oughtred, elabord un primitivo modello di regolo nel 1621, che eseguiva
moltiplicazioni sommando le lunghezze sul regolo relative ai logaritmi dei numeri, lo
stesso principio usato da tutti i regoli costruiti in seguito.

Piu tardi nel XVI! secolo, Blaise Pascal sviluppo un metodo per sommare i numeri
che faceva uso di ingranaggi collegati. Egli predispose gli ingranaggi in una scatola,
dotata di piccole finestre per consentire di vedere il risultato di un calcolo, dopo aver
‘composto’ i numeri da sommare.

Gottfried Leibniz, un contemporaneo di Pascal, inventd un sistema per eseguire
moltiplicazioni automaticamente. i1 suo metodo era cosi buono che veniva ancora u-
sato 250 anni piu tardi nelle macchine calcolatrici.

Nel 1792 nasce nel Devon Charles Babbage. Egli fu una delle piu importanti figure
nella storia dei computer. |n effetti molti sostengono che egli abbia inventato il primo
vero calcolatore. Babbage si trovava male con le tavole matematiche disponibili a
quei tempi, cosi provo a costruire una macchina differenziale per elaborare calcoli
accurati. Tuttavia fu ostacolato dall’inesperienza dei tecnici suoi contemporanei che
non erano in grado di costruire le parti con la precisione richiesta. Babbage perse
interesse per ia macchina differenziale e inizio la costruzione di una macchina ‘ana-
litica’ che, se avesse funzionato come nei suoi progetti, avrebbe rappresentato il pri-
mo computer della storia; una macchina calcolatrice in grado di portare a termine
qualunque tipo di calcolo che avrebbe anche potuto prendere delle decisioni sulle o-
perazioni da svolgere in base ai risuitati sui calcoli.

Dietro alla capacita dei computers di prendere decisioni sta un ramo ben preciso
della matematica, detto algebra di Boole. Fu concepita dal matematico e logico in-
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glese George Boole molto prima che si pensasse di applicarla ai moderni computer.
Nel 1890 furono usate per la prima volita delle schede perforate per registrare e ca-
talogare i dati del censimento americano. |l sistema a schede fu progettato da Her-
man Hollerith, che fondd una ditta per vendere il suo sistema. La compagnia si in-
grandi, assorbi molti dei suoi concorrenti e infine fu ribattezzata International Busi-
ness Machine Corporation ed oggi & la piu grande industria al mondo di calcolatori,
la IBM.

intorno al 1870, un fisico inglese, Lord Kelvin, inventd una macchina per predire il
flusso delle mareee e in seguito studio un dispositivo chiamato ‘analizzatore diffe-
renziale’ che una volta costruito avrebbe permesso di risolvere non soio i problemi
connessi alle maree, ma qualunque problema legato alla soluzione di equazioni dif-
ferenziali. Una macchina simile fu costruita nel 1930 da un professore del MIT, Mas-
sachusetts Insitute of Technology, Vannevar Bush. Sebbene la macchina funzionas-
se, Bush capi che non ci poteva essere un futuro per le macchine calcolatrici basate
su dispositivi meccanici; cosi sostitui alcune parti con dei circuiti a valvole. Era stato
compiuto un altro passo verso i moderni computer.

Negli anni 40, George Stibitz, che lavorara per la Bell Telephone Laboratories,
scopre che le informazioni binarie (informazioni trattate come una seriedi 0O e 1),
potevano essere rappresentate e manipolate con degli interruttori; un interruttore
chiuso rappresentava I'uno e uno aperto rappresentava lo zero. Un dispositivo che
egli realizzo con relays telefonici e piccole lampadine fu il primo calcolatore elettro-
nico del mondo e apri la strada per usare I'aritmetica binaria nei computer. Quasi
tutti i computer moderni fanno uso dell’aritmetica binaria che viene tradotta dalla
macchina in numeri e lettere a noi comprensibili.

Sebbene I'idea del primo computer fu sviluppata a Cambridge, in Inghilterra, nel
1832 fu solo nel 1944 che essa venne effettivamente realizzata, a Cambridge, Mas-
sachusetts, in America. La prima macchina calcolatrice completamente automati-
ca, ‘Automatic Sequence Controllied Calculator’, fu completata in quel anno da Ho-
zard Aiken di Havard, che lavorava per I'International Business Machine Corpora-
tion.

| primi computer erano molto grandi, consumavano grandi quantitativi di elettri-
cita per alimentare le valvole ed erano notoriamente poco affidabili. Il transistor, in-
ventato nel 1947, ridusse d: molto le dimensioni dei computer, ma fu solo con la rea-
lizzazione del primo microprocessore (cid che noi ora chiamiamo ‘chip’) nel 1971,
che i minuscoli computer come lo Spectrum divennero possibili.

L'idea del circuito integrato, il precursore del chip, fu suggerita per la prima volta
da G.W. Dummer, che lavorava per il Royal Radar Establishment. Nessuno fece
molto caso alla notizia finché sei anni piu tardi in America, Jack Kilby, della Texas
Instruments riusci per la prima volta a costruirne uno.

La compagnia americana | ntel realizz il primo microprocessore della storia, noto
come 4004, nel novembre del 1971. La Intel e il mondo non si resero subito conto
dell’enorme impatto sociale che ne sarebbe derivato. Ci volie un anno perché la
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gente cominciasse a rendersi conto che le basi di una rivoluzione che avrebbe cam-
biato il mondo erano state gettate.

Il primo personal computer, |'Altair, fu costruito da una piccola ditta del Nuovo
Messico, la Mits, nel 1975. Era cominciata la gara per produrre personal computer
sempre piu piccoli e sempre piu potenti. Clive Sinclair si lancié in quella corsa negli
anni '70. '

Egli aveva fondato la sua compagnia, la Sinclair Radionics, nel 1962 per produrre
radio e amplificatori in scatole di montaggio da vendere per posta dietro inserzioni
pubblicitarie. Per il 1967 la compagnia aveva raggiunto un giro d'affari di 100.000
sterline all’anno e la gamma dei suoi prodotti era arrivata a includere l'alta fedelta.

Cinque anni pil tardi Sinclair entré nel mercato delle calcolatrici con la Executive,
la prima calcolatrice tascabile del mondo che lascio tutti sbalorditi. Nel gennaio del
XOU7 i mezzi di comunicazione rendevano noto il lancio del Sinclair’'s Microvision,
la prima televisione tascabile, con un minuscolo schermo da due pollici. Due anni
piu tardi veniva venduta una versione per il mercato inglese a meno della meta del
prezzo originale.

Alla fine del gennaio del 1980, Clive Sinclair realizzo il suo primo computer, lo
ZX80. Era a quell’epoca il computer piu economico del mondo e sembra che abbia
giocato un ruolo fondamentale nella diminuzione dei prezzi dei piccoli computer fino
ad oggi. Con il lancio dello ZX80, ancora piuttosto limitato, nel 1980 Sinclair divenne
in pochissimo tempo il piu grande produttore di microcomputer della Gran Bretagna.
Con la realizzazione del suo successore, il piu flessibile ZX81, soltanto un anno do-
po, Sinclair raggiunse il titolo mondiale.

Lo Spectrum, che é stato lanciato nel Regno Unito nell’aprile del 1982 & un degno
successore dello ZX81; offre infatti la stessa potenza di calcolo (sebbene giri molto
piu velocemente) con in piu caratteristiche quali il colore, il suono e I'alta risoluzione
grafica. L.a sua realizzazione ha portato a una nuova riduzione dei prezzi su vasta
scala e ben presto sono stati annunciati diversi rivali dello Spectrum.

SUGGERIMENTI PER ULTERIORI LETTURE:

— “Bit — PS — NG ‘* — Sperimentore e altri libri Spectrum Saccoov
— “The Making of the Micro” — Evans, Christopher (Goliancz, 1982)

— “Early British Computers” — Lavington, Simon (Manchester University Press,
1980)

— “The Personal Computer Guide” — Hartnell Tim (Virgin Books, 1982)

— “Personal Computer Handbook’ — Buchsbaum, Walter H. (Hovard W Sams &
Co., Inc. USA, 1981)

— “The Personal Computer Book" — Bradbeer, Robin (Gower Publishing Co., 1982)
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— "“A Simple Guide to Home Computers” Ditlea, Steve (A & W Visual Library, USA
1979)

— “Getting Involved With Your Own Computer” — Solomon, Leslie and Veit, Stanley
(Enslow Publishers, USA, 1977)

— "Personal Computing, a Beginner's Guide’ — Bunnell David (Dutton, USA, 1978)

PERIFERICHE

Periferica € un vocabolo del linguaggio tecnico che letteralmente significa “‘qual-
cosa collegato al computer che non fa realmente parte di esso”. Le periferiche pii
importanti sono i dispositivi di ingresso a disposizione dell'uomo (per esempio la ta-
stiera, incorporata in molti computer dei nostri giorni), i dispositivi di uscita (video e
stampanti) e le memorie di massa (come dischi o nastri). Molti computer di grandi
dimensioni dispongono di altri computer piu piccoli che regolano il collegamento
con l'esterno (peripheral processor, controllori di periferiche). Questi computer sa-
telliti sono in genere moito piu grandi dello Spectrum.

E disponibile ur'interfaccia seriale R$232 per lo Spectrum, che vi consente di col-
legare il vostro calcolatore con una vasta gamma di stampanti, terminali e altri com-
puter. La RS232 & una delle interfacce standard disponibili piu diffuse, ecco perché
sono stati prodotti cosi tanti dispositivi compatibili RS232.

STAMPANTI

Una stampante & necessaria per quasi tutte le applicazioni professionali. Ecco un
elenco di vari tipi di stampanti e dei termini tecnici pit comuni in questo settore:

Line Printer — Stampante seriale: un tipo di stampante grande e costosa che
stampa una linea alla volta, di solito con una velocita massima di 600 linee (132 ca-
ratteri) al minuto. Viene impiegata con computer di grandi dimensioni.

Daisywheel e goitball — Stampante a Margherita: i caratteri vengono stampati con
una testina simile a quella delle macchine da scrivere.

Dot matrix — Matrice di punti: i caratteri sono formati da una matrice di aghi e
vengono stampati termicamente o con un procedimento elettrostatico.

Impact — Impatto: it meccanismo di stampa colpisce un nastro inchiostrato che
segna la carta.

Thermal — Termiche: lavorano su una carta speciale che annerisce col calore; la
stampante riscalda molto rapidamente un singolo puntino e subito dopo lo raffredda.
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Electrostatic — Elettrostatiche: lavorano con carta d'argento ricoperta da un sotti-
le strato di alluminio; la stampante genera delle scintille che impressionano la carta
lasciando una traccia visibile.

Alta qualita e velocita della stampa sono cose che si pagano. La carta termica e
quella elettrostatica sono molto care, sebbene le stampanti di questo tipo siano ab-
bastanza economiche. Se desiderate semplicemente ottenere in stampa piccole
quantita di dati al costo piu basso possibile, la stampante Sinclair & molto valida.
Quando questo libro & stato scritto il costo delle stampanti elettrostatiche in Gran
Bretagna partiva da 60 Sterline (Stampante Sinclair, 32 caratteri per linea), quello
delle stampanti a impatto dotmatrix di tipo standard da 200 Sterline, le stampanti
termiche erano leggermente piu economiche. Le stampanti a margherita partivano
da 300 Sterline e arrivano attorno alle 1500 per i modelli pit veloci.

MEMORIE DI MASSA (MSD — Mass Storage Devices)

Le memorie di massa pit comuni sono i nastri e i dischi magnetici. Per registrare i
programmi dello Spectrum su cassetta conviene usare registratori portatili mono.
Cercate di evitare registratori con testine stereo. Se possibile procuratevene uno
che sia noto per dare buoni risultati con i segnali provenienti dal computer (non deve
necessariamente trattarsi di un dispositivo costoso). Usate I'alimentazione a rete
piuttosto che quella a batferia (se ottenete risultati scarsi con I'alimentazione a rete
cambiate registratore). Per questa applicazione si rivelano utili alcuni degli acces-
sori disponibili su certi registratori: il contagiri; controlio manuale di volume (al po-
sto di quello automatico che spesso é impreciso); strumento indicatore del livello di
registrazione (level meter); possibilita di far avanzare il nastro e di farlo tornare in-
dietro; un idoneo monitor per controllare la registrazione e tenere sotto controllo gli
eventuali sbalzi di volume o distorsioni. Un controllo del tono si pud definire indesi-
derabile; se il vostro registratore ne ha uno posizionatelo sul massimo. In molti casi
é preferibile non collegare contemporaneamente le prese “microphone’” e “earpho-
ne”.

Usate delle buone cassette, mai pit lunghe di una C60. Le TDK tipo D sono eccel-
lenti. BASF, Agfa, ecc. producono tutte nastri soddisfacenti. Cassette C12 e C15
vendute per registrazioni effettuate dal computer sono il meglio, ma non tutti i nastri
venduti sono di qualita abbastanza buona. Un monitor o un level meter sul registra-
tore vi aiuteranno a valutare le qualita del nastro verificando eventuali fluttuazioni
del segnale.

| dischi sono molto piu veloci dei nastri. Consentono fra l'altro di reperire informa-
zioni ovunque siano state memorizzate sul disco in modo rapido, senza bisogno di
effettuare operazioni di riavvolgimento (come accade per i nastri). Potete leggere
diversi file in sequenza molto rapidmente ed & anche possibile alternare operazioni
su file diversi che risiedano sullo stesso disco (esempio,leggere informazioni relati-
ve a un prodotto del magazzino, aggiornarle e registrarle in un altro file, o anche sul-
lo stesso. Su un nastro questo sarebbe stato impossibile: avrebbe richiesto continui
avvolgimenti del nastro per raggiungere determinati punti).
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Il Microdrive, un floppy disk in miniatura, pud contenere fino a 100 K di dati. Si
possono collegare fino a 8 di questi dischetti allo Spectrum contemporaneamente. |
dati sono trasferiti dal Microdrive allo Spectrum (e viceversa) all’incredibile velocita
di 16 K al secondo, quando il transfer rate (velocita di trasferimento dei dati) per un
registratore a cassette & di circa 1.5 K al secondo.

Le memorie di massa non sono mai sicure al 100%; é vitale tenere delle copie dei
dati importanti (backup). Per certi volumi di dati, i tabulati possono essere usati co-
me estrema difesa delle informazioni; naturaimente non potete fare affidamento su
questo metodo se c'é il rischio che dobbiate reinserire manualmente gli ordini di tre
mesi. | backup non devono essere realizzati sulla MSD che viene usata per lavorare;
i dischi possono ad esempio essere copiati su nastri. Tenete i backup in un luogo dif-
ferente dalle unita normali. Ricordate che spesso le informazioni memorizzate pos-
sono avere pil valore di tutto il sistema. Se viaggiate in treno o in metropolitana non
appoggiate supporti magnetici sul pavimento vicino ai motori. Non assumete mai
che il disco o il nastro che state per cancellare o riscrivere sia quello giusto senza
effettuare un controllo.
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SPECIFICHE DELLO SPECTRUM

DIMENSIONI

Larghezza 233 mm.Lunghezza 144 mm.
Altezza 30 mm.

CPU/MEMORIE

Microprocessore Z80 operante a 3.5 MHz. 16 K di ROM contenente l'interprete
BASIC e il sistema operativo. 16 K di RAM (piu 32 K di espansione su scheda inter-
na) o 48 K.

TASTIERA

40 Tasti con maiuscole e minuscole con possibilita di CAPS LOCK. Tutte le parole
BASIC ottenibili da singoli tasti, piu 16 caratteri grafici, 22 codici di controllo per il
colore e 21 caratteri grafici definibili dall’utente. Tutti i tasti hanno I'auto repeat.

DISPLAY (Output su video)

Display di 256 x 192 punti memory-mapped; un byte di attributi per carattere che
definisce uno degli otto colori di sfondo, uno degli otto colori di testo, carattteristiche
di luminosita e lampeggio. Otto colori diversi selezionabili anche per il bordo dello
schermo. Segnale di uscita per televisori a colori con sistema PAL o in bianco e nero
(in questo caso i colori appaiono come diverse tonalita di grigio) sulla banda UHF
canale 36.

SUONO

Altoparlante interno controllabile con il comando BASIC BEEP, 10 ottave (130
semitoni). Prese Jack sul retro del computer per collegare un amplificatore esterno.
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GRAFICA

Comandi per disegnare punti, linee, cerchi ed archi di cerchio in alta risoluzione.
16 caratteri grafici pre-definiti piu 21 definibili dall’'utente. Funzioni per stampare in
una posizione voluta dello schermo, per conoscere gli attributi di una data posizione
sullo schermo (colori, luminosita € lampeggio) e per sapere se un singolo punto &
acceso o no. |l testo compare sul video in 24 linee di 32 caratteri. Testo e grafica
possono essere liberamente mischiati.

COLORI

| colori del testo e dello sfondo, la luminosita e il lampeggio sono controllati dai
comandi BASIC INK, PAPER, BRIGHT e FLASH. Il comando OVER pu¢ essere usa-
to per sovrapporre (con un OR Esclusivo) caratteri o figure sullo schermo. La fun-
zione INVERSE produce una stampa con i colori di testo e sfondo scambiati.

Questi sei comandi possono essere usati in modo generale per influenzare le suc-
cessive operazioni di PRINT, PLOT, DRAW e CIRCLE, o in modo specifico per agire
solo sul risultato di una di queste istruzioni. Possono anche essere usati per influen-
zare il testo stampato da una fase INPUT. | codici di controllo per il colore sono ac-
cessibili da tastiera e possono essere inseriti nel testo o nel listato dei programmi;
quando vengono eseguiti influenzano tutte le successive operazioni fino a quando
non interviene un nuovo controllo sul colore. Analogamente per la luminosita e il
lampeggio. | codici di controllo del colore non influenzano i listati dei programmi. il
colore del bordo viene controllato dal comando BORDER. Gli otto colori disponibili
sono nero, blu, rosso, magenta, verde, azzurro, giallo e bianco. Tutti gli otto colori
possono apparire sullo schermo contemporaneamente, con alcune aree lampeg-
gianti e altre fisse e ogni area pud essere resa luminosa.

VIDEO

Il video é diviso in due sezioni. La parte alta, di solito le prime 22 linee, serve per i
listati, i risultati dei programmi e I'esecuzione dei comandi. La parte bassa, di solito
le ultime 2 linee, viene utilizzata per le linee che si stanno introducendo o per le linee
che vengono corrette. Viene usata anche per i messaggi del sistema. {n fase di cor-
rezione si possono usare comandi per spostare il cursore, per inserire o cancellare
caratteri (con possibilita di auto repeat). La parte bassa del video si espande fino a
22 righe se la linea da inserire richiede molto spazio.

OPERAZIONI MATEMATICHE E FUNZIONI

Sono disponibili le normali operazioni aritmetiche +, —, * e / piu I'elevamento a
potenza. Le funzioni matematiche seno, coseno, tangente e le loro inverse; logaritmi
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neperiani ed esponenziali; funzione signum, valore assoluto e parte intera; radice
quadrata, generatore di numeri casuali e valore di pi greco.

| numeri sono memorizzati in 5 byte in notazione floating proint, con un range di
—3x10"—-39/+3x10 —39e—7x10" 38/+7x10 38con una precisione
di 9.5 cifre decimali. | numeri binari possono essere introdotti direttamente con la
funzione BIN. | simboli =, >, <, >=, <= e <> possono essere usati per confrontare
stringhe, valori aritmetici o variabili del tipo vero-falso. Gli operatori logici AND, OR
e NOT producono risultati booleani ma accettano 0 (falso) e qualunque altro numero
(vero).

Le funzioni definibili dall’'utente si possono costruire con I'istruzione DEF FN e ri-
chiamare usando FN. Possono essere usati fino a 26 argomenti numerici o 26 strin-
ghe e la funzione pud produrre un risultato numerico o una stringa.

Per controllare i dati si possono usare i comandi READ, DATA e RESTORE.

E possibile programmare un orologio in tempo reale.

OPERAZIONI DI STRINGA E FUNZIONI

Le stringhe possono essere concatenate con I'operatore +. Le variabili di stringa
possono essere confrontate per mezzo dei simboli =, >, <, >=, <=, <> e produrre
risultati booleani. Le funzioni di stringhe sono VAL, VAL$, STR$, LEN. CHR$ e CO-
DE convertono i numeri in caratteri e viceversa usando il codice ASCII. E possibile
sfruttare meccanismi di composizione delle stringhe nella forma a$ (x TO y).

NOMI DI VARIABILE

Numeriche - -Qualunque stringa che inizia con una lettera (non c'é distinzione tra
lettere minuscole e maiuscole e gli spazi sono ignorati).

Di Stringa — Da A$ a Z$.
Cicli FOR/NEXT — Da A a Z.
Matrici di stringa — Da A$ a Z$.

Variabili semplici e matrici con lo stesso nome sono consentite e distinte le une
dalle altre.

MATRICI

Le matrici possono essere multidimensionali; gli indici partono da 1. Le matrici di
stringa possono non avere |'ultimo indice, cioé il numero di caratteri.
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VALUTAZIONE DI ESPRESSIONI

Un’espressione viene sempre valutata durante I'esecuzione di un programma.

Questo consente I'uso di espressioni per gli argomenti delle frasi come GO TO e
GO SUB. Opera anche su comandi diretti permettendo che lo Spectrum lavori come
una caicolatrice.

INTERFACCIA PER IL REGISTRATORE

Un suono di controllo viene registrato prima dell’informazione per evitare possibili
fluttuazioni del livello di registrazione; per rimuovere il rumore di fondo viene impie-
gato un trigger di Schmitt. Tutti i dati registrati iniziano con una etichetta che contie-
ne informazioni sul tipo sulla lunghezza e sull'indirizzo dei dati oltre al titolo. Pro-
grammi, contenuti dello schermo, blocchi di memoria, stringhe e matrici di caratteri
possono essere registrati separatamente. Programmi, blocchi di memoria e matrici
possono essere verificati dopo la registrazione. Programmi e matrici possono esse-
re fusi, una volta prelevati dal nastro, con il contenuto della memoria. Quando due
numeri di linea o due nomi di variabili coincidono il vecchio elemento e sostituito dal
nuovo. | programmi possono essere salvati con un numero di linea da cui deve ri-
prendere I'esecuzione dopo il caricamento. La interfaccia lavora alla velocita di
1500 baud attraverso due jack da 3.5 mm.

PORTA PER L'ESPANSIONE

Questa porta é usata per interfacciare la ZX Printer, la interfaccia RS 232 e gli ZX
Microdrives usando i bus dei dati, degli indirizzi e di controllo dello Z80A. | comandi
IN e OUT sono I'equivalente per le porte 1/0 di PEEK e POKE.

COMPATIBILITA* CON LO ZX81

Il BASIC dello ZX 81 € in pratica una versione ridotta di quello dello Spectrum. Le
differenze sono le seguenti:

— FAST e SLOW: lo Spectrum opera alla velocita dello ZX81 in modo FAST coni di-
splay in modo SLOW e quindi non dispone di questi comandi.

— SCROLL: 1o Spectrum esegue lo scrolling del video automaticamente, chiedendo
all'operatore “‘scroll?” ogni volta che viene riempito lo schermo.

— UNPLOT: 1o Spectrum pud simulare la funzione UNPLOT con il comdando PLOT
OVER.

— Caratteri: lo Spectrum usa il codice ASCIi mentre lo ZX81 ha un codice non stan-
dard.
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“Questo € un manuale piu che un libro” scrive |'autore nell’intro-
duzione, e vuol dire che il modo migliore per utilizzarlo & quello
di leggerlo davanti al vostro Spectrum.

Gli argomenti che potrebbero essere trattati in un libro su di un
computer sono un'infinita, ma affrontarli tutti non significa fare un
buon libro; probabilmente significherebbe confondere le idee al
lettore. Per questo le applicazioni presentate sono state scelte
con attenzione, privilegiando gli aspetti piu interessanti della
programmazione dello Spectrum.

I libro & per tutti; ai principianti & dedicata la prima parte, in cuisi
esaminano i concetti generali della programmazione. Poi si pas-
sa alle applicazioni: si aggiungono suono e colore ai programmi,
si scopre lo Spectrum negli affari e nell’istruzione, si gioca e si
insegna a scrivere giochi, si approfondisce la grafica fino alla
produzione di figure in tre dimensioni, e si conclude con un
capitolo sul linguaggio macchina, meno conosciuto del BASIC,
ma senz'altro indispensabile in diverse applicazioni.
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