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Quattro milioni di dischetti ODP venduti
in Italia dal 1978 fanno del dischetto ODP
un best seller dell’informatica. Un suc-
cesso determinato dall’alta affidabilita
del dischetto ODP, risultato della tecno-
logia edellaricerca pit avanzata.Per que-
sto scegli un best seller, scegliODP. H

datamatic
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Estate. Voglia di sole, di mare. Ma per godersi in pieno la spiaggia,
occorre essere in linea, in forma perfetta. Chi non ha in famigiia
qualcuno al quale offrire un piccolo aiuto per perdere quel chilo (o quei
chili) di troppo? Problema risolto per chi possiede un Commodore 64:
vada a pagina 26, e si metta subite-all’'opera.

Ma T'estate significa anche tanto tempo libero, e allora chi possiede
uno Spectrum pud cominciare subito a divertirsi con i rebus di pagina
ST. In alta risoluzione, tanti enigmi generati casualmente, che
stupiranno voi e i vostri amici per tutta I'estate.

Chi desidera trascorrere il tempo libero sulla tastiera del suo Vic
20, ma soffre d'impazienza congenita nei confronti dei tempi di attesa
di caricamento, copi subito T'utility di pagina 16, un Fast Loader
impagabile per la velocita che fa guadagnare.

E ancora: per C64 un programma che svela tutti i segreti
dell’Assembler. Per |1 VIC 20 un programmino di grafica che sapra
mettere in difficolta i vostri riflessi...

Dopo aver scoperto che siete magri, un invito a scoprire se siete
creativi, con il programma per Spectrum di pagina 11. Anche questo
programma da provare con gli amici, per divertenti serate in compagnia,
ma anche per capire davvero qualcosa piu di se stessi.

Infine un'interfaccia RS232 da costruire in proprio o da richiedere
in scatola di montaggio o gia montata a RadioELETTRONICA &COMPUTER
(pag. 67). Altri divertenti programmi per il Printer/Plotter 1520 e il
terzo articolo della serie sull'MSX.

Un numero ricco per festeggiare insieme l'estate e le vacanze. E
ricordate: in agosto RadioELETTRONICA &COMPUTER non esce. Riprendera
ad essere puntuale in edicola ai primi di settembre. E con una grossa
novita per consolarci, allora, della fine dell'estate: una cassetta con
tanti, tantissimi programmi utili (non i soliti giochini), allegata alla
rivista.

Non rischiate di perderla: prenotatela fin d'ora presso il vostro
edicolante. A tutti, i migliori auguri per un‘estate stupenda!
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SPECTRUM
TEST

Siete creativi? Scopritelo in-
sieme con gli amici grazie a
. questo divertente test (pagina
“

S

’ »/‘ 7\“}

REBUS

L’enigmistica a portata di Spec-
trum. E in altisima risoluzione, per
giunta... (pagina 51). -

' ASSEMBLER PER COMMODORE 64

Un programma.che vi aiuta e vi istruisce... (pagina 39).
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Chi, Cosa, Come, Quando...

Inalto Music
Maker per
trasformare un
Commodore in
un strumento
musicale facile
ma
versatilissimo.
In basso
Musico, il
software per C64
che permette
l'apprendimento
della musica
tramite
computer.

Basta con
la solita solfa!

Se siete stonati, non ¢ un pro-
blema: quel prodigioso strumen-
to musicale che ¢ il Commodore
64, unito alle indicazioni davvero
ottime che Music Maker gli forni-
sce sapra fare di voi un grande
esecutore di musiche di ogni tipo.
Disponibile sia su disco sia su cas-
setta (55 mila lire piu Iva in en-
trambe le versioni), questo nuo-
vissimo software ¢ in vendita con

una tastiera musicale da applica-
re su quella alfanumerica del
computer e con una serie di ade-
sivi che consentono a tutti di rico-
noscere le note.

Una volta avviato. il program-
ma spiega come si deve fare per
utlizzarlo: le istruzioni da dargli
sono davvero semplici, e i tasti
interessati sono solo quelli di fun-
zione. A questo punto, c’¢ solo
I'imbarazzo della scelta: da Jingle
Bells a When I'm Sixty—four
(sembra scritta apposta per il
Commodore, questa), le musiche
disponibili sono moltissime, e sa-
ra particolarmente gradevole
eseguirle direttamente su di una
tastiera musicale, seguendo spar-
titi realizzati appositamente per
introdurre all’'uso delle tastiere
elettroniche.

Anche i musicisti esperti, inol-
tre, troveranno una gradevole
sorpresa: Music Maker fa del
Commodore 64 un versatile mu-
sic processor, capace, per esem-
pio, di memorizzare dei brani con
melodia e ritmo separati. I con-
trollo delle caratteristiche del
suono, infine, & tra i migliori fino-
raottenuti con programmi simili.

Chi volesse perd impararla
davvero, la musica, anziché ese-
guirla solamente, si orientera in-
vece verso un altro nuovissimo
prodotto: Musico, un program-
ma interattivo per 'apprendi-
mento della musica attraverso il
computer. Il menu offre dieci
scelte possibili: sette lezioni e tre
unita di verifica e di esercitazio-
ne; l'allievo giunge progressiva-
mente a padroneggiare i concetti
di base dell’acustica e della gram-
matica musicale, anche se inizia
totalmente digiuno della mate-
ria. I percorsi possibili, tuttavia,
non sono solamente dieci; il pro-
gramma ¢ infatti altamente inte-
rattivo, e 'utente pud muoversi
con agilita attraverso le varie rou-
tine, aiutato anche dall’'uso del-
I'ottimo e chiaro manuale, in ita-
liano.

Grazie all'impiego intelligente
delle funzioni casuali, gli esercizi
si presentano sempre rinnovati,
favorendo al massimo I'appren-
dimento. Facili da imparare e da
usare i comandi e, soprattutto,
ottima la qualita della grafica e
del suono. Musico, cosi come
Music Maker, ¢ in vendita presso
i rivenditori specializzati (75 mila
lire piu Iva).

Ne, non & la BBC

E la RAI, terzo canale, tutte le
settimane senza fallo (affiancata
pero. com’e ormai consuetudine.
dal fior fiore delle emittenti pri-
vate nazionali). Anche quest’an-
no. dopo il successo della rubrica
"Radiotext”, i patiti dell'informa-
tica potranno accendere la radio
sul terzo e usufruire di una inte-
ressante trasmissione di software
per home computer (quest'anno
si chiama pilu semplicemente
"Radio—software”) realizzata da
ARCI-MEDIA Lega Informa-
tica.

Gli utenti di questa trasmissio-
ne, e delle altre, in onda sui cana-
li privati, troveranno particolar-
mente utile e interessante la re-
cente iniziativa di Jacopo Castel-
franchi Editore: una rubrica fissa
di informazioni sugli appunta-
menti radiofonici del mese com-
parira sulle riviste specializzate
Millecanali, Sperimentare ed EG
Computer. La Castelfranchi,
inoltre, collaborera con le reda-
zioni delle emittenti offrendo lo-
ro informazioni e software per le
trasmissioni. Tra le iniziative che
nasceranno da questa collabora-
zione ¢ gia in programma un con-
corso a premi molto interessante
e succulento.

E non solo al papero: sul video
passano, proprio come ai barac-
coni delle giostre, anche le sago-
me di orsi e di pesci. Diversamen-
te da quanto accade alle giostre,
perd, non c’¢ la bella ragazza che
viinvita a sparare, ma un signore,
il proprietario, in presenza del
quale conviene non sparare affat-
to. Si chiama Rifle range ("a tiro
di schioppo”), gira su tutti gli
Spectrum e, pur non essendo tra i
pit diffusi dei videogames Ma-
stertronic, &€ un giochino grazio-
so: colpendo gli animali si otten-
gono sia i punti sia le palle per
ricaricare il fucile, ma bisogna
colpire quelli giusti...

Ben piu famoso ¢ invece I'in-
tramontabile "1985, the day af-




ter” videogame per Commodore
64, capolista della classifica Ma-
stertronic. Ai tempi della Vec-
chia Repubblica il plasma nuclea-
re ¢ stato immagazzinato su quat-
tro pianeti non distanti dalla ter-
ra: spetta a voi recuperarlo, ades-
so che ¢ in gioco la sopravviven-
za. Il viaggio alla ricerca del pla-
sma. che vi condurra a misurarvi
con dodici territori ostili, si svol-
ge su una piccola astronave, e gii
guidarla non ¢ facile. Se poi riu-
scirete a raccogliere tutti i conte-
nitori nucleari. e questo ¢ ancora
piu difficile, dovrete anche av-
venturarvi nell’ultima caverna,
per raccogliere il nocciolo di fu-
sione!

Tradurre

° °go
significer...

Si comincia finalmente a ragio-
nare in italiano, a proposito di
software; molte ditte, pero, per il
nostro mercato si limitano a tra-
durre i manuali, i menu, i coman-
di. Spesso da tradurre, invece, &
lo spirito stesso del programma,
che va adattato, paese per paese,
ai costumi lavorativi, alla menta-
lita, alle tradizioni culturali. Ci
ha pensato, data la grande diffu-
sione delle sue macchine e del
suo software, la Sinclair, in parti-
colare per i suoi QL Cash—Tra-
der, Decision Maker. Project
Planner ed Entrepreneur.

1l primo & un sistema di conta-
bilita adatto per la gestione di
flussi di cassa, per la stesura dei
bilanci, per I'aggiornamento del-
la situazione Iva. Non si tratta
pero di un sistema gestionale:
Cash—Trader ¢ uno strumento
che consente di conoscere in ogni
momento la propria situazione di
cassa aggiornata. Il QL Project
Planner (pianificatore di un pro-
getto) consente di disegnare sul
monitor il reticolo delle attivita.
vedere subito quali sono quelle
critiche, calcolare il tempo e la
spesa necessari per completare il
progetto, riorganizzare l'ordine
di esecuzione delle attivita. Il ter-
zo programma, Decision Maker,
aiuta invece a scegliere la soluzio-
ne ottimale, tra molte possibili,
valutandone il coefficiente di ri-
schio. QL Enterpreneur, infine,
¢ destinato a chi deve intrapren-
dere un’attivita commerciale: de-
termina il break—even point e si-

mula il flusso di cassa per 18 mesi
producendo un bilancio di entra-
te, uscite e Iva; simula anche va-
rie alternative gestionali. sugge-
rendo soluzioni. Tutti e quattro i
programmi sfruttano completa-
mente le caratteristiche del QL:
multitasking, grafica e finestre.

Come tutti i prodotti Sinclair,
questi programmi sono distribuiti
per I'ltalia da Rebit Computer,
viale Matteotti 66, 20092 Cinisel-
lo Balsamo (MI). telefono 02
6181801.

Un regale
per lo Spectrum?

Massi, se lo & davvero meritato,
e la Opus Supplies sta per pro-
porvi proprio I'idea giusta: Di-
scovery I. E I'avanguardia di una
nuova generazione di unita di
memoria a disco, che unisce al-
I'innovazone tecnologica giappo-
nese nel campo dei 3, 5” tutta una
serie di caratteristiche incorpora-
te: un connettore diretto per pe-
riferiche (56 poli), una porta per
stampante parallela (26 poli).
un’interfaccia per paletta giochi
basata sul "protocollo” Kemp-
ston. un’uscita per monitor video

1l nuovissimo
Sinclair QL su
cui possono
essere usati i
nuovisoft
tradotti e adanati
alle esigenze
italiane.

monocromatico (bianco e nero
oppure verde. o ambra) e un ali-
mentatore: quest’ultimo ¢ in gra-
do di sostenere, oltre all’intero
sistema Discovery, anche lo stes-
so Spectrum, le unita disco e le
normali interfacce.

L'unita di memoria ¢ dotata di
avanzamento diretto, con tempi
di accesso molto ridotti e notevo-
le silenziosita di funzionamento:
sono inoltre disponibili una ver-
sione (Discovery II) a doppio di-
sco e un’opzione (Discovery +)
che consente I'espansione nel si-
stema a doppio disco ai possesso-
ri di Discovery I; le varie unita
offrono una capacita non format-
tata doppia rispetto a quella of-
ferta dal microdrive.

Discovery I comprende una
programmazione fissa di 8 Kby-
te, grazie alla quale il sistema ac-
cetta tutti i comandi diretti al mi-
crodrive, con varie utilissime
estensioni, e accetta anche le ab-
breviazioni. Nessuna memoria
viene sottratta allo Spectrum du-
rante I'uso dei programmi su na-
stro. i file ad accesso casuale sono
interamente supportati e i pro-
grammi di formattazione e di me-
morizzazione sono inclusi nella
ROM.

Discovery ¢ disponibile in Ita-
lia presso il Bit Shop Primavera
di Pavanelli, via Farini, 20159,
Milano.

Percompletare
le caratteristiche
dello ZX ecco
Discovery I della
Opus Supplies.



Chi, Cosa, Come, Quando...

Sinclair é
leggero agilee
compatto: per

questo e stato
scelto per seguire
fisicamente il
Girod'ltalia ed
elaborare al
momento tutti i
dati riguardanti
la corsa.

Tutto il giro

minuto per minuto

La Federazione ciclistica italia-
na ha scelto anche quest’anno i
computer Sinclair per I'elabora-
zione e la trasmissione televisiva
dei dati relativi al Giro d’Italia:
classifiche, statistiche, analisi di
PErcorso vengono portate a co-
noscenza del grande pubblico in
tempo reale. Indispensabile ca-
ratteristica che un computer deve
possedere per svolgere questa
funzione & I"agilita”; deve essere
montato infatti su un banco di
regia mobile, in modo da poter
partecipare fisicamente alla gran-
de avventura del ciclismo. I dati
forniti sono molti: i nomi dei cor-
ridori in gara e dei ritirati, le vi-
sualizzazioni delle tappe ancora
da realizzare (e quindi dati plani-
metrici e altimetrici, pendenze,
distanze eccetera), i confronti
statistici con le edizioni prece-
denti.

Poiché il computer viene inter-
facciato con il banco di regia, gli
operatori hanno la possibilita di
manipolare le immagini realiz-
zando cosi le cosiddette scritte a
intarsio: diversamente dalle scrit-
te realizzabili con i metodi tradi-
zionali, queste hanno I'indiscuti-
bile vantaggio di sovrapporsi al-
I'immagine senza nasconderla.
Le schede relative ai vari ciclisti
le composizioni delle squadre
possono cosi apparire sul video
senza disturbare la percezione
dei filmati.

Garantito che gira

A patto, naturalmente, che la
configurazione di base sia quella
prevista dalla ditta, e indicata al-
I'utente al momento dell’acqui-
sto; chiarito questo, la Leoni in-

formatica garantisce i suoi pro-
grammi a vita e mette a disposi-
zione dell’'utente un servizio di
consulenza telefonica interamen-
te gratuito.

Nel caso del Commodore 64,
per esempio, si intende per confi-
gurazione base quella con floppy
1541 e stampante Commodore a
80 colonne. Moltissimi i pro-
grammi disponibili nella bibliote-
ca Leoni, tutti garantiti e tutti ita-
lianissimi: si va dai classici gestio-
nali (un Mailing List costa 100
mila lire, un Magazzino Grossisti
280) ai didattici (Impariamo il
Basic, L. 100.000) ai personali
(Modello 740, Totoplus, Rubrica
telefonica, L. 100.000); vasto,
quasi completo, il panorama del-
le gestioni specifiche: dai parruc-
chieri ai gommisti, passando at-
traverso i piti fortunati ingegneri;
per loro infatti, oltre alla linea
gestionale, c’¢ una nutrita serie di
programmi tecnici tra cui, per
esempio, un programma per il
calcolo degli isolamenti termici in
ossequio alla legge 373 (centomi-
la).

Dove trovarli? Nei negozi che
espongono il marchio bianco e
blu della Leoni Informatica, con
la scritta "negozio autorizzato”.

M. Maiocchi, Insegnante e calco-
latore, Supernova 1985, pagg.
153, L. 15.000.

Sta diventando quasi un luogo
comune ’affermazione che il per-
sonal computer deve trovare un
importante ruolo allinterno del-
le strutture scolastiche, per le sue
insuperabili doti di sussidio di-
dattico. Cio di cui raramente si
tiene conto & che gli insegnanti, a
differenza delle macchine, non
sono programmabili a piacere:
affezionati ai propri metodi,
sprovvisti spesso di una prepara-
zione adeguata, inseriti in istitu-
zioni il piu delle volte lente ad
accettare le innovazioni, perché
dovrebbero lanciarsi con entusia-
smo sulle macchine del pensiero?

Questo libro parte dalla con-
vinzione che nessun insegnante
debba rinunciare al suo bagaglio
didattico, e nemmeno alla sua "i-
deologia” sull'insegnamento; €
pero possibile utilizzare lo stru-

mento computer traendone alcu-

ni indiscutibili vantaggi, e solo
quelli. Vengono esemplificate le
possibili applicazioni in molte di-
scipline, tecniche, scientifiche e
umanistiche, sottolineando sem-
pre, pero, che I'insegnante rico-
pre un ruolo insostituibile, per
competenza, esperienza e capaci-
ta creativa.

D. Lane, ZX Spectrum: tecniche
avanzate di linguaggio macchina,
Muzzio 1985, pagg. 176, L.
18.000.

1l lettore al quale questo ma-
nuale si rivolge &, dilettante o
professionista, un conoscitore
del linguaggio macchina per il mi-
croprocessore Z80 dello ZX
Spectrum che, dopo aver speri-
mentato i programmi gia pronti
proposti dal mercato, desidera
misurarsi con il problema della
programmaznone per procurarse-
ne di originali.

Le routine descritte nel libro in
linguaggio macchina sono inter-
facciabili con il Basic: in questo
modo risulta evidente la maggio-
re velocita e la piu alta versatilita
del primo procedimento rispetto
al secondo; se per esempio si ese-
gue con il basic un certo ordina-
mento di numeri in virgola mobi-
le, proposto dall’autore, la realiz-
zazione ne risulta ben centoventi-
cinque volte piu lenta! Lo schema
di lavoro proposto dal libro pre-
vede tre momenti: la presenta-
zione del problema, la sua sche-
matizzazione e infine la concre-
tizzazione in un listato. C'¢ inol-
tre una sezione dedicata apposi-
tamente all’uscita verso il video,
che descrive i principi fondamen-
tali della visualizzazione e della
grafica di animazione.

P. Quintili, Basic per i geometri,
Muzzio editore 1985, pagg. 175,
L. 19.000.

Costruzioni, estimo e topogra-
fia... Chi possiede, o mira a otte-
nere, il diploma di geometra, e sa
apprezzare i vantaggi tecnologici
che I'era contemporanea offre,
potra utilizzare con profitto e pia-
cere questo testo. Tre sonoi livel-
li di difficolta con cui il lettore si




misura: una prima sezione ¢ dedi-
cata ai programmi gia pronti, al
modo di utilizzarli e di apportarvi
eventualmente alcune modifi-
che; la seconda parte insegna in-
vece i rudimenti della program-
mazione in Basic, con esempi
concreti di applicazioni nel cam-
po delle costruzioni; la terza, infi-
ne, conduce il lettore a realizzare
programmi complessi che richie-
dono anche I'uso della stampan-
te.

Chi & completamente digiuno
di inglese sapra apprezzare il
glossarietto, chi & pigro apprez-
zera invece la possibilita di farsi
spedire un dischetto con tutti i
programmi presentati nel testo (i
lettori di buona volonta potranno
invece copiare dal testo i listati):
progetto di sezioni rettangolari in
C. A. ; verifica di sezioni rettan-
golariin C. A. ; muri di sostegno
e gravita; poligonale aperta pla-
noaltimetrica. Si tratta di listati
scritti nella versione V. 2 del
Commodore Basic che gira sul
Commodore 64; questo linguag-
gio & stato scelto per la grande
diffusione della macchina a cui si
adatta e per la sua relativa sem-
plicita, come spiega I’autore stes-
0.

S. Borsani, Mat ti

secondo il grado di difficolta, via
via crescente, in base ai program-
mi sviluppati alle scuole medie
inferiori e superiori. E proprio a
insegnanti e studenti, infatti, che
il libro si rivolge.

L’autore, Sergio Borsani, non
si & limitato perd a considerare
piattamente i programmi mini-
steriali: per ogni argomento i suoi
consigli, le proposte operative,
gli esempi che utilizza sono molto
stimolanti. Ricorre, utilissimo,
I'uso del diagramma a blocchi
raffigurante I'algoritmo, per me-
glio chiarire i processi logici. Le
routine del libro sono scritte su
misura per il Commodore 64, di
cui sfruttano ampiamente le ca-
ratteristiche potenzialita, com-
prese le capacita grafiche, tra cui
la possibilita di realizzare raffigu-
razioni ad alta risoluzione.

S

tria con il Commodore 64, Muz-
zio 1985, pagg. 200, L. 19.000.

Questo libro, che fa parte del-
I’ormai vasta collana "Piacere del
Computer”, propone una serie di
applicazioni in campo matemati-
€0, ma soprattutto ne fornisce
I'indispensabile logica di base.
Ogni argomento viene presenta-
to dal punto di vista matematico,
dopo di che si descrivono le tecni-
che utilizzate, per garantire un
uso del programma il pitt possibi-
le corretto, e infine si esaminano
dettagliatamente le istruzioni Ba-
sic. Gli argomenti sono ordinati

R. Bonelli, L. Pizzucconi, F.
Racchi, Commodore 16 per te,
Gruppo Editoriale Jackson 1985,
pagg. 285, L. 35.000.

Visto il grande successo otte-
nuto dai manuali con cassetta, la
Jackson ne propone uno di nuo-
vissimo, destinato a un pubblico

"giovane”, che si accinge all’ac-
quisto del piu cucciolo tra i com-
puter: il Commodore 16. Con ta-
stiera e video pili un registratore
a cassette e questo libro fitto di
informazioni, chiunque potra im-
parare a sfruttare al massimo le
potenzialita del computer e ap-
prendera anche, senza troppo
spaccarsi la testa, come si pro-
gramma in Basic.

Capitolo per capitolo, questi
gli argomenti affrontati dalla cas-
setta e dal libro in collaborazio-
ne: uso della tastiera, caratteristi-
che del video, uso del computer
come calcolatrice, istruzioni Ba-
sic, strutture condizionali e cicli,
grafica ad alta risoluzione e mul-

A » o !
ticolore, animazione e suono. Ol- |
| vero e proprio manuale da scri-
|

tre a questa parte, trattata in tan-
dem da cassetta e manuale, il li-

bro presenta un’ultima sezione,
che sulla cassetta non compare,
sulle pili avanzate operazioni in
Basic; viene inoltre introdotto un
programma per la gestione di un
archivio di dati su cassetta.

Preziose anche le appendici: il
Basic 3.5 (costanti e variabili,
operatori aritmetici, relazionali e
logici, comandi, istruzioni e fun-
zioni), I'utilizzo della memoria e
le segnalazioni di errori sono al-
cuni dei temi trattati; la parte sul
Basic 3.5, in particolare, ¢ di no-
tevole interesse anche per chi
non & propriamente un novelli-
no.

Per la gestione delle altre peri-
feriche, per gli approfondimenti
del Basic e del sistema operativo
e per la programmazione in as-
sembler, che non vengono consi-
derati in questo, gli autori riman-
dano a un secondo volume, gia in
lavorazione: "Commodore 16
sempre di piu”.

A cura di R. Calzecchi Onesti e
M. Reguzzoni, 'ABC del perso-
nal computer, Edizioni progetto
scuola 1985, pagg. 159, L.
16.000.

Questo libro ¢ stato scritto per
chi vuole conoscere bene gli stru-
menti con cui opera, ma non per
questo ritiene di doversi trasfor-
mare in un tecnico di informati-
ca; il computer ¢ un mezzo alla
portata di tutti, un elettrodome-
stico in pil nella nostra vita, e
deve essere utilizzato con la stes-
sa semplicita propria di tutti gli
altri elettrodomestici. Il mercato
offre un’infinita di programmi gia
pronti, e sempre pitt ne offrira,
per tutti i gusti e per tutte le esi-
genze: perché dunque incaponir-
si a voler apprendere il Basic?

"Friendly” sembra essere dun-
que la parola d’ordine di questo
libro, che pacatamente propone
al lettore una graduale conoscen-
za della macchina, del software,
dei linguaggi, delle varie tecniche
di programmazione e delle appli-
cazioni possibili. Scopo dichiara-
to del libro, che si rivolge priori-
tariamente agli insegnanti, & di
aiutare i giovani a divenire "degli
utenti consapevoli e non intimo-
riti”. Ricco di illustrazioni simpa-
tiche, che insegnano divertendo.

¢ di agevolissima consultazione |

anche per chi ha bisogno di un

vania.




NAUTICA 50W/NAUTICA 200W

Antenna ad alto rendimento, per imbarcazioni,
in legno o fiberglass

Frequenza 27 MHz

Impedenza 52 Ohm

SWR: 1,2 centro banda. Antenna 1/2 lunghez-
za d'onda.

Bobina di carico a distribuzione omogenea
(Brevetto SIGMA), stilo alto cm 190 circa, rea-
lizzato in vetroresina epossidica.

it

MARINA 160

Frequenza 156-162 MHz
Impedenza 50 Ohm
Potenza applicabile 100 W
V.SW.R. I-lil - I-5:1
Guadagno 3 Db (su Ground
plane 1/4 d'onda)

Altezza cm. 140

Peso gr. 150

Cavo m. 0,30 RG-58U

SIGMA ANTENNE di E. FERRARI

46047 S. ANTONIO MANTOVA - via Leopardi 33 - tel. (0376) 398667

DISCONE 50-480

Frequenza 50-480 MHz

Impedenza 52 Ohm

Potenza massima 800 W

Guadagno 5 Db iso

Gli 8 elementi del polo caldo sono in tondino
anticorodal

N. 6 radiali in alluminio anticorodal

Tubo di sostegno @ mm. 25 lo stesso impiega-
to nelle antenne TV

Connettore SO 239 in teflon e copriconnettore
stagno

Base completamente stagna

Peso Kg 0,900

Altezzam. 1




Specirum
16 K

Non vi si chiede di uscire di soppiatto
la notte e dipingere di giallo
il marciapiede... Essere creativi
significa molto meno e molto piu:
si esprime quasi in ogni gesto
e in ogni scelta, nel lavoro, nel gioco,
nel modo di pensare. Ma lo siete

veramente? Scopriamolo insieme.

Dimmi chi sei
e ti diro

Tra le molte belle qualita che di
solito rendono amabile una per-
sona, alcune si possono acquisire e
coltivare con la buona volonta e con
I'allenamento; non tutte, pero.
Tutti sanno, per esempio, che
belli si nasce e, se ci ¢ toccato di
nascere brutti, poco o nulla possia-

mo fare: trucchi e belletti, occhiali
scuri e barbe lunghe, frange sugli
occhi e basettoni servono appunto
per minimizzare il danno e, se possi-
bile, non renderlo di pubblico
dominio.

In modo analogo, ahime, sfugge o
quasi al nostro controllo un’altra

preziosissima virtii, una dote davve-
ro impareggiabile: la creativita.
Non solo chi ha dipinto a elefanti-
nirosa le pareti del salotto ¢ un crea-
tivo; non solo chi si mette i calzini
fosforescenti o va pedalando per la
citta in un giorno di pioggia... La
creativita non ha bisogno di espri-

1



Dimmi chi sei e fi diro se crei

Listato

2 BORDER_@: PAPER ©: INK &: B
RIGHT 1: CLS

4 PRINT AT _10,23; INK 3;"T E
§ T.: PRINT AT 147G S TNR7 TR E

6 PRINT AT 1,6; INK 7,"Siete
creativi

T LET t=10

19 LET : LET @r=337.79

lE?-t/E LET yu=87-t
LET u=t#C0S
LET 4=-t%3IN
LET 4=-t:CO
LET u=t:5IN

- 23677>21@ THEN GO
db DRAW x,yYy: LET z=z-gr: LET t

34 RETURN

30 PRINT INK S;AT 20,2;"® Mass
ino e Cinzia D’ASCENZO"

32 PRINT, INK o,“ del Sinclair
Club Roma-Tale i

3$ FRINT AT e 6, TNRES, T e

35 INK ©: AD "
SB BRIGI HT @ LET m=0: LET p=3:
n=9: r=@: GO SUB 1200
50 POKE ;3658 §: REM caratteri
maiuscoli
70 PRINT AT 4,1

il
(=]

3 [ ]

% ﬂT " AT
>

i N; ;"0 B E N WAT
;

éE ﬁT- HEEE AT

13 NT EENEEEEE

] | NN |

1 INT AT 14,8;"Siete creati

\

150 PRINT Al 1S5

16@ INPUT “N. giocatori? -]
170 DIMH K$ig,3aj:
. g%cééo' $i9, REM K§=MNome de
R y=1 TO g
139 INPUT “Nome giocatore “; (y)

2@0 NEXT

Y
212 DIM A (1 Q=
mgnde 3 $019%q9) : REM 19%3=N.do

E
6 U
AT Q; 4
noLto curios e'k OVERTS1e te

8 8 50
: AT 2,0; OUER 1;"gu
0 Parlate con gili altrs sentign®
il bisogno di farlo in modo deci
SQ;aUlOrllallO,qUaSl aggressivo,
ifiponendo, in certo senso, i
L VoS tro parere; perthe  srtoenb
rfa di averlo pensato a SUf-ficie
nza 2"
340 GO SUB 520
350 GO SUB 2060

FRINT AT 2,0; ;
formali 7 'Badate pac

QUER 1;"Quand
cgﬁa andate =

fino in_fondo

42@ PRINT AT 2,@; OUER 1;"VUi 3

ntite autonomi € indipen dent

2 vostre idee e nel WOS L
=4

430 5D SUB 320
449 GO _SUB 2060
450 PRINT AT 2,0; OUER 1;"@uand

Ltri wi Propongono di risolverlo
un certo modo, abitualmente

riticate Le Loro soluzio ni, P
che’ pensate che non si possa
s38re subito soddisfatti, e oc

corra riflettere ancora 2"

45@ GO SUB 820

470 GO _SUB 206

430 PRINT AT 2,@; OQUER 1;"La ge
nte si rivolde a woi perche sap
ete un po’ di tutto e siete bene
inform T

430 GO 3SUB 820

50@ GO SUB 2060

[u]

510 PRINT AT 1,@;
0 iin cuil‘senti
£ituazione vi
te dx un i

wo

eIy
Do 3

o

gﬁmmmn

540 PRINT AT 2,@; QUER- 1;"Certe
COSe Wi piacciono perche’ sono
belle e basta?"

55@ GO SUB 320

S60 GO _SUB 2060

570 PRINT AT 2,@; OVER 1;"Senza
avere \E mani bucate siete spen
daccione?

532 GO SUB gz@

S99 G0 SUB 2060

600 PRINT AT 2,1; OUER 1; "Avete
interessi di tipo femminile (an
che se siete uvomol?"

65190 GO SUB 32

620 G0 _SUB zZ060 )
630 FRINT AT 2,1; QUER 1;'Prefe
rite stare soli piuvttosto che O
noglialltrnTs

549 GO SUB 3820

550 G0 _SUB_2@60 7 Sl |
65@ PRINT AT 2,2; OVER 1;"Ci s0
no ambienti ipm Cui vi trovate a
dizagio, ma riuscite a mascher
arlo molto bene?"

g8 £ 208 2580

63@ GO S 2

690 PRINT AT 2,3; OVER 1;"Ui ri
tenete creativi?"

398 85 208 3880

710 G0 5 i

72@ PRINT AT 2,0; DUER 1,“InlU|
e Le cose al primo colpo

%5883 e %8k

740 GO J,

NTU AT 2;2; OUER 1;"Siete

Z ?Opﬁgilici nei vostri confron

358 83 218 2880

770 GO e
950 PRINT AT 2,0; OVER 1;"A
Un grande fascino sugli alt
quando i vedono La prima

<L

ere
ina
oLt
sSp

Ui

4, riuscite in dualche modo e
ontaneamente a Xf‘lplessl\:‘nal Li
n_b i
79
i
g2 Si Y
< Qualche W
t

olta :
,84@ PRINT AT 17,4;"C! Quasi mai

850 RETURN

860 0 SUE 1200: PRINT AT 3,18;
“UN MOMENTO.,..'

870 FALUSE 5@




ELRBO

Flel=
)= THEN LET rie)=
te) =G THEN LET el =

REM h=punti gioca

10 9
:;GD TO 1010
Shill+f(asz+l)
THEN G0 TO 1000
30
1
1
107 20,3 ;K& (r)
103 2@,18; - suB
a
100 5: BEEP
111@ IF r=g THEN LET r=0: GO SUB
1
1
1
1

O KPEWUT DA ~ OTOOAGURE- G

G

L
d [n}
g R
tiht
113@
1139
1208
1219 IF p=4 THEN LET p=0
1220 PRPER P: BORDER p: INK 7: C
S TURN
1239 DR AT 21,0; "PREMI UN TAS
Eg PER LDNTINUHRE" PRUSE @: RET
124@ GO SUB _1200: INFUT "Uuoi ri
fare il TESTU{S/N)? "IR%
125@ CLS
126@ IF R%="S" THEN GO TO @S@
12?B Dﬂ§ﬁ "IL SINCLAIR CLUB ROMA

1230 DHTH_“neLLa speranza che qu
12?6 DRIR “ti sia piacivto, ti i
130@ DRATA "comunicarci Lle tue im
Pressioni

1318 DRTQ wpositive 0 negative s
crivendo a'

&gNT DRTH “SINCLRIR CLUB ROMA-TR
1338 DATA "c/0 D’ASCENZO MASSIMO
1348 DRATA "Via F. D‘Ovidio 109 -
ROMA"

135@ DRATR "Tel. @6/828.@0.43"
13€Q RESTDRE 127

137@ $=9: bO SUB 13920

1350 STD 5
1390 CATH "Siete abbastanza seri

pondera )
1490 DATA "ti, capaci di godervi
la vita
1410 DRTR come wiene, passando
SO0Pra
1988%0aTA" contrarieta’ = prende

ndo da _e3s3’ o
li‘@ DRTR "cio’ che ha di favore

144@ DRTH 'Non siete indecisi, 0

a v ace

1452 DATA "sentire il parere deg

T LR AT

1460 CATA "accettando con entusi
U

quello’
1479 DRTA "che vi di
] TA "Il vostro maau:ur: di

(continua)

Corso Italia 149 - 34170 GORIZIA - Tel. 0481/30909

Per il vostro Mac

=l

~

Presenta ﬂuno(et."can

Da oggi potete trasformare qualunque
scritta o disegno in un d to grafico
ad alta risoluzione per il wvostro
Macintosh.

Basta inserire il documento da riprodurre
nella Imagewriter e Thunderscan leggera’
limmagine fornendovi un documento
MacPaint che potrete ancora elaborare.

Gli originali possono essere a colori 0 in
bianco e nero e Thunderscan li riprodurra’
a oltre 200 punti per pollice ed in 32
tonalita’ di grigio. Sara’' inoltre facile
ingrandirli o rimpiccolirli, controllarne il
contrasto e la luminosita'.

Thunderscan non necessita di luci o
telecamere. Basta inserire Thunderscan
al posto della cartuccia del nastro e via...

Se avete preso il Mac almeno in parte per
le sue capacita’' grafiche, ora ne farete
pienamente uso.

Trovate Thunderscan direttamente alla
Elcom o presso il vostro rivenditore Apple
di fiducia. Chiedete il prezzo, sara' umna
piacevole sorpresa.

fAlla Elcom troverete inoltre tutti gli
accessori di qualita’ per il vostro Apple.

RIVENDITORE .’qpple@)

AUTORIZZATO




Dimmi chi sei e ti di

1499 DATAH “"L’incostanza & il mag 1810 DHTR "conseguenze d4i Cio’ ©
Qi0f pregio hedlrater
150@ DATA "e&’ L’entusiasmo & La 1828 CRTA dit 5
simpatia.’ 18u@ DRATH \-u=Y|D rischio e”
1512 DF\TH “"PREMI UM TR3TO PER CO ‘ostipnatez"”
MT INUARE" X 1840 DATA . & La permalosita“’.
1520 DRTH "Avete realizzato molt
O _meno _di’ l8s@ DATH "PREMI UM TRSTO PER CO
1538 PATA queLlo che avreste po NTINLIHR
to; 3i RE‘*TURE 1390
1540 DATA 1r|Y.|=| iormente ricchi 18?0 £=13: I"O TO 18920
e produtti-' i 1830 RESTDRE 152@
155@ DATH "vi, ma siete stati fr 1890 £=16: GO TO 1920
enati o o - 120@ REaTDRE 1530
1560 DF«TH “una famiglia iperprot 191@ LET £=13: GO TO 192
ettiva o 1929 FOR t=1 TO s
157'3 DHTH "una is3truzione OPPres 1230 READ_ L%
: 1948 PRINT
1500 DHTH “"doamatica. Cio’ nonos 1959 PRINT
tante avete" 1960 FOKE 23692,255
1590 DATH "degli interessi = deg 19790 FOR u=1 TO LEN L%
Li hobbu,"' 195@ IF CODE Lg(u) =32 THEM GO TO
“fate tante cose in ca 29
s i 199 EP_.91,
161@ DHTRA e fuori riuscite a vi 200 PRINT LS(U) H
vere serena' 2019 NEXT
1620 DATA "mente. In famiglia do 2020 BEEP .BBJES
vetle essere’ 2030 NEXT t
1630 DATH "compresi, SpPesso stim 2040 PRU 5]
olati e 2050 CLS PETURN
164@ DRATA "assecondati, mai bloc 2060 LET +1
catimne el 2070 IF m>1l THEN GO TO_2830
1658 DATA "vostre iniziative per 2889 GO SUB. 1200: PRINT INUERSE
non" ) 1"'DDHHNDR N.": PRIN ) o
165@ DATA "speanervi lentamente. NUERSE 1;m: 30 TO 2110
i IZ‘QG GO SUB _1@S@: GO SUB lEBD P
1670 DATA "PREMI UN TRSTO PER CO RINT_ INUERSE 1;"DOMANDA M PRI
NT INUARE' NT AT ©,19; INUERSE L1im: Lroite
1659@ DRATA "Siete un vwulcano di i 119
dee, non _si" 2198 FOR i=1 TO 21: RANDOMIZE US
16990 DATA "riesce a starvi dietr R 328@: NEXT i: RETURN
Ol sl 2119 FOR '=l= 0_3
1700 DTTF\ "Potete non avere otte 2120 PRINT 7, AT iz
nuto % !
1710 DATR *successo, ma siete se 213@ NEXT Q: INK 7: RETURN
mpre nelia" 21490 STOP
172@ DATAH "possibilita’ di ragai 21S@ QUER ©@: LET J$="Quale rispo
ungerto." sta scegli: A - B ~C "
1730 DATA "Le vostre iniziative 2160 LET H$ 4
sono molte, 2170 LET B$=J$+H$
174Q@ DATA (ma e’ opportuno che 9 2180 LET Cs%= )
ualcuno_wi' 219@ FRINT AT 21,8; INK 7;C%(1 T
175@ CATA “ax‘.ltx a incanalar LE- 0 32
175@ DATA "Non sempre siete COmpP 220@ LET C%=C$(2 TO )
Ge Sy, s 2210 TF LEN C%<32 THEN LET C%=C%
177@ DATA "qualche volta date fa +B
stidio _per" £ 2229 PRUSE 1@
1780 DATA ''Lle vostre capacita“’. 2230 _IF INKEY&$="R'" OR _INKEY$="B"
Hon dovete" OR _INKEY$="C'" THEN GO TO 2250
179@ DATA "frenare questa ricche 224@ GO TO 219
Zza _interi 22850 PRINT AT 20,18; INK 7;; INKE
1800 CAT ‘re, ma imparare a val iz
utare Lle" 2260 RETURN

mersi attraverso gesti eclatanti, con
manifestazioni vistose; forse il vero
creativo é chinelle piccole cose e nei
gesti quotidiani sa infondere una vi-
talita e una freschezza che lo rendo-
no sempre nuovo, che lo fanno vive-
re a colori.

E il vostro caso? Siete anche voi
tra questi fortunati? Sapete trovare
sempre nuove soluzioni, idee nuo-
ve, fantasiose e vivaci?

Vi invitiamo a scoprirlo subito,
con un divertente programma, che
perd non & un gioco; € un insieme di
domande, accuratamente selezio-
nate, a cui dovete rispondere since-
ramente.

Il computer analizza le risposte
date, da loro un punteggio e, alla
fine, un vero e proprio giudizio.

Insomma, questo programma al-
tro non & se non un... "TEST".

14

Test

Cisi pud "testare” da soli o in com-
pagnia; il programma chiede infatti,
in apertura, qual € il numero e quali
sono i nomi dei partecipanti; alla
fine, naturalmente, produrra re-
sponsi individualizzati, sulla base
delle risposte fornite via via da
ognuno. Le domande sono una ven-
tina, e analizzano i vari comporta-
menti che caratterizzano una perso-
na nelle piu disparate occasioni, so-
ciali e non. Come in ogni test che si
rispetti, non tutte le domande, al-
I'apparenza, hanno strettamente a
che fare con I’argomento; tutte pe-
10, in realta, ne analizzano qualche
aspetto, anche se non ve ne rendete
conto... Ce n’¢ persino una in cui si
chiede a chiunque partecipi al test,
uomo o donna che sia, se la sua per-

sonalita comprende caratteri mar-
catamente femminili!

Il programma & composto da due
sottoprogrammi, il primo dei quali,
molto breve, ha solo la funzione di
disegnare sullo schermo la videata
introduttiva, che rimane a tenervi
compagnia durante il caricamento
del secondo, il test vero e proprio. E
quindi importante che entrambi i
programmi, dopo essere stati digita-
ti, vengano salvati sul nastro con
questa istruzione: SAVE "TEST"
LINE 1.

Massimo D’Ascenzo

Questo programma & disponibile

su cassetta.

L’elenco, i prezzi e le modalita
d’ordinedi questa e delle altre cassette
disponibili sono riportati alle

pagine 81 e 82.




UTILITY

Programmi lunghi
su cassetta
impongono attese
insopportabili per
il caricamento eil
salvataggio. Per
chifreme e per
quelliche non
vogliono
aspettare, Fast
Loader...

Veloce come
il fulmine

registra in
un baleno

Nastro & bello, nastro & econori-

co ma chi ha fretta di caricare

un lungo programma deve essere di-

sposto a lunghe attese, dato che oc-

corrono 35 o 40 giri del nastro per

caricare un programma di appena 3,
Kb.

La velocita di trasferimento dei
dati tra nastro e Vic 20 & di 1.150
baud (1 baud = 1 bit/sec) e inoltre i
dati vengono registrati due volte su
nastro in modo da consentire in fase
di lettura la verifica del corretto re-
cupero del programma. La proce-
dura standard si rivela agevole
quando si lavora con programmi
piccoli, i cui tempi di richiamo e sal-
vataggio sono abbastanza contenuti
€ non costringono a una attesa ec-
cessiva. Per programmi pilt “impor-
tanti”, le cui dimensioni superano i
2—3 Kb, l'attesa si fa veramente
lunga e questo puo diventare insop-
portabile nella fase di programma-
zione, quando per maggiore sicu-
rezza € necessario salvare il pro-
gramma ogni volta che & stata com-
piuta una modifica di una certa im-
portanza.

Il programma che presentiamo
modifica la velocita di trasferimento
dei dati portandola da 1.150 a 3.400
baud ed elimina la doppia registra-
zione che permette la verifica del
corretto recupero dei dati.

Fast Loader ¢ scritto in buona
parte in linguaggio macchina e in
parte in basic e occupa quasi 4 Kb di
memoria (3 Kb per la parte in L.M.
e circa 900 b per la parte in basic) e
per questo puo essere utilizzato solo
con I’espansione di memoriaa8o0 16
Kb. D’altra parte la sua funzione
diventa piu interessante per velociz-
zare i programmi piu lunghi (che
richiedono comunque una configu-
razione espansa) dato che per quelli
inferiori a 3 Kb i normali tempi di
accesso al nastro non richiedono at-
tese insopportabili.

Il funzionamento

Il Comando LOAD e il comando
SAVE hanno la corrisponedente
routine del sistema operativo con
Pindirizzo di partenza, rispettiva-
mente, alle locazioni 816, 817, 818 ¢
819 come si puo verificare battendo:

PRINT PEEK (816) +256*PEEK
(817)

nel caso di LOAD che fornisce I'in-
dirizzo 62793 (F549H) oppure, per
I'istruzione SAVE:

PRINT PEEK (818) +256*PEEK
(819)
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che fornisce come indirizzo 63019
(F685H).

Fast Laoder opera una variazione
nelle routines dei comandi LOAD e
SAVE lasciando inalterata la sintas-
si delle istruzioni ma, oltre a una
maggiore velocita di trasmissione,
aggiunge alcune particolarita ai co-
mandi. Innanzitutto la lunghezza
del nome del file non ¢ pitui limitata a
16 caratteri ma diventa ben 186 ca-
ratteri e consente quindi di nomina-
re un file per esteso segnando, se
necessario, anche la versione o la
data di inserimento. In secondo luo-
go Fast Loader fa lampeggiare il
bordo dello schermo durante la fase
di caricamento per indicare che I'i-
struzione LOAD viene corretta-
mente eseguita.

Istruzioni per I'uso

Dopo avere digitato il program-
ma e dopo avere pazientemente
controllato il listato per accertarsi di
non aver commesso errori di batti-
tura, registrate il programma su una
cassetta vuota. Questo ¢ il program-
ma "Master” che permette di regi-
strare la routine in L.M- che costi-
tuisce il programma Fast Loader ve-
Io e proprio.

Per utilizzare la routine corretta-

mente seguite le istruzioni che se-
guono.

1. Caricate il programma "Ma-
ster” e fatelo partire con RUN segui-
to da RETURN. Dopo alcuni se-
condi appare sullo schermo la
scritta:

PRESS RECORD & PLAY ON
TAPE.

Se compare invece DATA ER-
ROR, dovete verificare il blocco
DATA, perché avrete sicuramente
commesso degli errori nella digita-
zione.

2. Inserite nel registratore una
cassetta nuova e premete i tasti RE-
CORD e PLAY. In questo modo
registrate nella prima parte del na-
stro le routines in linguaggio mac-
china: occuperanno circa 10 giri di
nastro.

3. Digitate adesso NEW e RE-
TURN e sostituite la cassetta con
quella contenente il programma che
volete "velocizzare” con Fast Loa-
der. Caricato il programma con un
normale LOAD, tornate a inserire
nel registratore il nastro prece-
dente.

4. Digitate a questo punto SYS
15360 se la vostra configurazione &
conI’espansione a8 Kb o SYS 23552
se I’espansione di memoria con cui
lavorate & di 16 Kb. In questo modo

attivate le routines di Fast Loader.

5. Non vi rimane che salvare su
nastro il programma "velocizzato”
usando I'istruzione SAVE "nome
del file” ricordando che in questo
momento sono attivate le routines
di Fast Loader e che quindi avete a
disposizione 186 caratteri per il no-
me del file.

Dopo avere dato il RETURN ve-
drete lampeggiare il bordo dello
schermo a conferma che tutto pro-
cede bene.

Ora non vi resta che verificare il
corretto funzionamento del pro-
gramma appena "velocizzato” riav-
volgendo il nastro e spegnendo e
riccendendo il computer prima di
caricare Fast Loader con un norma-
le LOAD.

Come sapete, questo occupa i pri-
mi 10 giri del nastro e alla fine del
suo caricamento vedrete comparire
sullo schermo READY. Digitate al-
lora SYS 15360 o SYS 23552 a se-
conda dell’espansione e ancora
LOAD seguito da RETURN per
caricare il programma "velocizzato”.
Noterete che bastano pochi giri di
nastro per il caricamento completo.
La velocita di input e di output con
Fast Loader & circa sette volte quel-
la standard dato che non solo le rou-
tines in L.M. portano a 3400 baud la
velocita di trasmissione dei dati, ma
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eliminano anche la doppia scrittura
dei singoli byte sul nastro.
Attenzione quindi a utilizzare na-
stri di buona qualita perché con i
dati compattati la piti piccola imper-
fezione del nastro pregiudica la cor-
retta registrazione del programma.

Uno sguardo
al programme

Ecco un breve riassunto delle lo-
cazioni di memoria interessate e del
loro significato.

Locazioni 174—175: indirizzo del-
I'ultimo byte da registrare.

Locazione 183: lunghezza della
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stringa di caratteri del nome del file.

Locazione 185: indirizzo secon-
dario per l'operazione corrente di
1/0

Locazione 186: numero device
corrente (1=tape)

Locazioni 187—188: puntatori al
nome del file. In questo caso con-
tengono I'indirizzo 703.

Locazioni 193—194: indirizzo di
partenza delle operazioni di 1/0.

Locazioni 703—721: contengono i
codici ASCII dei caratteri che com-
pongono il nome del file da registra-
re.

Locazioni 818 —819: indirizzo del-
la routine SAVE del sistema opera-
tivo.

I dati numerici che compongono
la routine in linguaggio macchina
sono codificati in esadecimale e tra-
dotti in decimale, per poter essere
introdotti in memoria con dei nor-
mali POKE, nella linea 120, mentre
dalla linea 160 alla linea 200 vengo-
no assegnati i parametri per la regi-
strazione della routine SAVE del
sistema operativo.

Daniele Vasi

Questo programma é disponibile

su cassetta.

L’elenco, i prezzi e le modalita

d’ordine di questa e delle altre cassette
disponibili sono riportati alle

pagine 81 e 82.




MSX Proseguiamo la nostra didattica sul linguaggio dell’MSX.

P hi Questa volta impariamo a controllare [o schermo
er .‘ l. sia intesto siain grafica e le procedure disalvataggio
comineie erichiamo dei programmi dal registratore.

La corretta stesura di un listato
MSX puo essere realizzata senza
difficolta se si conoscono alcuni
aspetti della metodologia di pro-
grammazione gia adottata in parte
anche da sistemi che operano con il
Production, Import/Export of Basic tradizionale. ) )
domestic industrial electronic machinery Nel precedente articolo abbiamo vi-
sto come la conoscenza approfondi-
ta di alcuni semplici comandi come
(Billion DM) LET, PRINT e GOTO permetta di
scrivere e far eseguire un program-
mino semplice ma didatticamente
assai indicativo.
Il relativo listato, cosi come avviene
durante la scrittura di programmi
molto pil lunghi ed elaborati, viene
creato col metodo della “Numera-
zione dilinea” che, come si & visto, &
senz’altro piu razionale del “Modo
immediato” in quanto si ha la possi-
bilita di controllare a piacere il lan-
cio, I'esecuzione e I'interruzione del
programma. Per lanciare un listato
(fase di START, ossia I'inizio) e far
1 eseguire il programma occorre dare
TosHiIBA . . il comando RUN, di cui & bene ve-
dere fin d’ora le caratteristiche.

Production

-
e

e e
oo exa-



MSX: Schermo sotio controllo

La funzione di questo comando
(la denominazione deriva dall’ingle-
se “to run” ovvero “correre”) &
quella di far partire il programma
presente in macchina e di eseguirlo
a partire da una determinata linea.
Supponendo cioe di avere il seguen-
te listato:

10 X = X+1

15 PRINT X

20 GOTO 10
scrivendo RUN si otterra l'avvio e la
esecuzione del programmino, con la
conseguenza di ottenere sul video la
stampa dei valori crescenti della va-
riabile X. Questa routine viene con-
tinuamente eseguita fino a che non
sidara ordine di fermare il program-
ma (che vedremo in seguito). Que-
sta esecuzione ininterrotta & dovuta
alla presenza del GOTO 10 sistema-
to alla linea 20, che crea un ciclo
esecutivo infinito.

Il comando RUN pud essere an-
che integrato dalla specificazione
del numero di linea da cui il pro-
gramma deve essere iniziato ed ese-
guito. Le limitazioni sono le stesse
di quelle viste parlando del GOTO:
& impossibile specificare, in luogo
del numero di linea, variabili prede-
finite. Succede quindi che col pro-
grammino prima visto:

RUN viene accettato

RUN 10 viene accettato (in que-
sto caso I'effetto sara lo stesso di
quello ottenuto con RUN)

RUN 20 viene accettato (I'effetto
¢ ancora lo stesso a causa del GOTO
della linea 20 che rimanda alla linea
10, ossia all’inizio)

RUN 7 non viene accettato per-
ché non ¢ stata definita alcuna linea
con questo numero di indirizza-
mento

LET in = 10

RUN in non viene accettato per-
ché, anche se la variabile “in” & stata
predefinita, rimane pur sempre
espressa in forma diversa dal valore
numerico puro occorrente per ese-
guire il comando RUN

Se il programma non ¢ caratteriz-
zato da un GOTO che crei un ciclo
continuo, a esecuzione avvenuta si
ha I’arresto automatico del compu-
ter che rimane in attesa di nuovi
comandi. Nell’eventualita che il
programma contenga un ciclo conti-
nuo 'unico modo per interromper-
ne il funzionamento ¢ quello di pre-
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mere I'apposito tasto di STOP: si’

causa in tal modo la momentanea
interruzione del programma in cor-
so, che potra essere ripresa sempli-
cemente ripremendo lo stesso co-
mando di STOP. Esempio: facendo
girare (tramite RUN) il programmi-
no prima visto, le interruzioni pos-
sono essere attivate premendo
STOP. Premendo ancora lo stesso
tasto il programma ripartira e I'in-
cremento e la stampa della variabile
X proseguiranno fino a nuova inter-
ruzione.

Esiste poi un comando di arresto
vero e proprio del programma, che
consente di riaccedere al listato, di
reinserire altre linee e di effettuare
altre operazioni. Questo comando
non ha una denominazione vera e
propria (almeno nel’MSX in MO-
DO IMMEDIATO) ed ¢ attivato
premendo contemporaneamente i
tasti CTRL e STOP mentre un pro-
gramma viene eseguito. La mano-
vra descritta causa I’arresto imme-
diato e definitivo dell’esecuzione,
che pud comunque sempre essere
ripresa successivamente introdu-
cendo un altro comando di cui si
parlera poi: CONTINUE (CONT).

Imodi perinterrompere da tastie-
ra un programma sono dunque due.
Il primo, di carattere temporaneo
(presuppone cio¢ una ripresa obbli-
gata della esecuzione) con il tasto
STOP, mentre il secondo, piit po-
tente e definitivo, va dato premen-
do il tasto CTRL contemporanea-
mente a quello di STOP. Se quindi
col programmino visto prima si da
RUN, i valori verranno stampati dal
numero 1 in poi. Interrompendo do-
po alcuni secondi il programma (tra-
mite CTRL + STOP) e battendo
GOTO 10 succedera che i valori non
ricominciano da 1 ma continueran-
no dal valore raggiunto al momento
dell’interruzione. Cio perché non si
¢ avuto il reset della variabile X, gia
definita e incrementata, situazione
che si sarebbe creata dando invece
RUN in luogo del GOTO suddetto.

In particolare per lo standard
MSX ¢ utile ricordare che esiste un
comando molto semplice ma altret-
tanto potente che svolge lo stesso
compito dell’arresto dato da tastiera
premendo CTRL + STOP. Si tratta
del comando STOP che deriva dal-
'inglese TO STOP (fermare). In-
terrompe la esecuzione di un pro-
gramma in corso. Esempio: trasfor-

mando (aggiungendo la linea 17) il
programmino iniziale in:

10 X = X+1

15 PRINT X

17 STOP

20 GOTO 10
non si ottiene pil, una volta dato il
RUN, la stampa continua e ripetiti-
va della variabile X aggiornata, ma
solo la stampa dell’unico valore 1 in
quanto la linea 17, tramite il coman-
do di STOP in essa contenuto, fer-
ma I’esecuzione della routine subito
dopo che il primo valore ¢ stato defi-
nito e stampato. Unici modi per
riavviare il programma sono in que-
sti casi il dare un RUN o un GOTO
10 o anche usare il comando CON-
TINUE (CONT).

CONT

Dall’inglese TO CONTINUE
(continuare, riprendere). Provvede
ariavviare un programma interrotto
da una linea contenente uno STOP
o da una immissione da tastiera data
con CTRL + STOP. Esempio: dan-
do RUN al nostro programmino si
ha TI'arresto alla linea 17 dopo la
stampa su video del valore 1. Il pro-
gramma potra continuare immet-
tendo da tastiera:

CONT
si otterra allora la stampa del valore
2 (il riavvio si ha infatti ripartendo
dalla istruzione successiva a quella
che era stata interrotta) e quindi un
nuovo arresto (perché il programma
continua).

L’uso del CONTINUE nel’'MSX
€ svolto in modo immediato proprio
perché viene sempre immesso suc-
cessivamente a un’interruzione di
programma, anche se una linea del
tipo

130 CONT
viene accettata in listato pur poten-
do comportare, in fase di esecuzio-
ne del relativo programma, la com-
parsa di messaggi di errore se detto
CONT viene “sistemato” in modo
scorretto. Esempio:

1 CONT

10 X = X+1

15 PRINT X

20 GOTO 10

Con un RUN nonssi ha I’esecuzio-
ne del programma, ma la comparsa
del “Messaggio di errore” “CAN'T
CONTINUE IN 17, di cui si parlera
poi in un apposito capitolo. Tornia-
mo adesso alla stesura dei listati: &




bene completare le considerazioni
relative alla corretta metodologia di
scrittura, che & I'indispensabile re-
quisito per creare senza difficolta i
programmi MSX.

La corretta stesura delle linee &
possibile solo se si conoscono appie-
no le caratteristiche dei tasti di co-
mando che, singolarmente o abbi-
nati, permettono di effettuare cor-
rezioni, modifiche, aggiunte, spo-
stamenti e qualsiasi altra variazione
ai listati dei programmi. I comandi
inoltre lavorano spesso in abbina-
mento al cursore che si muove sul
video, e che dunque dev’essere al-
trettanto correttamente guidato e
usato.

Non appena acceso il computer
MSX si predispone subito sul pat-
tern-look predefinito e standardiz-
zato, ovvero: schermo blu con ca-
ratteri bianchi e disponibilita di un
campo di scrittura di 24 righe per 37
colonne. Ci sono due comandi piut-
tosto importanti che controllano di-
rettamente lo schermo: sono
SCREEN e WIDTH, e permettono
di determinare le caratteristiche del
video sul quale si deve scrivere un
listato.

SCREEN

Dall’inglese SCREEN (scher-
mo). E un comando basilare per lo
standard MSX, ed & assai complesso
in quanto oltre al modo di visualiz-
zazione provvede a svolgere molte
altre funzioni di controllo e di sele-
zione, in base a particolari numeri
integrativi che vengono definiti di
volta in volta. Viene immesso speci-
ficando il nome

SCREEN
a cui si deve far seguire la serie dei
numeri indicativi, il primo dei quali
(variabile da 0 a 3) ¢ il pit importan-
te essendo il vero e proprio selettore
del modo di funzionamento dello
schermo. Lo standard MSX preve-
de infatti due modi di lay-out video:
uno grafico e I’altro di scrittura, cia-
scuno dei quali pud poi essere nor-
male o ridefinito, a seconda delle
esigenze del programmatore.

Se il numero di controllo espresso
al seguito del comando SCREEN
vale 0 (situazione che si ha sempre
quando si accende il computer) si
seleziona il modo di scrittura nor-
male, quello cioé che permette di
scrivere su uno spazio di 24 righe per

37 colonne (che possono aumenta-
re, come si vedra parlando del co-
mando WIDTH, fino a 40). Quindi:

SCREEN 0
resetta il video e seleziona il modo
di scrittura normale, che & in pratica
quello usato per scrivere i listati dei
programmi. Inserendo invece:

SCREEN 1
(cambiando ciog il valore di control-
lo da 0 a 1) si seleziona il modo di
scrittura ridefinito, organizzato
sempre su 24 righe ma con un massi-
mo di sole 32 colonne a disposizio-
ne. Questa apparente limitazione di
spazio & dovuta al fatto che adesso
per ogni carattere & disponibile una
matrice di 8 pixel di ampiezza, men-
tre con SCREEN 0 'ampiezza era di
soli 6 pixel.

I caratteri del set MSX sono in
maggioranza di 5 o 6 pixel (lettere,
numeri, ecc.) mentre altri caratteri
accessori (come i simboli del sesso, i
semi delle carte o gli omini) sono di
7 o anche 8 pixel (richiedono infatti
maggior definizione). Si capisce
dunque che il programmatore ope-
rera in modo SCREEN 1 solo quan-
do debba far uso di caratteri partico-
lari direttamente nei listati, mentre
in tutti gli altri casi potra servirsi del

modo SCREEN 0 che permette di
avere a disposizione pil colonne (e
quindi piu flessibilita) a tutto van-
taggio della chiarezza delle elabora-
zioni a video.

Lo spazio disponibile ¢ comun-
que lo stesso in entrambi i modi, con
I’eccezione che si pud scegliere se
sacrificare un po’ di definizione gra-
fica a beneficio dello spazio o vice-
versa. Per la verita i caratteri acces-
sori vengono accettati anche in mo-
do SCREEN 0, solo che appaiono
troncati di due colonne di pixel sulla
loro destra (cosicché sia possibile
farli stare nelle matrici da 6). I tre
seguenti esempi, pubblicati qui sot-
to, (caratteri della scacchiera, del
cuore e del cursore sinistro) mostra-
no il modus operandi pratico della
fattispecie.

Visto poi che la maggior parte del
set MSX & organizzato su matrici da
8 righe e 5 0 6 colonne, nel modo
SCREEN 1 i vari caratteri saranno
separati tra loro da spazi di due o
anche tre pixel (a vantaggio della
leggibilita, comunque ottima anche
nell’altro modo nonostante le sepa-
razioni siano ridotte a un solo pixel
o addirittura inesistenti).

IMoDno VI

CARATTERE:

SCACCHIERA
(8 x 8 pixels)

CUORE
(7x7 pixels)

SCREEN 1
(8 x8 pixels)

=

SCREEN @
(8x6 pixels)

CURSORE

SINISTRO

(7x 4 pixels)

mi =
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Il comando SCREEN 2 pone in-
vece il computer in modo grafico
normale ad alta risoluzione, con un
campo di 256 X 192 punti. In questo
modo ¢ possibile, tramite specifici
comandi come PSET, LINE o
PAINT che saranno analizzati piu
avanti, tracciare grafici, elaborare
figure, creare disegni e dare sfogo
alle proprie capacita artistiche.
Analogamente, tramite SCREEN 3
il modo grafico diventa da normale
a multicolore, permettendo di ca-
ratterizzare a piacere ogni punto
dello schermo con i 16 colori a di-
sposizione.

Come accadeva per il modo di
scrittura (SCREEN 0 0 SCREEN 1)
anche per la funzione grafica le due
diverse predisposizioni (SCREEN 2
e SCREEN 3) si compensano reci-
procamente. Infatti con SCREEN 3
i punti sono caratterizzabili singo-
larmente e indipendentemente con
tutti i sedici colori, ma cid va a scapi-
to della risoluzione grafica in quan-
to ogni punto & in pratica un ele-
mento composto da 4 X 4 pixel (e
quindi lo schermo non ha piu di 256
X 192 pixem, ma 64 X 48 unita).

Con SCREEN 2si ha invece I'alta
risoluzione (256 x 192 pixel) ma piu
colori scelti per una stessa zona (ma-
trice di 8 x 8 punti) si sostituiscono
I'un I'altro e I'ultimo (solo I'ultimo)
¢ considerato definitivo. Se dunque
si traccia una linea di colore bianco
sullo schermo con SCREEN 2 e se
ne fz; poi una di colore rosso in modo
che invada zone gia caratterizzate in
b}anco, si vedra che il colore bianco
viene sostituito dal rosso (ultimo
specificato).

Con SCREEN 3 Ila disposizione
dei colori & invece rispettata, ma la
linea viene disegnata a moduli di 4
X 4 pixel e quindi sformata. Gl ef-
fetti dello SCREEN 2 sono gli stessi
di quelli riscontrabili nelle elabora-
zioni dei computer Sinclair Spec-
trum, mentre il lay-out dello
SCREEN 3 & pilt assimilabile al mo-
dus operandi delle macchine Com-
modore. I discorso grafico sara co-
munque sviluppato pitt approfondi-
tamente nei relativi comandi speci-
fici, anche perché rimane ancora
estraneo alla metodologia di pro-
grammazione e di scrittura dei listati
che stiamo trattando e la riprende-
remo quindi pilti avanti, dopo aver
completato I'analisi del comando
SCREEN.
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Si puo affermare che, ai fini della
programmazione, il modo
SCREEN piu usato sara il primo
(SCREEN 0), che & poi quello pre-
definito al momento della accensio-
ne del computer MSX. Notiamo
inoltre che in questo modo non &
possibile colorare il bordo e distin-
guerlo dal resto dello schermo, in
quanto i colori di campo e di bordo
sono uguali. Come si vedra parlan-
do del comando COLOR, questa
possibilita sussiste invece negli altri
tre modi (SCREEN 1, SCREEN 2 e
SCREEN 3).

Oltre alla funzione di controllo
del video appena analizzata, il co-
mando SCREEN svolge altre quat-
tro funzioni tipologicamente molto
diverse, ma non per questo meno
importanti, tutte collegate all’'uso di
altri specifici comandi, per cui se ne
parlera diffusamente piu avanti. Al-
lo scopo di completare la descrizio-
ne del comando SCREEN ¢ bene
comunque anticipare fin d’ora le lo-
ro caratteristiche operative.

La prima delle quattro funzioni
secondarie controllate dal comando
SCREEN ¢ la “dimensione dello
Sprite”: il sistema MSX prevede in-
fatti un uso ben organizzato delle
figure in movimento determinabili
dall’'utente (SPRITES), che oltre a
potersi muovere su vari piani (effet-
to tridimensionale) e con notevole
velocita in pixel-move (cioé movi-
mento a pixel e non a matrici come
accade a esempio sullo Spectrum),
possono anche essere costruite in

quattro diversi modi, essendo varia-
bili sia la dimensione (a scelta 8 X 8
0 16 x 16 punti) che la struttura
(punti ingranditi o no).

La selezione della dimensione av-
viene specificando (come accadeva
prima per il controllo del video) un
numero-indice identificativo (varia-
bile da 0 a 3) dopo il comando
SCREEN, facendo attenzione a
specificarlo perd, separato da una
virgola, dopo I'eventuale numero-
codice relativo al modo di controllo
video.

Il numero 0 predispone SPRITES
di 8 X 8 punti non ingranditi, e quin-
di, facendo riferimento a tutto
quanto detto fin'ora:

SCREEN 2 seleziona il modo
grafico ad alta risoluzione

SCREEN 2,0 seleziona il modo
grafico ad alta risoluzione e predi-
spone SPRITES di 8 X 8 punti non
ingranditi

SCREEN,0 predispone SPRI-
TES di 8 X 8 punti non ingranditi

Come si vedra anche negli esempi
successivi, il comando SCREEN &
strutturato in modo da permettere
di selezionare o variare anche solo
alcune delle cinque funzioni di con-
trollo: questo & molto utile quando
si vogliono lasciare inalterate certe
condizioni. Immettendo per esem-
pio nel computer in sequenza questi
comandi:

SCREEN1 seleziona il modo di
scrittura ridefinito (massimo 32 co-

lonne)
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SCREEN,0 lascia inalterato il
modo di scrittura ridefinito (massi-
mo 32 colonne) e seleziona SPRI-
TES di 8 x 8 punti non ingranditi

SCREEN 3 mantiene gli SPRI-
TES di 8 x 8 punti non ingrandidi e
predispone il video nel modo grafi-
co multicolore

SCREEN 3,0 non si ottiene al-
cuna variazione (i valori sono uguali
a quelli gia dati).

Gli altri tre valori relativi alla fun-
zione di controllo degli SPRITES
sono 1,2 e 3:

SCREEN,1 seleziona SPRI-
TES di 8 x 8 punti ingranditi

SCREEN,2 seleziona SPRI-
TES di 16 X 16 punti non ingranditi

SCREEN,3 seleziona SPRI-
TES di 16 X 16 punti ingranditi.

Delle caratteristiche degli SPRI-
TES si parlera piu avanti. All'atto
dell’accensione del computer la fun-
zione si predispone sul valore 0 (8 X
8 pixel non ingrand@ti). )

La seconda funzione accessoria
controllata dal comando SCRE!EN
(e cio¢ la terza delle cinque) ¢ il
controllo della pressione del tasto.
Se si desidera udire, a ogni pressio-
ne di un qualsiasi tasto, un rumore
di conferma (che uscira, come tutti
gli altri suoni, dall'altoparlgnte giql
monitor o del televisore), si specifi-
chera (rispettando 'ordine sequen-
ziale gia visto) il valore 1 (o un qual-
siasi altro numero fino a 255), altri-
menti si dovra specificare il valore 0.

Esempi:

SCREEN 1,2,1 predispone il
video nel modo di scrittura ridefini-
to, seleziona SPRITES di 16 x 16
punti non ingranditi e conferma I’e-
missione di un suono a ogni pressio-
ne di tasto

SCREEN,1,0 seleziona SPRI-
TES di 8 x 8 punti ingranditi ed
annulla il suono di conferma

screen 3,,1 predispone il video
in modo di risoluzione grafica multi-
colore e conferma I’emissione di un

suono ad ogni pressione di tasto

SCREEN,.0 annullail suono di
conferma.

Da notare che all’atto dell’accen-
sione il valore della funzione & pre-
disposto su 1, e quindi volendo to-
gliere il suono di conferma sara ne-
cessario specificare il comando del-
I'ultimo esempio appena visto.

La penultima funzione provvede
alla determinazione del rapporto
BAUD della interfaccia col regi-
stratore a cassette. I valori specifica-
bili dopo il comando SCREEN (e,
come al solito, dopo altre eventuali
specifiche) sono: 1 per il rapporto
1200 Baud e 2 per il rapporto 2400
Baud. Esempi:

SCREEN ,,,2 determina un
rapporto di 2400 Baud

SCREEN 3.,2,,1 determina il
modo grafico multicolore, organiz-
za SPRITES di 16 X 16 punti non
ingranditi e sceglie un rapporto
Baud di 1200 (rimane dunque inal-
terata, perché non specificata, la
terza funzione di controllo di de-
pressione del tasto).

Delle caratteristiche del rapporto
Baud si ¢ parlato in via introduttiva
nella prima puntata, e si approfon-
dira I'argomento parlando del siste-
ma di salvataggio di carica dei pro-
grammi con i registratori a cassette.
Il valore al momento dell’accensio-
ne del computer ¢ predisposto su 1
(1200 Baud).

L’ultima funzione controllata dal
comando SCREEN ¢ la specifica-
zione dell’eventuale tipo di stam-
pante collegata al computer, che
puo essere MSX oppure relativa ad
altri standard o sistemi. Nel primo
caso il valore da specificare sara 0,
altrimenti (per stampanti e printer/
plotter non MSX) il valore puo esse-
re un qualsiasi numero compreso tra
1.e255.

Per periferiche MSX si intendono
a tale scopo quelle provviste di ca-
ratteri compatibili con i personal
computer MSX, e in ogni caso, se si
opta per la seconda scelta (altri tipi
distampante), tuttiicaratteri grafici
vengono convertiti automaticamen-
te in spazi. Il valore iniziale predefi-
nito ¢ ovviamente 0 (stampanti
MSX compatibili). Esempio rias-
suntivo:

SCREEN 2.3,37,2,138
seleziona il modo grafico ad alta ri-
soluzione (256 X 192 pixel), orga-
nizza SPRITES da 16 x 16 punti

ingranditi, conferma il suono della
pressione dei tasti, specifica il rap-
porto Baud a 2400 e infine seleziona
un tipo di stampante non MSX.

Ricordando ancora una volta
I'importante regola per cui quando
un valore di specificazione viene
omesso (e sostituito pertanto con la
virgola di separazione) il modo pre-
cedentemente selezionato viene
mantenuto inalterato. Lo stato ge-
nerale iniziale del comando
SCREEN al momento dell’accen-
sione del computer ¢ il seguente:

SCREEN 0,0.1,1.0
e cioé: modo di scrittura normale
(massimo di 24 righe con 40 colon-
ne), SPRITES del tipo pitt semplice
(8 X 8 punti non ingranditi). suono
di conferma di pressione dei tasti,
rapporto Baud di 1200 e collega-
mento con stampante MSX.

Importante: al termine dell’ese-
cuzione di ogni programma il con-
trollo del video (prima e principale
funzione del comando SCREEN)
viene automaticamente selezionato
sul modo di scrittura (SCREEN 0 o
1) per cui, se si vuole mantenere la
posizione grafica, lo si dovra specifi-
care, magari fermando il program-
ma in un ciclo continuo come nel
seguente esempio (riga 50 in parti-
colare):

10 SCREEN 1,,,,1

20 BEEP

30 LET A=20

35 PRINT A

37 BEEP

38 BEEP

39 BEEP

40 SCREEN 3

50 GOTO 50

Un altro comando strettamente
connesso allo SCREEN ¢ il
WIDTH (ampiezza, larghezza), ed
¢ usualmente impiegato all’inizio
della stesura dei listati. Serve a spe-
cificare il numero di caratteri per
riga (e cioe di colonne) disponibili
nei modi di scrittura. Con SCREEN
0 (scrittura normale) il numero di
colonne puo variare da 1 a un massi-
mo di 40, mentre con SCREEN 1
(modo ridefinito con matrici da 8
per 8 punti) il massimo ¢ limitato a
32. Il numero di colonne che si desi-
dera avere a disposizione va specifi-
cato a seguito del comando.
Esempio:

WIDTH 25 mette a disposizione
righe da 25 colonne I'una.

Naturalmente un numero mag-
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giore di 32 verra accettato solo se il
modo-video ¢ SCREEN 0. Esempi:

SCREEN 0

WIDTH 39
viene accettato

SCREEN 0

WIDTH 41
non viene accettato perché il massi-
mo numero di colonne definitbili &
di 40 (e quindi al limite verrebbe
accettato WIDTH 40). A maggior
ragione:

SCREEN 1

WIDTH 41
cosi come

SCREEN 1

WIDTH 33
non vengono accettati perché in en-
trambi i casi si oltrepassa il limite
relativo al modo SCREEN 1 che ¢ di
32 colonne al massimo. Saranno
dunque accettate solo sequenze del
tipo:

SCREEN 1

WIDTH 32
o anche

SCREEN 1

WIDTH 7.

Da notare che, all’accensione del
computer, il valore di WIDTH ¢ au-
tomaticamente definito come 37
(cio & possibile in quanto il modo di
scrittura € SCREEN 0). Se digitan-
do SCREEN 1 si tenta di accedere al
modo di scrittura ridefinito, il co-
mando WIDTH si pone automatica-
mente sul valore 29. Quindi sempre
di 3 colonne al di sotto del massimo
consentito (40—37 = 3 e 32—29 =
3). Ovviamente ai fini della normale
programmazione e per la stesura dei
listati, il valore inizialmente autode-
terminato di 37 & piu che sufficiente
se si lavora con SCREEN 0. Con
SCREEN 1 invece ¢ forse meglio
digitare un WIDTH 31 ed avere cosi
almeno 31 colonne a disposizione.
Per listati particolarmente elaborati
lavorando con SCREEN 0 si potra
poi al limite portarsi su 40 colonne,
esigenza che pud determinarsi
quando ci siano dei nomi o delle
note mnemoniche da inserire in
un’unica linea.

Oltre ai comandi SCREEN e
WIDTH & bene conoscere alla per-
fezione il modus operandi del curso-
re, ossia di quel quadretto bianco
(non lampeggiante) che fin dall’ini-
zio guida il programmatore alla cor-
retta scrittura dei listati, spostando-
si a comando su tutti il video nelle
otto direzioni principali (4 assiali e 4
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diagonali). La funzione di redattore
a tutto schermo del cursore permet-
te di modificare, aggiungere, cor-
reggere i caratteri e di compiere
qualsiasi altra variazione o sostitu-
zione sulle linee di programma ri-
chiamate in video.

Occorre tenere presente che, di-
versamente da quanto avviene su al-
tre macchine a grammatica facilitata
e predefinita (come ZX 81 e Spec-
trum), le linee vengono create lette-
ra per lettera, e le parole-chiave
dell’MSX-Basic si formano tramite
digitazione e inserimento sequen-
ziale dei singoli caratteri (lettere,
numeri o simboli) che le compongo-
no. Quando un carattere, una paro-
la, una linea o anche un’intera zona
del listato deve essere modificata,
spostata, inserita o annullata, in ba-
se alla posizione del cursore si pos-
sono effettuare, tramite appositi ta-
sti detti “di redazione”, le piu sva-
riate operazioni.

1 tasti di redazione

HOME tradotto dall’inglese si-
gnifica “casa” e in MSX-Basic corri-
sponde infatti a “punto di riferimen-
to, di sistemazione”. Se premuto, il
tasto HOME provvede a portare il
cursore, da qualsiasi posizione esso
si trovi, in alto sull’estrema sinistra
del video. Pud essere molto utile
quando si voglia correggere una li-
nea di listato posta in detta zona e il
cursore si trovi molto lontano, in
modo da non perdere tempo in spo-
stamenti che sarebbero assai lunghi
se fatti coi tasti direzionali. Serve
anche per togliere il cursore da zone
di listato caotiche o comunque per
portarlo in un punto di riferimento
(succede infatti a volte che si con-
fonda tra i caratteri grafici).

SHIFT + HOME ha in pratica la
stessa funzione di un comando CLS:
provvede a pulire il video da ogni
tipo di scritta (il listato rimane co-
munque intatto anche se scompare
dal video) e a portare il cursore nella
parte alta del video a sinistra come
succedeva con la precedente funzio-
ne HOME, che pero non effettuava
la cancellazione sul video. Si immet-
te premendo contemporaneamente
