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PREFAZIONE

Nel gennaio 1982 ¢ stata pubblicata da questo stesso Gruppo Editoriale la
“Guida al Sinclair ZX81”, ora, a poco piu di un anno di distanza, sto ultimando la
preparazione di questo manuale dedicato al nuovo nato della famiglia Sinclair: lo
ZX SPECTRUM.

Si tratta di un prodotto molto importante; abbiamo un piccolo calcolatore a
colori, che risulta, in sostanza, piccolo solo nelle dimensioni.

Cominciamo a vedere quali sono i contenuti di questo libro. Sfogliando 'indice si
vede che a questa prefazione seguono 35 capitoli che sono la traduzione dei 2
manuali originali in inglese dello ZX Spectrum. Di questi i primi 9 sono una
introduzione al calcolatore e dovrebbero essere letti da tutti per cominciare a farsi
una prima idea dello Spectrum. I principianti dovranno studiare i primi 9 capitoli
con attenzione, gli altri potranno scorrerli rapidamente per cominciare a capire le
differenze tra lo Spectrum e gli altri calcolatori. I capitoli da 10 a 35 contengono le
notizie necessarie per imparare ad usare lo ZX Spectrum sfruttandone tutte le
possibilita. Non & comunque necessario occuparsi subito di tutto, ma si pud
procedere per gradi, in modo di cominciare ad ottenere delle soddisfazioni dal

calcolatore.

La prima cosa da fare ¢ quella di imparare a scrivere un programma in Basic. Per
raggiungere questo scopo (ovviamente questi discorsi valgono solo per i princi-
pianti) possono essere inizialmente trascurati alcuni capitoli, come il 19 sulle
funzioni matematiche, il 21 sulle variabili con indice (almeno nella prima fase dello
studio), il 23 sui caratteri e su alcune funzioni avanzate del linguaggio, il 24 sulle
finezze della PRINT e della INPUT, il 25 sugli ATTRIBUTI delle posizioni del
video, il 26 sulle possibilita grafiche, il 27 sul movimento, e quelli dal 31 al 35. Si
raccomanda, invece di studiare almeno la prima parte del capitolo 29 per imparare
ad usare bene il registratore per memorizzare e caricare i programmi, € anche il 30,
se si possiede la stampante, per poterla sfruttare subito. Si ragiona meglio su un
listato di programma su carta, che non su un listato solo su video.

Alla fine del libro si hanno le appendici. Si raccomanda di leggere con attenzione
I’APPENDICE D, dedicata ai programmi. Questa ¢ stata ampliata rispetto al
manuale inglese originale, aggiungendo alcuni programmi e parecchie spiegazioni,
che penso saranno gradite ai lettori. I principianti possono imparare molto da
un’attenta lettura dei programmi che gia funzionano. Le annotazioni possono far



capire cose che altrimenti sfuggirebbero; si puo provare a modificare qualcosa (a
ragion veduta) e controllare cosa succede. I programmi cercano di mettere in luce le
molte possibilita dello ZX Spectrum, pur senza esaurire ’argomento. Penso che
saranno particolarmente graditi gli esempi che riguardano i file di dati e i file di
byte.

E stata aggiunta PAPPENDICE F per riassumere ad uso dei conoscitori dello
ZX 81 le differenze del nuovo calcolatore rispetto al vecchio.

Per finire, qualche cenno sull’implementazione del Basic disponibile sullo Spec-
trum. Si tratta di una versione molto potente; praticamente, rispetto alla media dei
piccoli calcolatori in commercio, manca solo ELSE nella IF e mancano le funzioni
di stringa LEFT$, RIGHTS$ e MID$, ma esse sono egregiamente sostituite dalla
funzione di SLICING che consente di ottenere molto piil comodamente le stesse
prestazioni e altre in pil.

Si possono gestire i file molto bene, naturalmente con programmi di un buon
livello. In seguito si potranno gestire anche i microdischi e altri tipi di periferiche.
Queste ultime cose non le ho potute ancora materialmente sperimentare, dato che
non sono ancora giunte in Italia le apparecchiature, ma non ho alcuna ragione di
dubitare della loro validitd. Quel molto che & gia disponibile puod solo far ben
sperare per il resto.

La tastiera ha dei veri tasti, all’inizio sembra un po complessa, dato che ogni tasto
puo svolgere piu funzioni, ma basta poco esercizio per acquistarne padronanza. Si
ha la funzione di REPEAT su tutti i tasti.

Il comando di INPUT & molto versatile e consente cose che spesso si desiderebbe
poter fare.

Si possono scrivere pill istruzioni sulla stessa linea Basic usando il separatore *:”.
Si dispone dello stesso Editing dello ZX 81, che aiuta a non fare errori di sintassi
quando si caricano i programmi. Lo scrolling del video é automatico, ma pud essere

controllato.
Non posso non spendere qualche parola sulla ricchezza dello Spectrum nella

grafica a colori di cui dispone. Ho dedicato alcune serate alla preparazione dei
programm1 e mi sono trovata molto bene. Oltre ai 10 caratteri grafici disponibili,
pit i 10 in campo inverso, I'utente puo facilmente definirne altri 21 e ottenerli
premendo un tasto! Sono disponibili funzioni potenti come DRAW e CIRCLE.

Un’altra cosa che vale la pena di menzionare ¢ che risulta molto piu tranquilla la
gestione del registratore a nastri. Quello che compare sul video durante le operazio-
ni aiuta a capire bene cosa sta succedendo, e il comando VERIFY risulta prezioso
per verificare la bonta della registrazione effettuata. E disponibileil sempre deside-
rato comando MERGE!

Non mi resta altro che augurare a tutti di ricavare molte soddisfazioni dal loro
ZX SPECTRUM. Si tratta di un mezzo mediante il quale si pud imparare a
programmare bene sia in Basic che in linguaggio macchina e che consente di
comprendere come funziona un sistema operativo, spianando la strada di accesso
all’'informatica.



CARATTERISTICHE TECNICHE DELLO ZX SPECTRUM

e ROM 16K usata per Sistema Operativo e Basic.

e RAM 16K (espandibili con +32K) o 48K, di cui: 6912 byte per gestione video
(8x8 byte per ognuna delle 768 posizioni carattere + 768 byte per gli attributi);
256 byte per buffer printer; 182 byte per variabili del sistema.

e Video con 24 linee di 32 caratteri, le linee 22 e 23 usate per i comandi e le linee
da 0 a 21 a disposizione del programma. Scrolling automatico e controllabile.
Risoluzione grafica 256x176 pixel singolarmente indirizzabili.

o 8 colori disponibili per sfondo. bordo e scrittura, controllo lucentezza, intensi-
ta e lampeggio.

e BEEP sonoro che pud coprire piu di 10 ottave.

o Tastiera con 40 tasti di gomma. Repeat automatico su tutti i tasti. Tutte le
funzioni sono leggibili sulla tastiera.

o Set caratteri ASCII con minuscole e maiuscole, 20 caratteri grafici program-
matt e 21 programmabili.

e Collegamento con ZX Printer, 32 caratteri per linea, 9 linee per pollice, 50
caratteri al secondo.

e Annunciata interfaccia RS232.

e Annunciati microdischi da 100K byte con possibilita di collegamenti multipli.

e Collegamento diretto al registratore a nastro; trasferimento a 1500 baud. In
100 secondi trasferisce 16K.

e BASIC esteso con possibilita di gestire file su cassetta e su floppy.






CAPITOLO

|






Il Calcolatore e la sua installazione

La prima parte di questo manuale ¢ stata scritta per due tipi di persone. Soprat-
tutto per chi non sa niente, o quasi niente, sui calcolatori, ma anche per chi ha
familiarita con i calcolatori ma vuole sapere con che tipo di calcolatore ha a che fare
prima di inserire la spina.

Si consiglia di non leggere la parte relativa al linguaggio BASIC fino a quando
non si abbiano assimilati bene 1 primi capitoli.

Aprendo la scatola dello ZX Spectrum, avete trovato:

1) Ilcalcolatore. Sul calcolatore ci sono tre prese jack (segnate 9V DCIN, EARe
MIC), una presa per il cavo della televisione e un connettore multipista per
collegare altre periferiche. Notate che non ci sono interruttori, per accenderlo
basta inserire lo spinotto dell’alimentatore.

2) L’alimentatore che fornisce 9 V in corrente continua non stabilizzataa 1,2 A.
Se volete usare un altro alimentatore curate che abbia le stesse caratteristiche.

3) Un cavetto schermato televisivo lungo circa 2 metri per collegare il calcolatore
alla televisione.

4) Una coppia di cavetti lunghi circa 75 cm con dei jack da 3,5 mm.a ogni capo per
collegare il calcolatore al registratore a cassette.

Per poter lavorare conlo ZX Spectrum sara necessaria una televisione in grado di
ricevere la banda UHF, preferibilmente a colori (tipo PAL), dato che lo ZX
Spectrum ¢ in grado di fornire immagini a colori. Un televisore in bianco e nero
riprodurra i sei colori dello ZX Spectrum in sei diverse tonalita di grigio.

I componenti del sistema devono essere collegati come segue:
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Se la vostra televisione ha due entrate per antenna, collegatevi all’entrata UHF
tramite un’adattatore di impedenza.
Terminati i collegamenti accendete ’alimentatore e il televisore. Come prima
cosa sintonizzate la televisione sul canale 36 UHF, utilizzato dallo ZX Spectrum.
Dovreste vedere la seguente immagine:

—

© 1982 Sinclair Research LtJ

Figura 2
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Ricordatevi di azzerare il volume del televisore. Se il vostro televisore ha una sola
manopola per tutte le stazioni, per sintonizzarvi dovrete semplicemente girarla fino
ad ottenere I'immagine in figura 2; se invece avete un bottone per ogni stazione
sceglietene uno non utilizzato e sintonizzatelo.

Quando spegnete lo ZX Spectrum tutte le informazioni introdotte vanno perse.
Per memorizzarle in modo permanente potrete usare un registratore a cassette che
vi permettera anche di caricare i programmi che potrete comprare su cassetta. Per
collegare il registratore a cassette usate i due cavettini con i jack come spiegato nel
capitolo 8.

Appena installato, il calcolatore € pronto per essere usato. In seguito questo libro
vi dira come fare. Se avete gia provato a premere qualche tasto, avrete notato che fa
cambiare la scritta sul video: ci0 ¢ normale, & impossibile danneggiare il calcolatore
in questo modo. Non abbiate paura di provar qualunque cosa facciate potrete
sempre ritornare alle condizioni iniziali, semplicemente sconnettendo per qualche
secondo I’alimentazione (spinotto marcato 9 V DC IN). Attenzione perd perche
cosi cancellate proprio tutto.

ATTENZIONE Non provate a usare con lo ZX Spectrum I’espansione da 16K
RAM per lo ZX 80 e 81 perché non funziona.
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La Tastiera

La tastiera dello Spectrum é simile a quella di una macchina da scrivere, infatti le
lettere e i numeri sono nella stessa posizione, ad eccezione della Q e della Z che sono
scambiate di posto e della M che ¢ di fianco alla N invece che alla L, secondo gli
standard inglesi. La cosa piu importante da osservare ¢ che ogni tasto pud avere
fino a sei significati diversi a seconda del modo in cuisi trova il calcolatore e di quali
tasti di controllo (CAPS SHIFT ¢ SYMBOL SHIFT) sono premuti. Le lettere
maiuscole si ottengono premendo insieme al tasto della lettera CAPS SHIFT.

Il modo in cui si trova il calcolatore ¢ indicato da una lettera in campo inverso
(bianca su fondo nero) che appare sul video e lampeggia. Questo quadratino
lampeggiante ¢ il cursore; ¢ importante che impariate a identificarlo in frettae a
distinguerlo da quello che appare sul video perché tutto quello che scriverete
apparira prima di esso.

Appena acceso il calcolatore sul video appare il messaggio di copyright e,
premendo un qualsiasi tasto appare al suo posto la parola scritta sul tasto premuto,
sotto la lettera. Queste parole sono le parole chiave del linguaggio BASIC (key-
word, in inglese). I tasti producono queste parole chiave quando il calcolatore é nel
modo K. Notate che non si puo scrivere una keyword battendola per intero. Nello
ZX Spectrum, diversamente da molti altri calcolatori, esse si introducono con una
sola battuta.

Per esempio, se premete la P subito dopo I’accensione, sul video apparira PRINT.
Dopo PRINT scrivete le virgolette ““. Osservate che sono in rosso sul tasto P.
Osservate inoltre che nel cursore appare una L, come in figura 3, che significa che il

R
_

PRINT

Figura 3
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calcolatore si aspetta una lettera, o un carattere alfanumerico. Per ottenere le
virgolette premete SYMBOL SHIFT e, tenendolo premuto, battete P.

Osservate che il cursore & ancora nello stato [. . Scrivete ora la parola “Ciao”
come su una macchina da scrivere, poi introducete ancora le virgolette. Usate il
tasto CAPS SHIFT per ottenere la C; con questo tasto, come avrete notato, si
ottengono i simboli bianchi sopra i tasti, mentre i simboli rossi si ottengono con
SYMBOL SHIFT.

Avete appena introdotto una linea di comando, che ordina al calcolatore di
stampare Ciao sul video. Per rendela esecutiva premete il tasto ENTER. Provate, ed
in cima al video apparira la parola

Ciao

e qualche altro carattere (se appare un punto interrogativo lampeggiante, significa
che avete commesso un errore: ricominciate da capo). Se & andato tutto bene
apparira un messaggio sulla linea bassa del video che indica cosa & veramente
successo ‘all’interno del calcolatore. Sara di grande importanza quando farete
girare dei programmi, pe: il momento ignoratelo.

Notate anche che la lettera O ed il numero 0 sono visualizzati in modo differente.
E importante che vi ricordiate che il numero 0 ¢ sempre barrato. Non usate MAI,
come su certe macchine da scrivere, la lettera O come 0 ¢ la lettera L minuscola
come 1. Nel manuale non sono stati barrati gli zeri dato che sono chiaramente
distinguibili dalle lettere O.

Oltre al modo K ed al modo L che avete appena incontrato, il calcolatore si pud
trovare in altri modi. Se volete introdurre un testo tutto maiuscolo senza tenere
sempre premuto CAPS SHIFT, potete passare al modo C, usando la funzione
CAPS LOCK: poiché CAPS LOCK si trova scritta in bianco sopra il 2, per attivarla
premete 2 contemporaneamente a CAPS SHIFT: una lampeggiante apparira
nel cursore. Per ritornare al modo [}, premete semplicemente CAPS LOCK una
seconda volta. Osservate che se passate al modo C quando non siete nel modo L
sembra che non succeda niente. Solo quando il calcolatore vi richiedera delle
lettere, vedrete apparire C al posto di L.

Sulla tastiera dello ZX Spectrum ci sono anche otto caratteri grafici situati sui
tasti da 1 a 8. Possono essere usati insieme a lettere e numeri, ma per introdurli &
necessario che il calcolatore sia nel modo grafico. Notate che GRAPHICS ¢ scritto
sopra il tasto 9 attivatelo allo stesso modo di CAPS LOCK: nel cursore apparira
una . Per ritornare al modo L premete il tasto 9 insieme a CAPS SHIFT.

Ultimo, ma non meno importante, il modo [d. (modo ESTESO) permette di
usare le funzioni scientifiche e di programmazione piu avanzate. Si attiva e disattiva
premendo contemporaneamente CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT.

E importante che sappiate come correggere gli inevitabili errori di battuta senza
dover ricominciare tutto da capo. Il DELETE (sopra il tasto 0) permette di
cancellare l'ultimo carattere prima del cursore. Ritorniamo all’esempio della
PRINT supponiamo invece di:

20



PRINT “Ciao”
di avere scritto per errore
PRINT pCiao”

cioé di avere dimenticato di premere SYMBOL SHIFT per ottenere le virgolette. Il
calcolatore non accetta i comandi errati e li segnala con un punto di domanda
lampeggiante alla fine della riga. Provate.

Per correggere I’errore, dovrete posizionare il cursore dopo il carattere errato, in
questo caso con la freccia verso sinistra (sopra il 5). Osservate che se tenete premuto
il tasto per pit di tre secondi, comincera a ripetersi automaticamente con un
cicalino. Quando siete subito dopo la P, cancellatela con it DELETE (CAPS SHIFT
e 0) e poi introducete le virgolette correttamente. Provate anche la freccia verso
destra, tanto per abituarvi. Premete ENTER e, se non avete interrotto il lavoro,
vedrete apparire un altro Ciao sotto il primo Ciao.

Ogni volta che commettete un errore di battitura, correggetelo come spiegato.
Ricordatevi perd che non si pud scrivere direttamente sopra 1 caratteri errati,
bisogna cancellarli e rimpiazzarli.

Troverete una descrizione completa della tastiera nel primo capitolo sul BASIC.
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Numeri, lettere e il computer
come calcolatrice

Avete gia visto come con la PRINT si possa ottenere la stampa di lettere e simboli
alfanumerici, e come si rendono i comandi esecutivi con ENTER. D’ora in poi si
considerera sottointesa I’operazione di ENTER.

Nel capitolo precedente avete usato la PRINT per scrivere dei messaggi tra
virgolette; ora si esaminera 'uso della stessa istruzione con i numeri.

Se introducete
PRINT 2
apparira il numero 2 sullo schermo.
Si pud anche stampare insieme lettere e numeri; ad esempio:
PRINT 2,“ABC”
Notate che c’é una virgola tra 2 ¢ “ABC”.
Provate ora
PRINT 2; “ABC”
e poi
PRINT 2“ABC”

Nel primo caso la virgola ha prodotto una separazione di 16 colonne, nel secondo
caso il punto e virgola non ha prodotto alcuna spaziatura, nel terzo si & avuto
errore.

La PRINT puo essere anche usata direttamente con le funzioni matematiche della
tastiera, permettendo di usare lo ZX Spectrum come una calcolatrice elettronica.
per esempio:

PRINT 2+2

stampa il risultato dell’operazione,
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diversamente da
PRINT “2+2”

E possibile combinare piti utilmente queste due istruzioni:
PRINT “2+2=""; 2-+2
Provate anche:

PRINT 3—2
PRINT 4/5
PRINT 12*2

11 simbolo / indica la divisione ed il simbolo * indica la moltiplicazione. Notate
che si usa ’asterisco per evitare confusioni con la x.

Provate a fare calcoli anche con numeri decimali e negativi.

Se fate abbastanza prove da riempire le 22 righe della parte superiore del video,
noterete che la prima riga sparisce e tutte le altre si spostano di una posizione per far
posto ad una nuova riga. Questo meccanismo si chiama scrolling.

Lo ZX Spectrum esegue le operazioni aritmetiche nel normale ordine algebrico.
Prima gli elevamenti a potenza e le radici, poi le moltiplicazioni e le divisioni e per
ultime le addizioni e le sottrazioni. Per questa ragione si dice che la moltiplicazione
ha priorita superiore alla sottrazione e uguale alla divisione. Le operazioni con la
stessa prioritd vengono eseguite in ordine da sinistra a destra. Per esempio:

PRINT 2+3*S

da per risultato 17, perche 2 viene sommato al risultato di 3 per 5. Analogamente:

PRINT 20-2*9+4/2*3

esegue le operazioni nel seguente ordine:prima 2*9, poi 4/2 e moltiplica il
risultato per 3, ottenendo cosi 20—18+6, quindi esegue somme e sottrazioni da
sinistra verso destra, dando come risultato 8, come mostrato in tabella.

i 20—2%9+4/2*3 Prima vengono eseguite le moltiplicazioni

i 20—18+4/2*3 e le divisioni in ordine

i 20—18+2*3 da sinistra verso destra

v 20—18+6

v 2+6 e pot le addizioni e le sottrazioni
vi 8

Tenete ben presente la priorita delle operazioni. Il calcolatore ne tiene conto
attribuendo ad ogni operazione un diverso valore di priorita da 1 a 16, eseguendo
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prima quello di priorita pil elevata: * e / hanno priorita 8, + e — hanno priorita 6.

L’ordine di calcolo ¢ rigoroso, ma potete usare le parentesi per eseguire le
operazioni in un altro ordine: qualunque cosa racchiusa tra parentesi viene calcola-
ta prima, secondo le solite regole, e poi considerata come un singolo numero.
Quindi

PRINT 3*2+2
da per risultato 6+2=8; ma
PRINT 3*(2+2)

da per risultato 3*4=12.

Quando il calcolatore richiede un numero, puo essere utile invece utilizzare
un’espressione di questo tipo, che gli permette di ricavare da solo il valore di cui ha
bisogno.

Si possono usare anche numeri decimali. Fate bene attenzione che, differente-
mente dalle nostre-abitudini, il calcolatore richiede il punto . (invece della virgola)
per separare la parte intera dai decimali. Come la maggior parte delle calcolatrici
tascabili, lo ZX Spectrum lavora anche con la notazione esponenziale, in cui il
numero & seguito da un esponente formato dalla lettera e, seguita da un numero che
pud essere anche negativo. L’esponente sposta il punto decimale (che siamo abitua-
ti a chiamare virgola) di tante posizioni verso destra, ovvero moltiplica per 10,
quant’¢ il suo valore; verso sinistra se ¢ negativo. Per esempio:

2.34e0=2.34
2.34e3=2340
2.34¢—2=0.0234 € cosi via.

verificate questi esempi sul calcolatore. Questo & uno dei pochi casi in cui non
potete sostituire un numero con un’espressione. Per esempio non potete scrivere

(1.34+1)e(6/2).

Esistono anche espressioni non numeriche, chiamate stringhe, formate da lettere
ed altri caratteri. Le avete gia incontrate quando avete provato a stampare una
parola con le virgolette. In effetti assomigliano moltissimo alla forma piu semplice
delle espressioni numeriche formate da un solo numero. Il + & ’unico operatore che

puo essere usato anche per le stringhe: semplicemente le unisce una di seguito
all’altra. Provate

PRINT “‘calcola’’+“tore”.

Potete unire quante stringhe volete con una sola espressione, usando anche le
parentesi, che non hanno pero alcun effetto pratico.
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Alcuni comandi elementari

La memoria del calcolatore puo essere usata per memorizzare qualunque tipo di
dati: con la PRINT avete visto stampare lettere ¢ numeri. Se volete dire al calcolato-
re di memorizzare un numero o una stringa alfanumerica dovete prima riservargli
un posto nella memoria. Molte calcolatrici tascabili hanno un tasto per memorizza-
re un numero; il calcolatore ¢ molto piu capace: ha moltissime posizioni di memoria
predisposte a ricevere numeri.

Ad esempio, supponete di voler ricordare la vostra eta. L’istruzione LET (tasto
L) servira allo scopo.

LET anni=34

In questo modo il numero 34 viene messo in un’area di memoria che ha per nome
“anni” per farlo stampare bastera scrivere:

PRINT anni

E facilissimo modificare il contenuto di “anni”. Scrivete:
LET anni=56
PRINT anni

Leggerete 56 sullo schermo. anni ¢ un esempio di variabile, chiamata cosi dato che
il suo valore puo variare. Scrivete:

PRINT ‘““La vostra etd é ‘““;anni
Una variabile pud anche contenere una stringa alfanumerica: in questo caso il
suo nome deve essere seguito dal dollaro §. Ci sono quindi due tipi di variabili: le
variabili numeriche e le variabili alfanumeriche. Ora sapete che a$ & una variabile
alfanumerica. Potete assegnarle il valore ‘““La vostra eta &’ scrivendo:
LET a$=‘‘La vostra eta é”
e stamparla con

PRINT a$

provate. Vi riapparira la scritta.
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E importante ricordare che i nomi delle variabili alfanumeriche possono essere
formati da una sola lettera oltre al dollaro. Se non avete ancora spento il calcolatore
provate:

PRINT a$; anni
ma cercate di prevedere cosa succede.
Per assegnare dei valori alle variabili potete usare INPUT oltre a LET. Conessa i

valori delle variabili vi saranno richiesti durante 'esecuzione del programma.
Scrivete:

INPUT anni
Premete ENTER: sullo schermo apparira il cursore con la : il calcolatore
richiede un’informazione. Scrivete la vostra eta e premete ENTER. Anche se non
avete notato alcun cambiamento, I’assegnazione & stata eseguita. Per verificare
scrivete:
PRINT anni
Unite queste istruzioni:
LET b$=*“Quanti anni avete?”’
LET a$=*La vostra eta é ”
INPUT(b$);anni:PRINT a$; anni
Notate che I'ultima riga & formata da due istruzioni, separate dai :.
INPUT(b$);anni

¢ in questo caso equivalente a:

INPUT “Quanti anni avete? ‘‘;anni
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Programmazione elementare

Finora avete dato al calcolatore solo comandi in modo immediato, ma vi sarete
accorti che, anche combinandoli insieme, non si possono fare grandi cose.

Ben altra é la potenza degli stessi comandi in un programma! Un programma &
una sequenza ordinata di istruzioni elementari, che, scritta una volta per tutte,
mette in grado il calcolatore di risolvere un certo problema, di svolgere una
funzione, di fare insomma un’operazione predefinita.

I progammi possono essere scritti in differenti linguaggi. Il linguaggio é il mezzo
con cui il programmatore pud comunicare alla macchina quello che deve fare,
Sfortunatamente gli esseri umani ed i calcolatori non parlano la stessa lingua, &
stato quindi necessario ideare diversi metodi per comunicare. Alcuni sono molto
naturali per il computer, ma difficili per gli uomini e viceversa. Cosi i linguaggi piu
“umant”, detti ad alto livello, devono essere interpretati o tradotti.

Il vostro ZX Spectrum utilizza uno di tali linguaggi, il BASIC.

BASIC significa in italiano “codice simbolico multi-uso di istruzioni per princi-
pianti”’, dall'inglese Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code. E stato
realizzato all’'universita di Dartmouth, New Hampshire, USA, nel 1964. E di gran
lunga il linguaggio pii comune sui personal computers, e appunto per questo ne
sono state scritte moltissime versioni, che pur essendo uguali nella sostanza,
differiscono in qualche dettaglio. Ecco perché questo manuale & stato scritto
appositamente per lo ZX Spectrum. Tuttavia, questo BASIC, & molto vicino ad un
teorico modello universale, per cui non avrete difficolta ad adattare programmi
BASIC di altre macchine per lo ZX Spectrum. Ad esempio, il BASIC dello ZX
Spectrum, non permette, a differenza della maggior parte degli altri sistemi, di
omettere I'istruzione LET davanti ad una assegnazione di valore ad una variabile.

C’¢ un limite al numero di istruzioni che possono essere contenute netla memoria
di un calcolatore e lo ZX Spectrum vi avverte quando viene raggiunto questo limite
emettendo un suono.

Scrivendo dei programmi in BASIC, ¢ necessario comunicare al calcolatore
anche Pordine in cui le istruzioni devono essere eseguite. Per questo é obbligatorio
cominciare ogni linea di un programma con un numero, chiamato numero di linea.
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E Pordine dei numeri € non P'ordine di inserimento a determinare la sequenza di
esecuzione delle istruzioni. Come numeri di linea si possono usare solo numeri
interi positivi; cosi per rendere possibili eventuali inserimenti di linee, & preferibile
numerare le istruzioni di 10 in 10. Partendo da 10: 10, 20, 30, ecc.

Considerate la serie di comandi alla fine del capitolo precedente. Se volete
ripeterla dovete riscrivere i comandi per intero ogni volta. Se fate un programma, lo
potrete usare quante volte vorrete.

Scrivete ora, usando ENTER alla fine di ogni linea.

10 LET b$=‘“Quanti anni avete?”’
20 LET a$=‘La vostra eta ¢ ”
30 INPUT (b3);anni

40 PRINT a$;anni

Notate che non & necessario battere gli spazi, salvo che fra le virgolette.

Il calcolatore adesso ha memorizzato il programma: non accadra nient’altro fin
quando non gli direte di eseguirlo. La parola chiave per eseguire un programma é la
RUN (tasto R). Provate.

Quanti anni avete?

Figura 4

Forse avete notato una freccia verso destra dopo ogni linea introdotta. Indica
appunto che la linea ¢ stata introdotta. Se volete rivedere la lista del programma,
premete ancora ENTER oppure LIST. Con RUN potete eseguire il programma
quante volte volete. Quando non avete pii bisogno di questo programma, lo potete
cancellare con il comando NEW che prepara la memoria pulita per un altro
programma. Ogni comando deve essere seguito da ENTER.
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Battete NEW e poi LIST e guardate cosa succede.

© 1982 Sinclair Research Ltd J
Figura 5

Per ricapitolare: quando introducete un comando preceduto da un numero,
significa che non ¢ un comando semplice, ma una linea di programma, che non
viene eseguita ma memorizzata per essere usata piu tardi, quando 'operatore lo
richiedera col comando RUN.

Preparatevi per un altro programma un pd pill matematico, che stampera il
quadrato di tutti i numeri da 1 a 10 (il quadrato di un numero ¢ il numero
moltiplicato per sé stesso). ‘

Generando i numeri da 1 a 10, incontrerete un altro concetto ricorrente nella
programmazione in BASIC: un metodo con cui il calcolatore puo contare. Prima
avete visto che un numero pud essere conservato nella memoria del calcolatore
associandolo ad un nome, o piu tecnicamente, assegnando un valore ad una
variabile. Ora vedrete come con il comando FOR...TO...STEP si puo assegnare alla
variabile x il valore 1 ed incrementarlo di 1 in 1 fino a 10.

Pulite la memoria (NEW) ed introducete 1l seguente programma:

10 FOR x=1TO 10 STEP 1

Se si conta a passi di 1,10 STEP puo essere omesso. La prossima linea deve dire al
calcolatore cosa fare con la x per ogni valore che assume.

20 PRINT x,x*x

Infine & necessaria una linea per dire al calcolatore di continuare col successivo
valore di x.

30 NEXT x
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Con quest’ultima istruzione il calcolatore ritorna alla linea 10 e ripete la sequen-
za. Quando x supera 10il calcolatore prosegue, per esempio, con un’eventuale linea
40.

Il programma deve apparire sullo schermo come segue:

10 FOR x =1TO 10 STEP 1
20 PRINT x,x*x
30 NEXT x

Per completezza ¢ necessaria un’altra linea per dire al calcolatore che il program-
ma ¢é finito quando x=10. Terminate il programma con:

40 STOP

Fate girare il programma e vedrete apparire due colonne, la prima coni valori di
x, la seconda con i valori del quadrato di x. E possibile mettere un nome ad ogni
colonna aggiungendo un’altra linea. Provate:

5 PRINT “x”,“x*x”

Notate che nonostante questa linea sia stata introdotta dopo tutte le altre, il
calcolatore la mette automaticamente al primo posto, basandosi sul numero di
linea.

Provate ora a scrivere altri semplici programmi con altre funzioni matematiche.
Se avete qualche dubbio consultate le opportune pagine del BASIC.
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Uso del registratore a cassette

E piuttosto noioso dover introdurre un programma nel calcolatore ogni volta che
lo si vuole usare. Lo ZX Spectrum offre la possibilita di registrare i programmi su
nastro magnetico con un qualunque registratore a cassette. Se avete un programma
in memoria provate a registrarlo con la procedura descritta pit avanti.

Appena sarete in grado di registrare programmi su cassetta, portete ricaricarli
quante volte vorrete.

La maggior parte dei registratori a cassette ¢ adatta; infatti i pitt economici
registratori portatili monofonici sono, per il calcolatore, allo stesso livello dei pitt
costosi; sara molto utile un contagiri.

1! registratore deve avere una presa di ingresso per il microfono, e una presa
d’uscita per le cuffie (se quest’ultima manca cercate la presa per I’altoparlante
esterno). Le prese dovranno essere del tipo jack da 3,5 mm, come i cavetti in
dotazione. Non usate altre uscite perché potrebbero dare segnali inadatti.

E consigliabile usare cassette a basso rumore. Collegate il registratore al calcola-
tore mediante 1 cavetti in dotazione: uno di questi servira a collegare la presa per il
microfono del registratore alla presa marcata MIC sul retro della macchina, I’altro
servira a collegare la presa per la cuffia del registratore alla presa marcata EAR.
Anche se doveste collegare i cavi in modo errato nonrischiate di danneggiare lo ZX
Spectrum.

Quando usate la SAVE per registrare un programma su nastro assicuratevi che il
cavetto che collega la presa EAR al registratore siascollegato almeno da una parte.
Altrimenti non otterrete altro che una nota continua ed inutile sul nastro. Questo
perché quando il registratore registra amplifica il segnale in entrata sulla presa MIC
e lo restituisce sull’uscita EAR. Seil segnale in uscita torna al calcolatore si avra una
oscillazione continua che rovinera il segnale che volevate registrare.

Prima di memorizzare un programma su nastro, dovrete dargli un nome. Ad
esempio potete chiamare il programma dei quadrati appunto “Quadrati’ specifi-
cando il nome dopo SAVE cosi:

SAVE ‘““Quadrati”

Il nome non pud avere piu di dieci caratteri, che possono essere solo lettere e
numeri.

I1 calcolatore rispondera al messaggio precedente con la scritta Start tape then
press any key, che significa: avviate il nastro e poi premete un qualunque tasto. Per
capire cosa succede premete un tasto senza avviare il registratore. Nei bordi dello
schermo osserverete durante i primi 5 secondi delle strisce blu pallido e rosse che si
muovono lentamente verso 1’alto, poi delle righe blu e gialle seguite da un momento
di normalita. Ancora per un paio di secondi le strisce blu pallido e rosse, infine
ancora le righe blu e gialle. Tutto cio rivela che I'informazione ¢ memorizzata in due
blocchi, separati da uno spazio muto, I’inizio di ognuno dei quali & rappresentato
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dalle strisce blu pallido e rosse, e il cui contenuto corrisponde alle righe blu e gialle.
Il primo & un blocco preliminare, contenente il nome e qualche altra informazione
sul programma; il secondo contiene il programma e le sue variabili. La sezione
bianca rappresenta la demarcazione tra i due blocchi.

Ora procedete pure alla registrazione su cassetta seguendo le istruzioni:

1. Posizionate il nastro in una parte libera, oppure in una zona che desiderate
riincidere.

2. Scrivete

SAVE ‘““‘Quadrati”’ (ed ENTER)
3. Avviate il registratore col tasto di registrazione premuto (REC).
4. Premete un carattere qualunque dello ZX Spectrum.

5. Osservate lo schermo: quando apparira il messaggio 0 OK il calcolatore avra
terminato, fermate il registratore.

Se volete assicurarvi che 'operazione € stata compiuta, potete controllare il segnale
inciso sul nastro per mezzo dell’istruzione VERIFY, cosi:

1. Regolate il volume del registratore circa a meta e ricollegate il cavo “EAR”.
2. Riavvolgete la cassetta sino al punto in cui avevate iniziato la registrazione.

3. Scrivete:
VERIFY ‘‘Quadrati”’
(La VERIFY ¢ R shiftata nel modo esteso).

4. Avviate il nastro col tasto d’ascolto (PLAY).

Sul bordo dello schermo si alterneranno i colori rosso e blu pallido, fino al
momento in cui la testina del registratore raggiungera I’inizio della registrazione;
successivamente comparira la stessa sequenza di colori osservata durante la regi-
strazione. In corrispondenza alla fase in cui i bordi sono normali apparira la scritta
Program Quadrati, dato che durante una ricerca il calcolatore riporta sullo schermo
tutto quello che trova sul nastro. Al termine delle sequenze dei colori, se il
programma & memorizzato correttamente, apparira il messaggio 0 OK: ora siete
completamente sicuri che potrete sempre ricaricare il vostro programma. Se avete
notato qualche errore, leggete attentamente i paragrafi che seguono.
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Assicuratevi che il vostro programma sia registrato

Se non avete visto comparire il nome del programma, significa che quest’ulti-
mo non & stato registrato o richiamato correttamente. Per capire in quale delle
due fasi si € avuto 'errore, dovete riavvolgere il nastro fino all’inizio della
registrazione ed ascoltare il contenuto del nastro direttamente dall’altoparlan-
te del registratore (dovrete probabilmente scollegare il cavetto dalla presa per
le cuffie del registratore). In corrispondenza dell’apparizione sullo schermo dei
colori rosso e blu chiaro (pallido) sentirete una nota continua e pulita; con i
colori blu e giallo, sentirete invece un suono piu sgradevole, simile ai “‘bip” del
codice morse, 0 a una radio disturbata da un uragano; i due suoni sono
abbastanza forti da coprire una conversazione se il volume del registratore ¢ al
massimo.

Se non li avete uditi, probabilmente il programma non ¢ stato registrato.
Controllate in questo caso se 1 collegamenti sono giusti: verificate che le prese
“MIC” siano collegate, e che non lo siano le “EAR”. Capita che in alcuni
registratori gli spinotti jack non facciano contatto se sono infilati fino in fondo
nella presa; provate quindi a estrarli di circa due o tre millimetri, oppure fino a
quando non sentirete che lo spinotto sia sistemato pii comodamente. Inoltre
controllate se non avete tentato di registrare sulla parte iniziale di nastro della
cassetta, che ¢ plastica inservibile: dopo tutte queste verifiche, riprovate a
registrare il programma.

Se invece -avete udito 1 suont, allora I’errore ¢ da ricercare nella fase di
richiamo.

Controllate di nuovo i cavetti ed il volume; se quest’ultimo & troppo basso, il
calcolatore potrebbe non aver ricevuto correttamente il segnale, e quindi
causato sequenze errate sullo schermo; se invece ¢ troppo alto, il calcolatore
potrebbe aver ricevuto un segnale distorto, avvertibile anche dall’altoparlante.
Comunque fra i due estremi vi ¢ un largo campo di volumi accettabili, quindi
provate a regolare il volume.

E anche possibile che il calcolatore trovi il programma e ne scriva il nome,
ma non riesca a caricarlo. La ragione puo essere un errore di battitura nel
nome: il calcolatore ignorera il programma registrato, trovandolo con un
nome differente da quello cercato e continuera a mostrare i colori rosso e blu
pallido.

Un’altra ragione puo essere un vero e proprio errore di registrazione: ma in
questo caso il calcolatore scrivera il messaggio R Tape loading error sullo
schermo, che indica un errore durante la procedura di VERIFY; provate a
registrarlo di nuovo.

Inoltre il volume pud non essere ancora regolato alla perfezione, ma cido non
dovrebbe causare problemi, dato che il calcolatore riesce a leggere il primo
blocco.
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Ora supponete di aver registrato e verificato il programma: potete caricarlo con
la stessa procedura, ma scrivendo

LOAD “Quadrati”
invece di
VERIFY “Quadrati”

LOAD é sul carattere J della tastiera. Dal momento in cui LOAD viene eseguita
correttamente, siete sicuri di non avere piu problemi di caricamento.

La LOAD cancella il vecchio programma (e le sue variabili) nel calcolatore,
prima di caricarne uno nuovo.

Terminata la fase di caricamento di un programma, I’istruzione RUN fara
svolgere, o piu tecnicamente ‘‘girare’ il programma.

Sono disponibili cassette contenenti programmi preregistrati, ma potrete usare
solo quelle preparate apposta per lo ZX Spectrum, altri tipi di calcolatori hanno
diverse tecniche di registrazione non compatibili fra loro.

Se il vostro nastro contiene piu di un programma per lato, essi devono avere nomi
diversi per poterli identificare. Potete scegliere quale programma caricare con la
LOAD: per esempio, se volete richiamare il programma chiamato “elicottero”,
dovrete scrivere:

LOAD “‘elicottero”

(LOAD significa caricare il primo programma che le testine del registratore trova-
no: cid puo essere molto utile se non ricordate il nome).
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| colori

Lo ZX Spectrum ¢ in grado di scrivere e disegnare a colori. Lo schermo é diviso in
due parti: la parte esterna, che d’ora in poisara chiamata BORDER (= cornice) e la
parte interna che sara chiamata PAPER (= carta). E possibile cambiare tutte le
volte che si vuole il colore di queste due zone, sia direttamente dalla tastiera che da
programma.

Lo ZX Spectrum usa otto colori che sono numerati da 0 a 7. Su un televisore in
bianco e nero i numeri piu bassi corrispondono ai grigi piu scuri, ed i pit alti ai grigi
piu chiari. Ecco la lista dei colori coi rispettivi codici:

0 nero

1 blu

2 rosso

3 porpora o magenta
4 verde

5 blu pallido o ciano
6 giallo

7 bianco

All’accensione il sistema lavora in bianco e nero quindi con valoridi BORDER e
PAPER uguali a 7. Il colore dei caratteri che vengono scritti sullo schermo é definito
dal comando INK (normalmente 0, il nero). Provate a cambiare i valori iniziali.
Scrivete:

BORDER 2

Come premete ENTER il bordo diventa rosso. Notate che il bordo comprende
I’area in basso nello schermo dove vengono scritti i comandi ¢ le istruzioni. Provate
altri valori di BORDER.

Usando due colori diversi per PAPER e BORDER si puo vedere come la parte
bassa dello schermo invada lentamente I’alta quando si scrivono piu di due linee
senza ENTER.

Provate analogamente a cambiare il colore della zona centrale scrivendo

PAPER 5
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Il comando PAPER ¢ un comando disponibile nel modo esteso, gia menzionato;
per ottenerlo € necessario premere contemporaneamente CAPS SHIFT e
SYMBOL SHIFT e quindi la C maiuscola (con lo SHIFT). Per far cambiare il
colore dello schermo a ciano dovete premere ENTER due volte. Il primo ENTER
prende nota del comando PAPER e lo cancella, il secondo, causando la ristampa del
listato del programma, usa il nuovo colore per la carta modificando il colore del
video. Se non avete notato nessun cambiamento sul vostro televisore a colori
provate a regolare il controllo dei colori e magari anche la sintonia.

Il comando INK ¢ simile al comando PAPER solo che controlla il colore dei
caratteri sulla sezione PAPER dello schermo. Ovviamente se i colori di INK e
PAPER sono uguali non si vede nulla!

I comandi BORDER, PAPER e INK possono essere usati anche nei programmi
come in questo esempio che mostra tutti 1 colori disponibili:

10 FOR x=0 TO 7
20 BORDER x

30 PAPER 7—x: CLS
40 PAUSE

50 NEXT x

Questo programma mostra gli otto colori facendo risaltare bene il bordo (ricor-
datevi il RUN per farlo girare). Il CLS dopo PAPER obbliga il calcolatore a pulire il
video con il nuovo colore di PAPER. I PAUSE ferma il programma per un secondo
lasciando il tempo per vedere cosa succede (provate a far girare il programma senza
il PAUSE). Per vedere come funziona I'INK introducete il seguente programma
dopo un NEW.

10 BORDER 7

20 PAPER 1

30 INK 4

40 PRINT “‘Caratteri verdi su fondo blu”

Ci sono altri comandi relativi ai colori dello ZX Spectrum che sono spiegati in
dettaglio nei capitoli sul BASIC.
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| suoni

Lo ZX Spectrum pud produrre suoni di frequenza e durata a piacere. Per
ordinare al calcolatore ’emissione di un suono si usa il comando BEEP. BEEP &
ottenibile col modo esteso con il tasto Z.

La frequenza normale di BEEP ¢ il DO centrale, ma si puo ottenere qualunque
nota indicandone la distanza in semitoni o in parti di essi sopra o sotto questo. Se
scrivete

BEEP 2,0

il calcolatore emette un DO centrale della durata di due secondi.

Ricordate che il primo numero indica la lunghezza della nota in secondi, il
secondo la distanza della nota in semitoni dal DO centrale; dovra quindi essere 0
per il DO centrale, 1 per il DO#, 2 peril RE, 12 per il DO dell’ottava superiore dato
che dodici semitoni formano un’ottava, —1 per il SIsotto, —12 per il DO dell’ottava
inferiore e cosi via.

Provate:
BEEP 1,4: BEEP 1,2: BEEP 2,0

Dovreste sentire la prima battuta di “Three Blind Mice”. Usando diversi BEEP
con i due punti non dovrebbe essere difficile, con un po di pratica, produrre una
melodia. Divertitevi a provare.

Notate che i due punti servono in generale per mettere piu istruzioni sulla stessa
linea.

Per fare un esempio piu complicato potete fare un unico comando usando sia
BEEP che BORDER.

BORDER 1: BEEP 1,14: BORDER 3: BEEP 1,16: BORDER 4: BEEP
1,12: BORDER 6: BEEP 1,0: BORDER 5: BEEP 4,7: BORDER 1

Notate che al calcolatore non importa se una linea eccede la larghezza massima
del video: la prosegue sulla riga successiva.
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Un breve programma per suonare una serie di note potrebbe essere il seguente:
10 FOR x=0 TO 24
20 BEEP 2,x
30 NEXT x

Con questo comando si possono fare molte piu cose: consultate il relativo
capitolo sul BASIC.
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Sotto il coperchio

La fotografia mostra I'interno dello ZX Spectrum.

Modulatore UHF o VHF
(Trasmette 'immagine)

ULA (SCL centro

Codifica PAL di controllo)

(Mixer dei colori)
Retro del calcolatore

/2

ROM (Manuale

RAM

CPU (cervello)

Figura 10

Altoparlante

Come potete vedere ogni cosa ¢ indicata con una sigla di tre lettere. I pezzi di
plastica nera rettangolari con molte gambettine di metallo sono i circuiti integrati,
che in pratica svolgono tutto il lavoro. Dentro ognuno di essi ¢’¢ un quadratino di
silicio di circa sei millimetri di lato, collegato con dei fili alle gambette di metallo. Su
ognuno di questi *‘chip” di silicio ci sono migliaia di transistors, che formano i
circuiti elettronici che sono il calcolatore.
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Il cervello che controlla le operazioni ¢ il microprocessore, spesso chiamato CPU
(Central Processor Unit o unita centrale di processo). Questo in particolare ¢ lo
Z80A, che & una versione piu veloce del popolare Z80.

Il microprocessore controlla il calcolatore, fa 1 conti, controlla quali tasti sono
stati premuti, decide cosa fare di conseguenza, decide insomma quello che deve fare
il calcolatore. Ma per quanto sia intelligente, non puo lavorare da solo: per esempio
non sa niente sul BASIC o sull’aritmetica decimale, e deve prendere istruzioni da un
altro chip, la ROM (Read Only Memory o memoria a sola lettura). La ROM
contiene una lunga lista di istruzioni che formano un programma che dice al
calcolatore come comportarsi in tutte le possibili situazioni. Questo programma
non ¢ scritto in BASIC, ma in quello che é chiamato linguaggio macchina dello Z80,
e non & nient’altro che una lunga lista formata da 16384 (16*1024) numeri. Ecco
perché il BASIC dello ZX Spectrum ¢ a volte chiamato BASIC da 16K (1K = 1024).

Per quanto chip del genere siano usati in tutti i calcolatori, questa particolare
sequenza di‘istruzioni & stata fatta appositamente per lo ZX Spectrum, e non andra
bene su nessun altro.

Gli otto chip allineati sono la memoria RAM (Random Access Memory o
memoria ad accesso casuale) che lavora in stretta collaborazione con altri due chip.
Nella RAM il microprocessore memorizza tutte le informazioni che vuole avere a
disposizione, il programma BASIC, le variabili, il quadro televisivo ed altre infor-
mazioni che dipendono dallo stato del calcolatore.

L’altro grande chip & I’'SCL (Sinclair Computer Logic). Esso & veramente il
“centralino” del sistema; controlla che tutti gli ordini del processore vengano
eseguiti, legge la memoria del quadro video, manda gli opportuni segnali all’inter-
faccia per la televisione.

Il codificatore PAL ¢ formato da un gruppo di componenti che convertono
I’uscita logica del chip SCL in segnali adatti a una televisione PAL.

Il regolatore di voltaggio stabilizza I’uscita instabile dell’alimentatore a 5 Volts
assolutamente costanti.

Con questo ¢ finita la parte introduttiva: se vi sentite pronti leggete la parte sul
BASIC.
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CAPITOLO
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Introduzione ai capitoli successivi

Che abbiate letto o meno i capitoli introduttivi, dovreste sapere che i comandi
sono eseguiti‘immediatamente e che le linee di un programma iniziano con un
numero di linea e sono memorizzate per essere eseguite in un secondo momento;
inoltre dovreste conoscere i comandi PRINT, LET ed INPUT (che possono essere
usati su tutte le macchine che lavorano in BASIC), e BORDER, PAPER ¢ BEEP
(che sono usati sullo ZX Spectrum).

I capitoli seguenti approfondiscono alcuni concetti gia esposti; spiegano esatta-
mente cosa dovete e non dovete fare, contengono alcuni esercizi da non tralasciare,
dato che sviluppano i concetti spiegati nel testo. Fate quelli che vi interessano
maggiormente, o che vi sembrano riguardare qualcosa che non avete ben capito.

Qualunque esercizio svolgiate, continuate ad usare il calcolatore; non chiedetevi:
“che cosa fara la macchina se gli ordino questo e quest’altro?”. La risposta &
semplice: scrivete e vedrete. Ogni volta che il manuale vi consiglia di scrivere
qualcosa, vi dovreste chiedere se esiste qualche altro comando alternativo, ed
analizzare attentamente le vostre deduzioni. Pili programmi sviluppate, meglio
capirete la macchina.

Al termine di questo manuale di programmazione vi sono alcune appendici, che
includono parti sull’organizzazione della memoria, sul modo in cui il calcolatore
lavora con i numeri, ed una serie di programmi che sfruttano le capacita dello ZX
Spectrum.

La tastiera

L’insieme dei caratteri dello ZX Spectrum comprende i simboli semplici (lettere,
numeri, ecc.) ed i simboli composti (istruzioni, messaggi dalla tastiera, ecc.) che
vengono introdotti con una sola battuta e non scritti per esteso. Per ottenere tutte
queste funzioni e comandi, alcuni tasti presentano fino a sei significati diversi,
selezionabili premendo il tasto in questione contemporaneamente a CAPS SHIFT
o a SYMBOL SHIFT e cambiando il modo in cui si trova la macchina.

Il modo ¢ indicato da una lettera lampeggiante all’interno del cursore, che indica
il punto dello schermo ove comparira il primo carattere battuto.

Il modo K (per keyword, in italiano parola chiave) sostituisce automaticamente il
modo L quando il calcolatore attende o un comando o una linea di programma
(invece che dei dati in INPUT). Questo accade o all’inizio della riga, o subito dopo
un THEN o dopo : (salvo che nelle stringhe). In questo modo se non usate nessuno
SHIFT, il primo tasto che premerete potra essere interpretato o come la keyword
scritta sul tasto in bianco, o come una cifra, se é un tasto numerico.



Il modo L (per letters, lettere) si alterna al modo K. In modo 1, se non shiftate, il
tasto battuto sara interpretato come il simbolo principale scritto su di esso (nel caso
di una lettera, sara scritta in minuscolo). Sia nel modo K che nel modo L, un tasto
premuto insieme a SYMBOL SHIFT ritornera I’elemento scritto in rosso su di esso,
un tasto numerico con CAPS SHIFT sara invece interpretato come la funzione di
controllo scritta in bianco sopra di esso. Con gli altri tasti CAPS SHIFT non ha
effetto in modo K, mentre in modo L convertira i caratteri da minuscolo a
maiuscolo.

Il modo C (per capitals, maiuscole) € una variante del modo L nella quale tutte le
lettere appariranno in maiuscolo: il CAPS LOCK cambia il modo L in modo C e
viceversa. "

Il modo E (per extended, esteso) & usato per ottenere altri caratteri e, soprattutto,
altri comandi; si ottiene dopo aver premuto t due tasti SHIFT insieme e dura per
una sola battuta. In questo modo, una lettera non shiftata dara il carattere o
simbolo scritto in verde sopra essa, una shiftata invece quello che ¢ riportato in
rosso sotto di esso. Un tasto numerico dara un simbolo se premuto con SYMBOL
SHIFT altrimenti esso dara una sequenza di controllo del colore.

Il modo G (per graphics, grafica) si ottiene con GRAPHICS (premendo CAPS
SHIFT ed il 9), e dura fino a quando lo si preme nuovamente, o fino a quando non
premete il 9 da solo. Un tasto numerico produrra un carattere grafico a mosaico
predefinito, e tutte le lettere eccetto v, w, X, y e z daranno un carattere grafico
definito dall’utente.

Se desiderate ripetere piu volte lo stesso carattere, tenetelo premuto per piudi 20
3 secondi.

Cio che scrivete sulla tastiera appare nella parte bassa dello schermo cosi come &,
con i caratteri inseriti subito prima del cursore. Il cursore puo essere spostato verso
sinistra con il CAPS SHIFT ed il 5, o verso destra con il CAPS SHIFT ¢ 8. 1!
carattere che precede il cursore puo essere cancellato con DELETE (CAPS SHIFT e
0), e la riga intera con EDIT (CAPS SHIFT e 1) seguito da ENTER.

Una linea viene, a seconda, eseguita, introdotta nel programma o usata per
leggere dei dati, quando viene premuto ENTER. Se c’¢ un errore non viene accettata
e appare un ? lampeggiante vicino ad esso.

Dopo l'inserimento di ogni linea di programma, compare nella parte alta dello
schermo un listato del programma. L’ultima linea introdotta & chiamata linea
corrente ed ¢é indicata dal simbolo > ; dopo il numero di linea; quest’ultimo puo
essere spostato usando i tasti (CAPS SHIFT e 6) ¢ (CAPS SHIFT e 7). Se
viene premuto il tasto EDIT (CAPS SHIFT e 1), la linea corrente ¢ riportata sullo
schermo in basso e pud essere modificata e/o corretta.

Quando la macchina esegue un comando, o un programma, visualizza i risultati
in uscita sulla parte alta dello schermo. Virimangono fino a quando viene introdot-
ta una linea di programma, o viene comunque premuto ENTER, o usati i tasti o

. Nella parte in basso appare un messaggio con un codice (lettera o numero)
spiegato nell’appendice B. Rimarra fino a quando non sara premuto un qualunque
tasto (si € in modo K).



In certi momenti, CAPS SHIFT con SPACE viene riconosciuto come BREAK, ¢
quindi ferma il calcolatore, con un messaggio D o L; cio avviene:

(i) al termine di una linea mentre il programma sta girando, o
(ii) mentre il calcolatore sta usando il registratore o la stampante.

Il video

Lo schermo ¢é formato da 24 linee, ognuna lunga 32 caratteri, ed é diviso in due
parti. La parte alta ¢ al massimo di 22 linee, e visualizza o un listato, o un risultato in
uscita: se uno di questi ultimi ¢ particolarmente lungo, tanto da raggiungere il
bordo inferiore, vi sara lo scorrimento (scrolling), cioé la prima riga sparira e tutto
il listato si spostera verso I’alto per far spazio all’ultima riga da stampare. Ogni
volta che si riempe il video con un ciclo (nel senso di FOR...NEXT) il calcolatore si
ferma, con il messaggio scroll, per evitare che delle righe spariscano prima che
possano essere esaminate. Se premete N, o SPACE, o STOP il programma si
interrompera e apparira il messaggio D BREAK - CONT repeats; premendo un altro
tasto qualsiasi lo scorrimento continuera. La parte bassa ¢ usata per I'introduzione
dei comandi, delle linee di programma e dei dati, oltre che per la visualizzazione dei
messaggi. La sezione bassa dello schermo occupa inizialmente solo due linee, masi
espande verso I’alto se & necessario pill spazio. Quando, espandendosi, raggiunge la
posizione di stampa corrente, ogni ulteriore espansione fara spostare verso I’alto
anche la parte superiore. Questo fenomeno si puo evidenziare usando due colori
diversi per PAPER ¢ BORDER e leggendo qualche dato molto lungo dopo aver
stampato diverse linee.
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Elementi di Programmazione Basic

Sommario

Programmi

Numeri di linea

Correzione di programmi usando « , % , e , ¢ ¢ EDIT
RUN, LIST

GO TO, CONTINUE, INPUT, NEW, REM, PRINT

STOP durante 'INPUT dei dati

BREAK

Scrivete le seguenti due linee di un programma che stampa la somma di due
numeri:

20 PRINT a
10 LET a=10

Lo schermo apparira come in figura.

10 BJLET a=10
20 PRINT a

Come sapete gia, dato che le linee che avete introdotto cominciano con un
numero, non sono eseguite immediatamente, ma memorizzate come linee di pro-
gramma. Dovreste gia sapere anche che ¢ il numero di linea a stabilire ’ordine di
esecuzione in un programma, che & anche I’ordine in cui le linee vengono listate sul
video.

Finora avete una sola variabile: continuate scrivendo

15 LET b=15




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































