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Perche Dysan’?
[Le Quattro
Ragion1 Per
Preterire la
Difterenza
Dysan

SUPERFICIE PRIMA DEL BURNISHING

'FICIEIDOPO ll BURNISHI NG

| N@M' Wy %Mzw{w_!m{k

SUPERFICIE

SUBSIRATO

" JBRIF!C.-\NTF.

YSAN

100% di superficie
o testata “error free”

Solo Dysan garantisce che
tutta la superficie della
diskette sia realmente
100% “error free™: un test
esclusivo certifica le tracce
e lo spazio tra le tracce
assicurando prestazioni

“error free” anche in
presenza di
disallineamento delle
testine.

datamatic

TRATTA BENE ILTUO CALCOLATORE

Esclusiva tecnica
o di Burnishing

Solo Dysan garantisce una
superficie “a specchio”
grazie alla sua avanzata ed
unica tecnica di
“burnishing” - questo
risultato assicura un
miglior segnale sulle
tracce, una minor
turbolenza sulle testine,
consentendo un sicuro
mantenimento dei dati
dopo milioni e milioni di
rotazioni.

Datamatic S.p.A.
via Volturno, 46
20124 Milano

tel.: 02/6073876 (5 linee r. a.)

Speciale
o lubrificazione

Solo Dysan garantisce,
mediante uno speciale
procedimento di
lubrificazione, ottenuto
trattando la superficie con
il proprio esclusivo
lubrificante DY 10, che le
prestaZIom “error free”
siano esaltate e mantenute

nel tempo.

Filiale di Roma

via Citta di Cascia, 29

tel. 06/3279987

telex: 315377 SADATA |

Solo Dysan garantisce, con
il suo metodo automatico
di controllo qualita di tutta
la produzione (risultato dj
una tecnologia leader nel
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata e
certificata.
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Cifre dopo la virgola

O E’ possibile visualizzare un numero
determinato di cifre dopo la virgola?

@ Supponiamo che il numero in questio-
ne valga 3.1234567 e che sia associato alla
variabile “A™. Supponiamo inoltre che il
numero desiderato di cifre dopo la virgo-
la sia 3 e che sia associato alla variabile
“B”. Con tali premesse, basta eseguire
nell’ordine le operazioni che seguono:
a/ Moltiplicare A per 10 elevato a ‘B”,
vale a dire per la potenza di 10 che pos-
siede il numero di zeri eguale al numero
di cifre desiderato. Nel caso particolare
otterremo 3123.4567. In altre parole poi-
cheé il numero & 3 si moltiplica per 1000.
Se fosse 2 si moltiplicherebbe per 100, se
fosse 4 per 10000 eccetera.

b/ Associare ad “A” (o ad altra variabile)
la parte intera del numero calcolato nel
modo descritto. Nell’esempio citato si
avra 3.123.

¢/ Dividere per 1000 ottenendo in defini-
tiva: 3.123.

Si tenga presente che le tre operazioni
descritte potrebbero essere cumulate in
un’unica espressione. In alcuni casi ab-
biamo pero notato delle irregolarita. Si
consiglia pertanto di adoperare tre istru-
zioni separate.

Il secondo processore

[0 A che serve il secondo processore nel
Commodore 64?

@ E’ in vendita, come scheda a parte,
quella contenente il microprocessore Z-

4 - Computer Club

80 che abilita il Commodore 64 a lavora-
re sotto CP/M. Questo & un sistema ope-
rativo che pud funzionare solo con quel
microprocessore dato che & troppo ar-
duo “‘simulare” col 6510 (micro del C-64)
le sue funzioni. Si tenga ben presente che
pur se si correda il proprio Commodore
64 con detta scheda, non & possibile, co-
me alcuni invece credono, inserire nel
1541 un dischetto utilizzato da altro com-
puter che lavora col CP/M e vederlo
funzionare.

11 passaggio di programma e file da un
secondo computer CP/M verso il 64 &
possibile solo attraverso un connettore
tra i due computer e, di conseguenza, &
indispensabile la co-presenza dei due ap-
parecchi al momento dello scambio di
informazioni.

Nessun problems, invece, se un di-
schetto CP/M & stato realizzato ricorren-
do ad un altro Commodore 64 dotato di

CP/M.

Super Expander & Simon’s Basic

0 Perche non pubblicate mai listati che
utilizzino le capacita dei cartridge
SUPER-EXPANDER (Vic 20) e SI-
MON’S BASIC (Commeodore 64)?

@® Non tutti i lettori posseggono tali pro-
grammi e, di conseguenza, articoli e li-
stati  che li utilizzano non i
interesserebbero.

Non appena, comunque, sapremo che
la percentuale dei nostri lettori & tale da
giustificare una serie di articoli in tal sen-
S0, sara nostra premura pubblicarli.

Registratori o nastri difettosi?

UJ Ho comperato la cassetta da Voi recla-
mizzata (Commodore Club L. 4800) ma
non riesco a caricare i listati nonostante
che lo stesso registratore che adopero
normalmente carica perfettamente i miei
programmi. Come mai?

® Il Master con cui sono state realizzate
quelle cassette & stato provato con note-
vole cura e non possiede difetti. Teniamo
a precisare che il posizionamento della
testina, prima della registrazione, & stato
verificato e risponde alle norme.

Una minima parte dei nastri posti in
commercio ha le etichtte invertite: dove
c’e scritto VIC sono registrati programmi
per il 64 e viceversa. Il numero di tali
esemplari, lo ripetiamo, & minimo, e non
pensiamo che questo sia il tuo caso.

Come abbiamo avuto modo di dire in
passato, ¢ molto probabile che il tuo regi-
stratore abbia la testina di lettura/
scrittura sfasata. Cio vuol dire che “‘scri-
ve” sul nastro in una posizione legger-
mente piu elevata (o pit in basso) di
come dovrebbe. In conseguenza di cip i
programmi che scrivi sei perfettamente
in grado di leggerli, dato che la testina &
sempre la stessa sia per scrivere che per
leggere. Se invece cerchi di leggere nastri
scritti... al posto giusto, 'operazione ri-
sulta difficoltosa per il computer, che
puo addirittura non rilevarli o rilevarli
male (LOADING ERROR).

In questi casi, soprattutto se avete
molti nastri ormai registrati col registra-
tore “‘sfasato”, correggere I'allineamen-
to significherebbe poter leggere i nastri
in vendita o quelli scritti con registratori
perfettamente allineati, ma significhe-
rebbe, purtroppo, non avere piti la possi-
bilita di leggere quelli scritti in



impara 1l Basic,dominerai il computer

NUOVO CORSO
di programmazione BASI
su personal

computer \

Forse nei prossimi anni, forse solo tra qualche mese o addirittura gia UL
domani anche per te, se non vorrai restare indietro, si porra il proble

ma di imparare a dialogare con il computer. Che fare? Accademia

forte dei suoi 35 anni di esperienza nel campo dell'insegnamento &

distanza, ti propone la soluzione ottimale: il suo nuovo corso di pro H t EHQE”‘H
grammazione BASIC su personal computer che rappresenta lo stru

mento piu perfezionato oggi reperibile per chi vuole imparare a ges' carsa ot u::o:.::::::.::g;::::mncn 0
re I'informazione con I'elaborazione elettronica dei dati

un corso per tutti

Il corso Accademia di programmazione
BASIC su personal computer prende le
mosse dall’ABC dell'informatica e, spie- W T AR I
gandone i concetti in modo accessibile a TE et wa S SR
tutti, permette a chiunque, anche se nuovo a
questo settore, di apprendere in breve tempo
le tecniche della programmazione.

Basic: il linguaggio 2
deil personal computers |

Imparare ad esprimersi in BASIC & indispensabile a |
chi vuole saper utilizzare correttamente il computer
per dare una nuova dimensione al proprio lavoro, ai
propri studi o all'amministrazione familiare, oppure
per acquisire preziose conoscenze che potranno ri-
velarsi indispensabili in un futuro molto prossimo
Con il corso Accademia i linguaggio BASIC in poche
settimane non avra pid segreti per te, e il personal di-
ventera il tuo collaboratore piu fedele e
qualificato.

e e e v o sty 0, lavoro, tempo libero
teorico-pratico di facile comprensione anche

per chi si avvicina per la prima volta all’in- COrsil S€ vuol guadagnare tempo
formatica, che ti mette fin dal primo giorno

o i do s o e 3™ O8/63.30.381
Imparerai prima a digitare e poi a program- nome, cognome, Indifzzo e

mare sul COMMODORE 64, sul’ATARI et —— e ol mlgressa nleﬁ
800XL o 400 0 sull'Olivetti M10 che, se lo per imparaire a casa T a0

desideri, potremo fornirti a condizioni parti- ‘

colarmente interessanti 0 in comode rate. g ACCADEMIA-Via Diomede Marvasi 12/W 00163 Roma T T wislailg

VUOI. Mpe, m di p/l] ? l Desidero ricevere informazioni sul vostro corso di programmazione BASIC.
sct subito il tagli c |1 o]
Spedisci subito il tagliando o= 'L
|

|

Vnal J ]

Altre 12 proposte di Accademia per il tuo futuro: | ] | | J |c. A.P. J J
||

EENEEERREL
JI EEENEEE] |

: e 1002 I ProvI_J_lE('al_l_l
Arredatore - Disegno e pittura - Stilista - Fotografo fif Citta - T T T 10

Grafico pubblicitario - Vetrinista - Tecnico pubbli- Per un contatto piu rapido: telefono

citario - Giornalista - Infortunistica stradale - Tec- @ Motwo detla nchiesta ~ studio " lavoro ™ hobby  Desidero informazioni sul [ solo ¢orso 0 corso + pe_rsonal_compum
niche di gestione aziendale - Interprete - Lingue. L - - - - S - o S S G = =
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Con i nuovi programmi itali
Commodore 64 se

Per tutti i possessori, anche futuri, del
personal computer Commodore 64 c’¢
un’importante novita: la creazione di una
vasta serie di nuovi programmi realizzati

espressamente per le esigenze italiane.
Con questi programmi i tecnici italiani

della Sirius Elettronica mettono a disposi-

zione un servizio che trova Utenti nei pit di-

ggg%ﬁ%{l\%l SU DISCO sl iy IMPARIAMO IL BASIC 39.000

(IVA esclusa) GESTIONE STAMPA FATTURE 34.000
GESTIONE AGENTI RAPPRESENTANTI 29.000 CENTO PROGRAMMI PER CBM 64 (didattico) 49.000
GESTIONE AMMORTAMENTI MUTUI 29.000 GESTIONE FIDO CLIENTI 29.000
GESTIONE ANAGRAFICHE 39.000 GESTIONE CONTO CORRENTE 23.000
GESTIONE SCADENZE POLIZZE 75.000 GESTIONE CONTI C.F.G. 29.000 ‘
TOTOCALCIO 23.000 GESTIONE APPUNTAMENTI 23.000 ©
GESTIONE BILANCIO FAMILIARE 23.000 GESTIONE ORDINI 75.000
GESTIONE CONDOMINIO 189.000 GESTIONE PORTAFOGLIO CLI/FOR 49.000 *

PIEMONTE

ALBERTIN s.n.c.
Via Stradella, 60
10147 TORINO

SOFTEC COMPUTER S.r.l.

C.so S. Maurizio, 79
10124 TORINO

TEKNOCOMPUTERS
Via Madama Cristina, 31/C
10125 TORINO

HOBBY SOUND
Corso Traiano, 28/11
10135 TORINO

ROSSI MARCO E FIGLI
C.so Nizza, 16
12100 CUNEO

LIGURIA

MARISA SELANO

Via Carducci, 138

16121 GENOVA
RAPPR.EL di A. TERSO
Via Borgo Ratti, 23/I/R
16132 GENOVA
VIDEON di BOREA

Via Armenia, 15 Cancello
16129 GENOVA

MASSA AGOSTINO s.r.L
Via Camozzini, 17/R
16158 GENOVA VOLTRI

DIGIT CENTER s.n.c.
Via Assereto, 78

16036 RECCO
S.A.S5.A. COM. S.p.A.
Via Argine Sinistro, 82
18100 IMPERIA
ELTRON s.n.c.

Via Lunigiana, 602
19100 LA SPEZIA

LOMBARDIA

AL RISPARMIO
di CASTOLDI
V.le Monza, 204
20126 MILANO
A.R.T.E.

P.le Cadorna, 13
20123 MILANO

F.LLI BONAZZI, S.r.l.
Via P. Sarpi, 11

20154 MILANO
BUSCEMI S.d.f.

C.so Magenta, 27
20123 MILANO

BROLETTO GAS
di M. LUOSI

Via Broletto, 43
20121 MILANO

C.G.D. .
Consorzio Grossisti
Dettaglianti

P.za De Angeli, 3
20146 MILANO

GIGLIONI LAURA
Via d’Ovidio, 8 -
20131 MILANO
GIGLIONI S.r.L
Via Sturzo, 45
20131 MILANO

MARCUCCI S.p.A.
Via F.lli Bronzetti, 37
20129 MILANO

WORK SYSTEM

di M. AMORE

Via Torino, 18

20052 CASSANO
D’ADDA (MI)

PENATI s.n.c.

Via Verdi, 28/30

20011 CORBETTA (M)
MARIANI E COLAGROSSI
V.le Brianza, 23

20036 MEDA (MI)
M.B.M. INFORMATICA
SYSTEMS

C.so Roma, 112

20075 LODI (MI)
SENNA GIANFRANCO
& C. s.n.c.

Via Calchi, 5

27100 PAVIA

C.A.R.T. di TORRI &
PROSDOCIMI

Via Napoleona, 6/8
22100 COMO

FERRERO SERGIO
Via Mameli, 22
21052 BUSTO ARSIZIO (VA)

L’ELETTRONICA
di CANALI GIORGIO s.n.c.
Via Speroni, 14
22100 VARESE
S.n.c. di SERVIDATI
I\_,. Cl(‘)/MPA
ia Novemb 5
26013 CREMA 00

PRISMA S.n.c.
Via Chisleri, 55
26100 CREMONA

TECNICA ELIO
CONTABILE GRAFICA
Gall. Gormi
CASALMAGGIORE (CR)
CASA DELL'ELETTRICITA
“NEGOZIO EXPERT‘!(JTA
C.so Umberto 1, 69

46100 MANTOVA

HI-FI TEMPORIN
C.so Genova, 112
27029 VIGEVANO (MI)

BOLZONI RENATO
V.le Stelvio, 36
23117 MORBEGNO (S0)

VENETO

AREM s.a.s. di POLI e C.
C.so Cavour, 35
37100 VERONA

CEM-DUE s.a.s.
di F. BIDOLI & C.
Via Locatelli, 19
37100 VERONA

FABBRI RAFFAELLO
Via Stella, 17
37121 VERONA

NOVA SYSTEM s.r.l.
Via Disciplina, 9
37036 S. MARTINO
B.A. (VR)

DAICOM s.r.l.

DAI ZOVI LINO

Via Napoli, §

36100 VICENZA

ZUCCATO s.r.l
C.so Palladio, 78
36100 VICENZA

MARANGONI GIUSEPPE ¢ C.
Via Marconi, 8
36015 SCHIO (VI)

CRONST UMBERTO
Via G. Galilei, 25
38100 TRENTO

COTECA SAVOIA
Via Tartarotti, 48
ROVERETO (TN)

PROCELLI R.
Via F.1li Bronzetti, 29
38033 CAVALESE (TN)

COMPUTER POINT
Via Piovese, 37

35100 PADOVA
CAERT s.r.l.

Via Andora, 11

35100 PADOVA

SIC ITALIA

Via Pillizzo, 23

35100 PADOVA

MARCATO GIANFRANCO
Via Madonna D. Salute, 51/53
35129 MORTISE (PD)

RADIO TARCISIO
C.so Milano, 77
35100 PADOVA

CAPUTO R.
Via S. Marco, 51/93
30100 VENEZIA

GHEGGIN
ELETTRODOMESTICI s.r.l.
Via Miranese, 283

30030 CHIRIGNAGO (VE)

F.Ili GIROTTO s.a.s.
Via Ospedale Provinciale, 25
SAN ARTEMIO (TV)

IRES s.p.s.
Via Dante
31040 CESSALTO (TV)

TALAMINI LIVIO e C. s.d.f.
Via Garibaldi, 2
31029 VITT. VENETO (TV)

E lo trovi

FRIULI VENEZIA GIULIA

CATELLI FRANCO
P.za XX Settembre, 7
33170 PORDENONE

TREVISAN s.n.c.
P.za Duomo, 3
33100 UDINE

AUDIO MATRIX s.a.s.
di ZINI

Via Marconi, 24

34133 TRIESTE

FORNIRAD

di CASANELLI s.d.f.
Via Colognia, 10/D
34126 TRIESTE

EMILIA ROMAGNA

RECCHIONI Prof.
ARTURO s.a.s.
V.le Oriani, 4
40137 BOLOGNA

BRIGHENTI F.1li s.n.c.
Via Riva Reno,.6

40122 BOLOGNA
COMPUTER SHOP

di RONCHI TONINO
Via Emilia, 199/B

40026 IMOLA (BO)
MICROINFORMATICS
P.zza dei Martiri, 31
41049 SASSUOLO (MO)

G.A.E.R.
Via De Pisis, 7
42100 REGGIO EMILIA

E.A.M. COMPUTER s.n.c.

Via C. Battisti, 17
42048 RUBIERA (RE)
PONGOLINI FELICE
e F. s.d.f.

Via Cavour, 32

43036 FIDENZA (PR)

OVANI LINO

Via Meganazzi, 30

44022 COMACCHIO (FE)
ELECTRA s.r.l.

Via Copernico

47100 FORLI

MARCO POLO s.n.c.
V.le Roma, 171
47100 FORLI

CHIARI VITTORIO
Via Saffi, 49
47037 RIMINI (FO)

GIO.VE.

Via Polesine, 353

47023 CESENA

OTTICA ARCERI

di BONI MARIO e C. s.n.c.
Via Brenta, 4

47036 RICCIONE (FO)

TOSCANA

ACOUSTIC FIDELITY

di BIAGIOTTI

Via Pisano, 161

50143 FIRENZE

RADIO TRADE

CENTER s.r.l.

P.zza della Cervia, 22

55100 LUCCA

BENETTI IVO

Via Nazionale, 45

54019 TERRAROSSA (MS)
PUCCINI SILVANO

Via Cammeo, 64

56100 PISA

B.B.F. ELETTRONICA s.n.c.
Borgo della Vittoria, 18
51017 PESCIA (PT)

ELETTRONICA
ALESSI PAOLO

Via Cimarosa, |

57025 PIOMBINO (GR)

UMBRIA
M.T.E. di TE

eI sne
06100 PERUGIA
MARCHE

ELETTROCASA di PIERONI
V.le Matteotti, 64
CIVITANOVA

MARCHE (MC)



ani della Sirius Elettronica,
\ve proprio a tutto.

versi settori delle attivita produttive: dal

dentista all’albergo, dal negozio al teatro. E
 molti altri ancora.

Programmi semplici da usare, chiari, e ra-

zionali. E in italiano.
Tutto questo per valorizzare sempre di
pit Commodore 64.

GESTIONE LIBRERIE E BIBLIOTECHE 29.000 MAGAZZINO E FATTURAZIONE 189.000
CASH COMPUTER RISTORANTI 89.000 GESTIONE STUDI MEDICI 49.000
MAILING LIST 75.000 DUPLICATORE ARCHIVI 23.000
WORD PROCESSOR 75.000 SINTETIZZATORE MUSICALE 29.000
WORD ON MAIL 139.000 DATA BASE 39.000
CONTABILITA FATTURE C/F 49.000 RUBRICA TELEFONICA 23.000
GESTIONE ALBERGHI 139.000 EXPERT SYSTEM GIOCO DIDATTICO 23.000
CASH.LCOMPUTER PARRUCCHIERI 49.000
CASH COMPUTER GOMMISTI 49.000
LA RO.FE di Rofini 10-MATICUS VITTORIA NICOLA ¢ C. sass RUGGERO VITO GRANDI MAGAZZINI SICILIA
Via Conce, 106 VIDEO COMPUTER G. Via Privata P, Caledonia, 45 Via A, Sardelli, 75 PICCIOTTI CFC srl
CORRIDONIA (MC) Via Dogana Vecchia, 9/10 SULMONA (AQ) S. VITO DEI Via Madonna di Fatima, 15 Vig Nélél:banolo 2/R
AUDIO SHOP 00186 ROMA NERI VIO NORMANNI (BR) SALERNO EAT I
Via Angelini, 68 LEONARDO s.r.L. Via Nazario Sauro, 80 CAVALLO ANTONIO CALABRIA F.C.F. S.p.As
ASCOLI PICENO Via Chopin, 29 GIULIANOVA (TE) “NEGOZIO EXPERT” Vie L. dﬂ Vinci, 238

00144 ROMA Via Anfiteatro, 28/30 ANDREONI DI CALABRO
AULI ELETTRONICA ALCINI DOMENICO 4100 TARANTO FRANCESCO PALERMO
Via Turati METRO IMPORT Via Nazionale 7 ! G MIGLIORE SpA
PORTO D'ASCOLI (AP) Via Donatello, 37 ROSETO DEGLI CISED di MARAGLINO REGE‘;'IYS‘C VialCostantina 43

00196 ROMA [CHELE ALABRIA ;
DISCO CLUB  oveln AR O oo Roms, 199 POLINESI ANNAROSA RATERMO
Via XXV Aprile RADIO 1 EL (0] o Nazi
FERMO (AP) P.le Prenestrina, 34 FLETTRONICA TERAMO  NASSAFRA (TARANTO)  Via Nazionale PEDONE Sp.A.

0176 ROMA MASSA ARCANI DI REGGIO e Strasburgo,

DAVE ELETTRONICA 0 TERAMO CAMEL di CA CALABRIA PALERMO
Via Formentini, 56 RAPPRESENTANZE FAGMA ELETTRONICA  YINCENZO N VATORE
S. BENEDETTO DEL FOTO TECNICHE V.le Regina Margherita, 74 Via Marimossi, 1/3 F.LLI GUALTIERI 3&}5@11 22/}1_ A
TRONTO (AP) Via OT{Z(S%A?\“ PESCARA LECCE g.(s)%év;l\‘gxg\lm, 157 pr&mﬁb
PASSI Hi-Fi 00100 s MORCIANO FABIO :
Via Galvani, 43 R.P.M. di MANCINI Via Madoam o Asilo e s G L O Apaea iy 0
63023 FERMO (AP) (\)/&:lls(glglgMI‘:Z - 142/A - 143 VASTO (CH) COSENZA ’ AGRIGENTO

STEREO SOUND
Via Marina
CAMPOFILONE (AP)

PELLEGRINI MAURO
Strada Statale Adriatica
MARZOCCA DI
SENIGALLIA (AN)

LAZIO

C.AR.ET. s.rl
L.go Belloni, 4
00191 ROMA

CIARLANTINI s.r.1.
Via Torrevecchia, 330
00168 ROMA

DISCOTECA FRATTINA
Via Frattina, 50

00187 ROMA
ELETTROPOKER

di OLIVI MARIO

Via Volturno, 40/AB

00185 ROMA

FOTO FORNITURE
DE BERNARDIS
P.za Cancelleria, 63
00186 ROMA

INTERPHOTO s.1.l.
Via Anastasio I1, 438/440
00165 ROMA

TONEL CINE FOTO OTTICA
RADIO TV

Porta Cavalleggeri, 15/1

00165 ROMA

VIDEO SUONO

di P. FIORELLA

Via Gramsci, 10

0048 NETTUNO (Roma)

PALOMBO ANTONIO
EQUIPE HI-FI

C.so Repubblica, 199/205
04100 LATINA

TOCCHINI TERESA

L.go Marconi, 14/16

04011 APRILIA (LT)

V.V. VIDEO SOUND s.n.c.
Via Montegrappa, 34
GAETA (LT)

ABRUZZO E MOLISE
F.LLI COCOCETTA
Via Salluzzo, 91
L'AQUILA

ASPRON

Via America, 10
AVEZZANO (AQ)

PETROSEMOLO AMLETO
P.za Plebiscito, 40
LANCIANO (C‘H)
SISTEMA s.r.l.

Via Monsignor Bologna
CAMPOBASSO

F.LLI SCRASCIA

C.so Umberto I

TERMOLI (CB)

PUGLIA

ARTEL
Via Fanelli, 206/24
BARI

INSCAPE ADA BAGNARDI
Via Cardassi, 10/12
BARI

DE CESARE GIOVANNI
P.za Mazzini, 7/10
CISSERMINO (BA)

MCN di MITOLO

Via Labini, 34

BITONTO (BA)
BISCEGLIA Cav. DONATO
Corso Giannone, 235

S. MARCO IN LAMIS (FG)

MARANGI NICCOLI
GRAZIA

Via A. Cagni,'27
BRINDISI

CAMPANIA

AGNETI E AGNETO s.n.c.

Via Camillo Porzio, 79/87
NAPOLI

DI BIASE SALVATORE
e Figii s.n.c.

Via Lanzieri, 15/25
NAPOLI

F.LLI DI PIETRO S.p.A.

P.za Mercato, 183
NAPOLI

NEW OTTICA

Galleria Umberto I, 55
NAPOLI

LUXOR RADIO
Galleria Umberto 1, 51/54
NAPOLI

F.V. ELETTRONICA di

VACCHIANO FRANCESCO

Via Roma, 81
CICCIANO (NA)

DELLA FRONTE GAETANO
C.so Vittorio Emanuele, 140

AVELLINO

FLIP-FLOP s.r.L
Via Appia, 68

AGRIPALDA (AVELLINO)

AUDIO FIDELITY SHOP
di SQUILLACE

Via Spassari, 14
CATANZARO
GRANDINETTI-RINALDO

Via Buccarelli, 9
CATANZARO

SITIUS

PECORILLA IGINIO

Via Atenea, 24
AGRIGENTO
SCARPITTA ANTONINO
P.za Notai, 6

TRAPANI

FERRAUTO s.r.l.

C.so Umberto, 233
CALTANISSETTA

elettronica

MILANOFIORI (ASSAGO) Palazzo F 2 - 57 piano - Tel.: 8245321



CERCASI

La redazione di Commodore Computer Club vuole potenziarsi e w
ricerca collaboratori part-time e insegnanti di discipline scientifi-
che e tecniche preferibilmente residenti nell’area di Milano

Al collaboratori che stiamo ricercando verra richiesto di collabo-
rare alle varie iniziative della casa editrice con articoli, libri, rac-
colte di programmi e l'italianizzazione di software, di cui abbia-
mo i diritti d’autore, orientati alla didattica per le scuole medie e
superiori.

| prescelti, pertanto dovranno possedere un sistema completo
di Vic 20 oppure Commodore 64 e sapere programmare sia in
basic che in linguaggio macchina. La conoscenza dell’inglese e
di altri personal computer € un titolo preferenziale.

Compensi

Tutti i lavori svolti su incarico della redazione verranno sempre
compensati in base ai miglior standard di mercato.

Primo contatto

Per incontrarci telefonate allo 02/8467348 chiedendo della si-
gnorina Piera

8 - Computer Club



COMPUTER
QUESTO MESE
E’ANCHE QUESTO

- Compurer

JetSim

Un vero flight simulator
Boeing 747 in CP/M 2.2 e una sfida
per riportarlo sul tuo personal




COME OTTENERE

| CARATTERI SPECIALI
DEL COMPUTER COMMODORE

] [NERD] a = [ARANC]

3 [BIANCO] v = [MARR]

£ [ROSS0] L4 = [ROSA]
" [AZZUR] ) = [GRIGIOL]
4 CYIOLA] P = [GRIGINZ]
7 [VERDE] L = [VERIDE] @
= CBLUI o) = [CELESTE] @
m (GIALLOJ = [GRIGINZ] @\
A [TF23 ] = [TF1] @

K [TF4] 'E = = [TF3] @

u [TFE] n = [TFS]

u [TF21 n = [TF7]

n CDOLN] @ q = [UF] !ﬁ
a CRYE] = = [RYOFFJ "gnn
e CHOME ] o] = [CLEAR]
n [RIGHTI @\ " = [LEFT]
W [DEL] " = [PI] @@

IN MOLTI LISTATI PUBBLICATI IN QUESTA RIVISTA

FIGURANO ALCUNI CARATTERI “SPECIALI”
INDICHIAMO, SU QUESTA PAGINA, IL MODO DI OTTENERLI

I




precedenza.

In tal caso, a patto di avere amici servi-
zievoli, consigliamo di agire in tal modo:
a/ Farsi prestare un drive 1541 oppure un
registratore correttamente allineato.

b/ Caricare, ad uno ad uno, i nastri scritti
col vecchio registratore.

¢/ Registrarli sul dischetto o sull’altro re-
gistratore  (quello  “‘buono™,  per
intenderci).

d/ Allineare la testina ricorrendo ad un
laboratorio specializzato.

e/ Riversare da disco i programmi prece-
dentemente regisirat?.

File relative su cassetta?

O Ho letto P’articolo sui File relativi pub-
blicato sul N. 13. Dato che non posseggo il
drive 1541 ma solo il registratore a casset-
te, & possibile realizzare un file relative su
nastro?

@ Assolutamente no. Il problema di un
File relativo puo essere risolto unica-
mente con la tecnologia dei drive.

Quanti GOSUB?

O Quante nidificazioni di GOTO e di
GOSUB pesso utilizzare?

@ Di GOTO ne puoi utilizzare quanti ne
vuoi. Per i GOSUB, invece della rispo-
sta, riportiamo un microprogramma uti-

" Py
LS Sy IS
i Ry A

N q X
5%

le per sapere, con qualsiasi computer,
quante istruzioni GOSUB & possibile
realizzare:

100 I=I+1: PRINT I: GOSUB 100

Il messaggio di errore finale, che com-
pare con tale programma, pud essere il-
luminante per coloro che, pur disponen-
do di grandi quantita di memoria, impaz-
ziscono nel rintracciare 'errore. Il mes-
saggio di OUT OF MEMORY ERROR,
infatti, compare non solo quando i pro-
grammi sono troppo lunghi oppure di-
mensionando matrici enormi, ma anche
se, per errore, una subroutine ritorna
continuamente su... se stessa.

Autorepeat

O In che modo & possibile estendere
I’auto-repeat a tutti i tasti?
@ L’auto-repeat & quella particolare fun-
zione che consente, tenendo premuto un
tasto, di ripetere la sua funzione fino al
rilascio del tasto stesso. Non appena si
accende il computer, tale funzione & atti-
va solo per alcuni tasti: quelli di cursore e
la barra spaziatrice. Per estendere a tutti
i tasti I'auto-repeat, battere il seguente
comando, sia per il Vic 20 che per il
Commodore 64:
POKE 650,128

Un’altra locazione (la 651) riguarda la
funzione in oggetto. In essa & contenuto
il tempo che trascorre tra la pressione del
tasto e I’inizio della ripetizione del carat-
tere battuto. Con:

POKE 651,1

la funzione verra eseguita, praticamente,

DOMANDE RISPOSTE
DOWVYUDE KI2bO21LE

all’istante. Per aumentare il ritardo in-
crementare il valore dell’argomento fino
a255. Con:

POKE 651,255
infatti, passano diversi secondi prima che
il carattere venga ripetuto (a patto, ov-
viamente, di tener premuto il tasto).

Se compare
“LOADING ERROR”’

O E’ possibile recuperare un programma
da nastro se, dopo molti tentativi, compa-
re sempre il messaggio di errore di
caricamento?

@ Tali inconvenienti capitano, in genere,
quando si trascura di verificare un pro-
gramma dopo averlo registrato. I lettori
dovrebbero sapere (Commodore Com-
puter Club N. 12) che un programma
viene registrato automaticamente, dal
computer, due volte, e di cid non ce ne
accorgiamo.

In fase di lettura il calcolo legge (e
trascrive in memoria RAM) il primo dei
due. Effettuata tale operazione, si limita
a leggere il secondo e a confrontarlo con
cid che ha gia registrato in memoria. Se i
secondo listato ¢ perfettamente identico
al primo viene emesso il messaggio
READY. Se, al contrario, anche un solo
byte & diverso, 'operazione di carica-
mento viene interrotta e viene emesso il
messaggio LOADING ERROR.

In pratica, perd, i casi che si possono
presentare sono due:

a/ Ai tempi della registrazione, il primo
programma ¢& stato regisirato erronea-

Computer Club - 11
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mente e il secondo correttamente. Pur-
troppo non c’¢ nulla da fare.

b/ 11 primo programma ¢ “giusto” ed ii
secondo errato. In tali casi, purtroppo, il
computer non sa distinguere quello buo-
no da quello cattivo e si limita ad inter-
rompere la procedura.

E’ possibile, in questo caso, recupera-
re il programma. Quando appare il mes-
saggio di errore eseguite SENZA ricor-
rere a cicli FOR... NEXT e senza tentare
di effettuare il LIST:

POKE 43,PEEK(829)
POKE 44 ,PEEK (830)
POKE 45,PEEK(831)
POKE 46,POKE(832)
CLR: RESTORE

A questo punto chiedete il listato
(LIST). Se il programma viene visualiz-
zato fino all’'ultima riga, siete fortunati:
siete nel secondo caso esaminato! Regi-
strate immediatamente e verificate!!!

In caso contrario le ultime righe (e a
volte molte altre) saranno piene di sim-
boli strani e istruzioni indecifrabili. Non
c’¢ nulla da fare: condoglianze!

s
|

= ’ 3)
~J
)

Usiamo la user port

[0 Mi interesserebbe conoscere un circui-
to elettronico in grado di pilotare rele e/o
motorini elettrici. Sono interessato anche
a circuiti che consentano al computer di
esaminare segnali digitali o analogici.

@ Sul numero 3 della rivista COMMO- .

DORE e descritto in dettaglio uno di tali
circuiti come pure il suo circuito stampa-
to allo scopo di facilitarne Ia

12 - Computer Club

Sprites

[ Ho effettuato programmi che utilizza-
no piu sprites, ma solo il primo di essi
viene riprodotto con precisione. Come
mai?

@® Purtroppo la domanda & un po’ vaga
dato che non hai inviato il listato che
presenta il problema. E’ piti che possibi-
le, comunque, che I'indirizzo di partenza
dei 63 byte che riguardano ciascuno spri-
te sia stato calcolato in modo errato. Ti
consigliamo di consultare qualche testo
che tratti 'argomento in modo appro-
fondito oppure di studiare il listato pub-
blicato sul n. 3 della nostra rivista.

Archivi professionali

U Lavoro in una farmacia e vorrei che
pubblichiate un programma di gestione
magazzino, trasformabile per tutte le at-
tivita.

@ La nostra rivista non pubblica pro-
grammi su commissione ma si limita a
sviluppare listati che possano interessa-
e, come € ovvio, la stragrande maggio-
ranza dei lettori. Un programma di ge-
stione magazzino puo interessare fino ad
un certo punto dato che ogni utilizzatore
ha le proprie esigenze per cid che riguar-

da numero di articoli, giacenze, modifi-
che, numero di informazioni da associare
a ciascun prodotto, numero di fornitori
eccetera.

Un programma ‘‘generale” sarebbe
inadeguato e, paradossalmente, per ac-
contentare “tutti” non accontentereb-
be... nessuno. Se qualche lettore ritiene
perd di aver sviluppato un prograthma
interessante, ce lo faccia sapere. Ricor-
date che i lettori sono gli autori privile-
giati delle nostre pagine.

< 1 ‘:
A Y ,‘4/

L

Errori ed orrori

U] Battendo alcuni listati della vostra rivi-
sta, il computer mi segnala alcuni errori.
Come mai?
® La domanda & un po’ stringata per
rispondere, non ti pare? Se vuoi essere
aiutato devi comunicareci:
a/ Il nome del programma ed il numero
della rivista su cui & stato pubblicato.
b/ L’esatto messaggio di errore che ti
segnala il computer, compreso il numero
di linea in cui & stato riscontrato.

Se non comunichi almeno queste due
informazioni ci & assolutamente impossi-
bile rispondere!

A. De Simone




Sensazionale!

scegli 2 cartridges Commodore
per il tuo VIC-20 o CBM-64

a sole

8.79

LIRE + IVA
CADUNA

..« € Fisparmi subito 50.000 lire!

Segna sul modulo d’adesione i codici delle 2 cartridges che preferisci (piu 1 di riserva) tra quelle qui
di seguito elencate: questa é un’occasione irripetibile per aderire al’ APCO assicurandoti cosi, finché
vorrai, tutti i suoi vantaggi esclusivil La presente offerta é riservata esclusivamente a nuovi associati.

CARTRIDGES PER VIC-20

Codice 1901 AVENGER

La tua astronave difende eroicamente la Terra da| assalto degli invasori spaziali.
Codice 1905 COSMIC CRUNCHER

Una missione spaziale a bordo del tuo Cruncher, opzioni e vari.livelli di difficolta
Codice 1907 JUPITER LANDER

Solo la tua abilita puo far atterrare I'astronave nej crateri di un pericoloso pianeta.
Codice 1910 RAT RACE

Guida il tuo topolino tramite il radar alla ricerca dei formaggi evitando le insidie.
Codice 1912 MOLE ATTACK

Sei un agricoltore e devi colpire con una mazza le talpe appena escono dai buchi.
Codice 1913 RIDE ON FORT KNOX

Una pericolosa avventura nei labirinti e corridoi di Fort Knox alla ricerca dell'oro.
Codice 1914 ADVENTURE LAND

Devi andare alla ricerca dei 13 tesori nascosti portandoli al sicuro tra mille insidie.
Codice 1915 PIRATE COVE

Per gli amanti del rischio un'appassionante avventura nel misterioso covo dei pirati.
Codice 1918 VOODOO CASTLE

Un classico dell'avventura che nell'antico castello mettera alla prova la tua abilita.
Codice 1919 SARGON CHESS I

Sfida il computer nel gioco degli scacchi: puoi scegliere fra 7 livelli di difficolta.

GRATIS IL NOTIZIARIO "APCO NEWS”

Riceverai gratis periodicamente il notiziario illustrato "Apco News.".
Potrai cosi scegliere i videogiochi che vorrai tra quelli presentati.
Saranno sempre i giochi piu attuali, su cassetta o su cartuccia, quelli
di cui tutti parlano e che si trovano in testa nelle classifiche di vendi-
ta d'Europa e d'America. Inoltre APCO ti segnalera periodicamente
il videogioco migliore, in offerta speciale, che, solo se tu lo vorrai,
riceverai automaticamente a casa tua, ad un prezzo particolarmente
vantaggioso, senza neppure doverlo ordinare.

Sull'-Apco News- troverai inoltre tantissime offerte speciali: libri, uti—
lities, periferiche, accessori, per arricchire sempre pit il tuo sistema
e le tue conoscenze. Tutti i prodotti offerti sono selezionati fra i mi—
gliori produttori e garantiti totalmente.

OMEGA RACE
ggld tifueg:grzriro di Omega e devi difenderti dall'invasione di Androidi muniti di laser.

Codice 1924 GORF . .o
Distruggi l'esercito Gorfien che avanza in quattro ondate: dai droidi all'astronave.

CARTRIDGES PER COMMODORE-64
Codice 6401 VISIBLE SOLAR SYSTEM
A bordo di un‘astronave viaggi per milioni di miglia alla scoperta del sistema solare.
Codice 6402 LAZARIAN .
Uno degli ultimi giochi creati dalla Commodore per il tuo CBM-64.

Codice 6403 CLOWNS
Classico gioco da arcade. Fai saltare il clown sull'altalena per colpire i palloni.

Codice 6404 MUSIC COMPOSER
Una cartuccia indispensabile soprattutto agli appassionati di musica.

Codice 6405 JUPITER LANDER
Devi fare atterrare abilmente la tua navicella spaziale in una delle 3 basi di Giove.

Codice 6406 LE MANS
A bordo del tuo CBM-64 sfiderai tutti i campioni nella leggendaria corsa di Le Mans.

Codice 6407 OMEGA RACE
Sei un guerriero di Omega e devi difenderti dallinvasione di Androidi muniti di laser.

Codice 6408 SEA WOLF
Un vecchio lupo di mare ti chiede di affondare con 4 torpedini tutte le navi nemiche.

FORTI SCONTI

Solo APCO ti propone i videogiochi piu interessanti facendoti rispar-
miare anche oltre il 20% rispetto ai normali prezzi di mercato.

Ma anche sulle altre numerose proposte, dai libri alle periferiche
agli accessori, potrai realizzare risparmi dal 20% al 35%. Ci6 € pos—
sibile poiché APCO importa, o acquista, direttamente dai produttori
in adeguati quantitativi tutti i prodotti che ti offre, senza intermedia-
ri e senza spese di distribuzione.

IL MASSIMO PROFITTO CON IL MINIMO IMPEGNO

Ordinerai quello che vorrai per trarre il massimo profitto dalle pro—
poste APCO. L'unico tuo minimo impegno sara di ordinare anche so-
lo altre tre cartucce, o cassette, nel primo anno di adesione al’APCO,
a prezzi sempre esclusivi, e bastal

><

MODULO DI ADESIONE E DI RISPARMIO CC14

GARANZIA

1) Qualita | videogiochi proposti sono scelti dal Comitato dell’APCO tra i
migliori titoli pubblicati in Europa e negli USA. Ove presentassero difetti
di fabbricazione saranno sostituiti immediatamente. Anche gli altri prodot-
ti offerti, tutti selezionatissimi, saranno assistiti da opportuna garanzia.

21 piu prestigioso a prezzi ivi L'APCO proporra video-
giochi e utilities delle pit prestigiose software-house spesso in antepri-
ma. | prezzi riservati agli associati saranno di almeno il 20% inferiori ai
normali prezzi di mercato.

3) Minimo lmpégno L'associato avra soltanto I'impegno di ordinare alme-
no tre cartucce, o cassette, di videogiochi durante il primo anno di ade-
sione scegliendole tra quelle pubblicate sul’Apco News.

4) APCO si riserva di accettare la presente domanda di adesione.

Spedire il presente modulo, o una fotocopia, in busta chiusa
a: APCO s.r.l. - Casella Postale 239 - 10015 IVREA (TO)

Si! desidero aderire alllAPCO per assicurarmi tutti i suoi
vantaggi esclusivi e ricevere due cartridges Commodore per
il mio O VIC-20 []CBM-64 tra quelle che qui indico in or-
dine di preferenza:

cod. cod. cod.

Paghero soltanto al ricevimento della merce l'importo com-
plessivo, IVA inclusa, di Lire 44.250 (oltre a Lire 3.750 per
contributo spese imballo e spedizione)

Nome

Via

CAP Citta
data firma

(firma del geplf!ke in caso il richiedente abbia meno di 18 anni)
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COMMODORE 64

SOLIDI IN
ALTA RISOLUZIONE

Scopo principale di questo articolo e
quello di continuare il discorso sulla gra-
fica ad alta risoluzione del Commodore
64, argomento questo che ha ricevuto una
notevole spinta per merito delle routines
grafiche di Danilo Toma pubblicate sul
numero 10 di Commodore Computer
Club.

Il programma qui presentato utilizza
appunto queste eccellenti routines e pro-
babilmente sara solo il primo (e non il
migliore) di una lunga serie.
L’argomento del programma non é
nulla di nuovo: disegnare figure geome-
triche solide che appaiono effettivamente
in rilievo sullo schermo del vostro C 64.

P rogrammi del genere sono gia stati
implementati, in diverse forme, su altri
personal computer, ed il trucchetto per
far apparire le figure in rilievo é I’ormai
gia sperimentata ombreggiatura. Il com-
puter cioé si preoccupa di fornire la giu-
sta ombra ad ogni singola linea o punto
che traccia.

Teoricamente, quindi, non esistono
problemi alla realizzazione di questo pro-
gramma: basta disporre delle opportune
espressioni trigonometriche, disegnare
un punto nero a fianco di ogni punto bian-
co ed il gioco e fatto! Se qualcuno di voi
perd ha gia provate ad usare la grafica ad
alta risoluzione del Commodore 64, sapra
che e permesso accostare non piu di due
punti colorati diversamente.

P er il programma in questione invece &
necessario disporre di almeno tre colori:
il colore di sfondo, il colore del disegno e il
colore della ombreggiatura. E’ impossibi-

le far corrispondere il colore di ombreg-
giatura a quello di sfondo perche il risul-
tato non sarebbe certo un solido in rilie-
vo, ma una stranissima forma, perdipiu
piatta. Se invece si prova ad utilizzare tre
diversi colori, il risultato sara ancora peg-
giore: i bordi della figura infatti risulte-
ranno costituiti da «grossi» rettangoli,
delle dimensioni di un carattere, unifor-
memente colorati. Il risultato quindi sa-
rebbe ancora una volta pessimo.

Non appena pero, la soluzione esiste, e

sicuramente a questo punto qualcuno di
voi ci avra gia pensato. E’ sufficiente in-
fatti usare due soli colori, uno per il dise-
gno ed uno per I’ombra, ed utilizzare poi
questi due colori accostati per creare lo
sfondo.

Proprio questa e la soluzione adottata.
L’unica subroutine di questo programma
infatti ha il compito di creare una finissi-
ma scacchiera, costituita da puntini bian-
chi e neri, che andra a ricoprire lo sfondo
del disegno. In questo modo il disegno
risultera bianco con ombre nere su sfon-
do grigio.

Attenzione, pero, se disponete di un
monitor bianco e nero con sufficiente ri-
soluzione vi accorgerete che in realta il
grigio di sfondo e appunto una scacchiera
di puntini bianchi e neri che, vista da
normale distanza, appare grigia a causa
delle dimensioni limitatissime dei punti-
ni. Adottando questa soluzione I’effetto &
gradevolissimo e le figure appaiono effet-
tivamente in rilievo.

P er il funzionamento di questo pro-

gramma sono necessarie le routines grafi-
che sopra accennate. Procuratevi quindi
il numero 10 di Commodore Computer
Club e ricopiate le routines di Danilo To-
ma nella memoria della vostra fantastica
macchina.

S e questo ¢ gia stato fatto, o comunque
avete caricato le routines da nastro (o
disco), date il RUN.

Quando i DATA saranno stati letti dal
Computer, potete anche dare il NEW e
cancellare quello che di BASIC c¢’¢ nelle
routines grafiche.

Attenzione pero: non spegnete la mac-

china! Adesso infatti potete ricopiare in
memoria anche questo programma, op-
pure se lo avete gia registrato, caricatelo
da cassetta. In questo modo il program-
ma SOLIDI avra a disposizione le routi-
nes grafiche del TOMA.

Potete ora dare il via al programma, e
Se non avete cOMIMEsSo errori verra stam-
pato un MENU” in cui vi & dato di sceglie-
re fra cinque figure geometriche solide.

Rispondete alla domanda e premete
RETURN, vi sara chiesto quindi il nume-
ro di lati, poi I’angolo di incidenza, I’an-
golo di rotazione e quello di torsione.

La domanda riguardante il numero di
lati, nel caso si sia scelta una figura come
la sfera, sembrera strana, ma basta pro-
vare a digitare 6, per esempio, e vi accor-
gerete che non € un assurdo. Se desidera-
te una sfera vera e propria, battete 100 o
piu e la otterrete; attenzione i)erb, tanto
maggiore ¢ il numero di lati, tanto piu
tempo richiedera il disegno della figura.



Solidi in alta risoluzione

L a velocita del programma infatti e
ottimizzata al massimo, ad esempio attra-
verso assegnazione preventiva di variabi-
li, ma i calcoli per il plottaggio di ogni lato
richiedono tempo, di conseguenza piu lati
chiedete piu dovete aspettare. Per angolo
di incidenza si intende 1’angolo sotto il
quale si vede I’oggetto. Piu basso ¢ I’ango-
lo di incidenza, piu I’oggetto sara visto
dall’alto. Per angolo di rotazione si inten-
de il corrispondente dell’angolo di inci-
denza ma sul piano orizzontale, ossia di
quanti gradi sara «girata» la figura ri-
spetto all’osservatore. L’angolo di torsio-
ne e invece I’angolo di rotazione che ogni
singola «fetta orizzontale» della figura su-
bira nel procedere verso I’alto del
disegno.

Mi rendo conto che queste ultime
spiegazioni risulteranno poco chiare, ma
provate ad introdurre qualche dato, piu o
meno a caso, e vi accorgerete da soli di

cosa significhi rotazione e torsione.

U na volta risposto a tutte le domande il

computer passera in alta risoluzione e co-
mincera a riempire lo schermo grafico a
scacchiera. Questo riempimento é effet-
tuato con le POKE per rendere piu veloce
la cosa. Riempito lo schermo il program-
ma proseguira disegnando la figura con le
relative ombre. Una volta terminato il
disegno, per tornare al modo testo basta
premere un qualsiasi tasto che non sia
quello di STOP.

A ttenzione ad una cosa: se avete com-
messo un errore di battitura del listato del
programma, il computer potrebbe fer-
marsi nel mode grafico ad alta risoluzio-
ne, anche premendo diversi tasti, non
succedera nulla. Se volete tornare al mo-
do testo le soluzioni sono due. La prima
consiste nel premere il tasto di STOP,
assicuratevi che il programma sia effetti-

vamente fermo e poi premere contempo-
raneamente STOP-RESTORE. In questo
modo pero non avrete la possibilita di
leggere I’eventuale messaggio di errore.

La seconda soluzione consiste nel fer-
mare il programma con STOP, battere
un RETURN, poi scrivere alla cieca PO-
KE 248,0 : SYS MO, seguito da RE-
TURN. Cosi avrete la possibilita di legge-
re il messaggio di errore e correggere il
programma. Per le prime prove, in fondo
al listato, sono state inserite delle REM
con alcuni valori da digitare.

Vi auguro buon divertimento e vi ri-
cordo ancora una volta che per funziona-
re il programma richiede sempre il cari-
camento preventivo delle routines grafi-
che di Danilo Toma, le quali devono esse-
re lanciate prima del caricamento di que-
sto programma.

Luca Galluzzi

A REM "] == 1

1 REM "l oooooocoo S O L 1T O 1 n:u:-::tnbooo "

2 REM "j : : Jigs

2 REM " VERSIURNE C 84 "

4 REM " ®

S REM Y| Ol LUCA GALUZZI I

e REM Y| &

7 REM " WIA NMIMFEA 1 fi2

2 REM | e

3 REM " CUSAMND MILANING ©MI) &

1@ REM"| [

11 REM"| TEL. AR/ E137S558 I

12 REM"| 1

13 REM " S i e

14 REM "33

15 REM "% CARIZARE LE RGUTINES GRA- g"

16 REM "§ FICHE OI DANILG T O ™M A #"

L7 REM "

12 REM " s

280 ClREHY =D Y= e R K= ¥ 13=8

AN A=R:B=1@A:IC=1:0=SA:E=2:F=,25!G=,S5:H=2:GR=ATNC 1).745: =208
4@ PL=43883:DR=43728:CL=49783:C0=499785:{M0=48821
SR REM %#4% INFUT PARAMETREI ##%

8@ POKEZ248 ,0:3YSi0: PR INT " L l60Eme"

TA PRINT"MERERRF IGLURES ="

75 PRINT"ERIEIE PRISMA" (FRINT"ERIZ=E PIRAMIDE"
77 PRIMT"ERIZIRE SFERAS"

73

PRINT " ERisH =

EMISFERA" iPRINT "ERIENE IPERBOLOIRE"
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PROGRAMMO IN
BASIC

Il linguaggio del futuro in un
manuale rapido e completo di
Clizio Merli

pagg. 224 (L. 9.000)

Il Basic, attualmente il
linguaggio pit conosciuto -
adatto all'utilizzo su qualunque
tipo di macchina e in
particolare sul personal e gli
home-computer - puo essere
appreso in poche ore con
I'ausilio di questo agile
manuale.

Albarto Gultrara,
Michels|Di Pisa, Daniela G malli

DIZIONARIO
DELL’
INFORMATICA

Vocabolario Inglese-Italiano

Conisia

Gulda pratica por l'acqu
micro computer professionalo

COME SCEGLIERE UN
COMPUTER

Guida pratica per I'acquisto di
un mini o di un micro computer
professionale di Michele

Di Pisa

pagg. 160 (L. 6.000)

Quale modello scegliere tra gli
oltre 600 computer
commercializzati in ltalia? La
conoscenza delle
caratteristiche delle varie
macchine & indispensabile. Con
un approccio a ‘‘menu”
I'’Autore vuol essere guida
proprio in questa fase.

I volumi, che sono comungque in vendita nelle migliori librerie di tutta Italia
possono anche essere richiesti direttamente all’Editore.
Importante: I'ordine minimo dovra essere di L. 15.000.

DIZIONARIO
DELL’INFORMATICA

Vocabolario Inglese-italiano di
Cultrera, Di Pisa, Giacomelli
pagg. 388 (L. 25.000)

Uno strumento indispensabile
per chi si avvicina al mondo
dell'informatica e per gli
specialisti che hanno I'esigenza
di accedere alla dinamica
letteratura anglosassone.

Un’iniziativa condotta con
la nota rivista Computer
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UTILITY E ROUTINE BASIC PER LO "
PER IL SPECTRUM -
COMMODORE 64 di Maurizio Ariena e Clizio Merli o
di Gloriano Rossi pagg. 192 (L. 9.000) o
pagg. 192 (L. 9.000) Un libro per quanti hanno .
L'esecuzione di una istruzione gcqmstato il computer ZX
BASIC puo richiedere diverse s pec(tjrum della Sinclair e e
centinaia di passi di programmi intendono sfrqt{arne ’appleno e
in linguaggio macchina. La tutte le capacita, dall'hardware °
dimensione dei programmi & alla programmazione in ™
cid che intimidisce assembly (linguaggio .
maggiormente |'utilizzatore macchina).
medio di Commodore: aiutato g
da questo testo chiunque potra ]
affrontare senza problemi il °
processo di scrittura di un ‘s
programma. .
o

P

ki

Inviatemi i seguenti volumi:

Edizioni ACANTHUS

VIALE GRAN SASSO, 23 - 20131 MILANO

Titolo quantita prezzo unitario
spese postali L. 2.000
totale L.

Paghero contrassegno il dovuto (piu L. 2.000 per contributo spese postali) al ricevimento.
Potrd restituire i libri entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor-

so immediato.

COGNOME

NOME

VIA

C.AP.

CITTA

FIRMA

DATA




COMMODORE 64

STOPLIST

Vi ¢ mai capitato, listando un lungo
programma Basic, di dover fermare
te mporaneamente la visualizzazione
per poter studiare il listato?

Fermando con RUN STOP si € co-
stretti poi a ridigitare LIST dalla linea
di arresto per poter continuare la vi-
sualizzazione, e nel caso di un pro-
gramma lungo questa operazione di-
venta noiosa e ripetitiva.

Con Stoplist & possibile, premendo
SHIFT, fermare temporaneamente il li-
stato e, rilasciandolo, farlo continuare.

Dovendo fermare per lungo tempo una“

parte di programma ¢ sufficiente pre-
mere SHIFT LOCK.

I 1 programma & pil1 semplice di quel-
li visti finora in quanto occupa una de-
cina di byte di LM ed agisce diretta-
mente sulla routine di LIST dei s.o.
modificando i vettori 774 e 775.
Quando si batte LIST, il 64 salta
prima a questa routine, che controlla
tramite la locazione 653 se ¢ stato pre-
muto SHIFT. In caso affermativo fer-
ma il listato finche, SHIFT non viene
rilasciato. Poi, in qualsiasi caso, salta

alla normale routine di LiST del 64.
Stoplist & allocato dalla locazione
49152. Comunque, cambiando sempli-

cemente il valore di A nella linea 10, ¢
possibile allocarlo in qualsiasi parte di
memoria RAM.

138 :

180 REM *%k%
112 REM *%% BY MARIANI GIANCARLO
128 REM *x%% TEL. B8362/72565

STOPLIST

140
122
16@
178
180
138

A=49152: REM A RILOCABILE

FOR K=@ TO 11: READ B: POKE K+A,B: NEXT
B=INT. A/2362: C=A-B%*2356

POKE 774,C: FOKE 773 ,B

OdaTA 72,173,141 .,2,201.1,248.2489

OATA 104,76 ,26,167

READY .

18 - Computer Club
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PROFESSIONE
‘INFORMATICA’

Il mercato del lavoro chiede nuove “distinte figure professionali”
“Corsi professionali: dove trovarli e come scegliere”’

L a complessita e il ritmo della vita

di oggi hanno posto fine a un’epo-
ca in cui la maggior parte delle trattazioni
e degli scambi avveniva direttamente tra
le persone.

Oggi, molte operazioni ormai essenzia-
li, come le prenotazioni dei posti d’aereo
o le transazioni come le carte di credito,
avvengono a distanza usando delle mac-
chine come intermediarie.

I computer, per le loro capacita, veloci-
ta di elaborazione, versatilita nel trattare
ed integrare le informazioni, sono dive-
nuti indispensabili anche per le aziende
(meccanica, chimica, servizi, ecc.).

Oggi i piu autorevoli osservatori (Cor-
riere delle Sera, Sole 24 Ore, ecc.) affer-
mano che qualsiasi impiegato, dirigente o
professionista, dovrebbe conoscere le
possibilita elaborative che un computer
offre per potersi ritenere professional-
mente preparato ed inserirsi in modo
consapevole nel mondo del lavoro.

Alcuni sono ancora scettici ritenendo
che lavorare nell’ambito dei computer
puo essere spersonalizzante. Cio ¢ vero
solo se si accetta il computer con poco
interesse, accontentandesi del ruolo di
«aggregato» e seguendo passivamente I’e-
voluzione tecnico-culturale che esso inve-
ce determina nella generazione attuale e
futura.

Im sostanza, per potersi evolvere ed an-
noverare tra le ‘“‘Nuove figure professio-
nali dell’Informatica’ occorre imporre
‘‘allo strumento Computer’’ le proprie
regole del gioco.

Queste tecnologie avanzate chiamano
in causa due tipi di ‘‘addetti ai lavori’’:
ovvero coloro che sono destinati al contat-
to diretto della macchina e coloro che
sono invece destinati alla programmazio-
ne di questo mezzo.

Sono pochi gli specialisti capaci di as-
solvere contemporaneamente queste due
funzioni, e, questi pochi, vengono contesi
dai grossi complessi, offrendo retribuzio-
ni da capogiro.

Nel campo del software le specializza-
zioni vanno sempre piu assottigliandesi,
determinando cosi richieste di mercato
che non sempre vengono soddisfatte.

Queste poche ma significative conside-
razioni ci autorizzano decisamente a con-
sigliare ai giovani di intraprendere studi
inerenti le elaborazioni dei dati o I’infor-
matica applicata ai sistemi gestionali, ma
consigliamo di essere prudenti nella scel-
ta, in quanto vi sono corsi o scuole di
formazione e specializzazione alle spalle
delle quali si celano organizzazioni didat-
tiche mal strutturate che puntane in mo-
do particolare a quanto [’allievo paga,
senza preoccuparsi se i loro programmi di
studio danno quella preparazione e for-
mazione pratica che rispecchia le esigen-
ze del momento e del posto di lavoro,
oppure se il candidato possiede quelle ca-

ratteristiche  attitudinali e logico-
intellettive, per poter accedere ad una o
all’altra specializzazione.

Quindi, nella scelta, & opportuno valuta-
re una serie di considerazioni:

1 - Sede di Studio

Accertarsi dell’esistenza di una sede sta-
bile della scuola: esistono organizzazioni
che dopo aver preso in affitto un’aula
presso una scuola privata o la parrocchia,
organizzano corsi con frequenza limitata
(3/4 ore settimanali) e a volte spariscono
dopo aver iniziato un corso ed incassato
Piscrizione.

2 - Aula laboratorio

Chiedere di visitare il centro dove avven-
gono le prove pratiche: spesso vengono
organizzati corsi per programmatori sen-
za fare la pratica sui computers. Ovvia-
mente in queste condizioni I’allievo ottie-
ne una formazione incompleta.

3 - Tipi di corsi da seguire
Chiedere quanti corsi si possono seguire
in modo da poter praticare una scelta frai
corsi Operativi e di Programmazione. La
scelta dovrebbe essere fatta dopo aver
provato le difficolta che le varie specializ-
zazioni comportano

4 - Esperienza della scuola
Chiedere da quanto tempo vengono orga-
nizzati corsi di informatica nell’ambito
della scuola.

L’esperienza di qualche anno & un ele-
mento rassicurante.

5 - Programmi di studio
Chiedere i programmi di studio e farli
consultare da una o pil persone gia esper-
te per conoscere il loro parere.

Computer Club - 19




Corso per corrlspondenzu
k. in microcomputer.

| L’elettronica applicata alla nostra vita quotidia-
=5y na:nel lavoro e a casa. Come prepararsia vive-
re e lavorare in un mondo che sara sempre piu
d1pendente dai calcolatori. E soprattutto, come
imparare a controllare, programmare e
l sfruttare i computer, assicurandosi mol-
te possibilita in piu di avere, domani, un
ottimo stipendio.
@ BUONE RAGIONI PER
ISCRIVERTI Al NOSTRI CORSI.
© Decidi tu la durata del €orso e
paghi solo le lezioni che fai.

@ | materiali di sperimentazione resierunnn
tuoi, come |'attrezzatura completu di

camera oscura o quant’altro previsto dal
. Il programmi. |
@ Alla fine del corso ti verra rilasciato un'
Attestato a conferma della preparazione
acquisita. ' )

Scuola Radio Elettra
Via Stellone 5-10126 Torino

Se vuoi saperne di pit, compila il tagliando
e specifica il Corso che piii ti interessa.
E' una richiesta che non ti impegna.




* Professione ‘informatica’

6 - Riconoscimenti

Scegliere tra le scuole che hanno corsi
riconosciuti accertandosi che il riconosci-
mento sia riferito al corso in cui si e
iscritti.

Vi sono scuole che hanno uno o due corsi
riconosciuti e tanti altri di tlpo liberi o con
presa d’atto. i

7 - Tempi di studio

Accertarsi del numero del monte ore di
studio nell’ambito dell’anno scolastico;
cercando di individuare i tempi dedicati
alle lezioni teoriche ed alle esercitazioni
pratiche, ovviamente piu ore si fanno me-

glio e.

Necessario ma non essenziale, & anche
la potenza di elaborazione dei computer
installati, in quanto & meglio imparare sul
grosso sistema operativo e, al limite, pas-
sare poi al piccolo.

Di seguito segnaliamo alcune scuole
professionali che dovrebbero possedere i
requisiti sopra indicati: ed inoltre la mag-
gioranza di esse fanno parte di un’asso-
ciazione di scuole (ANINSEI) dove per
poter aderire occorre avere corsi legal-
mente riconosciuti.

@ C.I.A.M. Centro Informatica Appli-
cata Milano

Milano - P.za S. Eustorgio 2

Monza - Via Missori 10

@ Istituto E. Kant
Via Bruschetti 11 - 20125 Milano (Aula
laboratorio con computers Commodore)

@ Informex Data
Via M. Gonzaga 4 - 20122 Milano

® Zanoni
P.za Duomo 21 - 20121 Mllano

@ Speedwriting
Via Ugo Bassi 11 - 40121 Bologna

® S. Ottavio
Via S. Ottavio 42 - 10124 Torino

@ S.D.C.
C.so Matteotti 3 bis - 10121 Torino

® I.D.I.
Via Ricasoli 9 - 50122 Firenze

@ Meccanografico Manin
Via D. Manin 69 - 00185 Roma

® Centro Meccanografico 2000
Via Volturno 2/C - 00185 Roma

@ Fevola
Via Fabio Massimo 472 - 00192 Roma

@ Aurelia Fevola
Via Flaminia Vecchia 466 - 00191 Roma

@® A. Meschini
Via Piave 7 - 00187 Roma

@ E. Meschini
Via Boezio 2 - 00192 Roma

® G. Meschini |
V.le Giotto 1 - 00158 Roma

® Magnum
Via Pr. Amedeo 88 - 00185 Roma

@ Cinecitta
Via Statilio Ottato 33 - 00174 Roma-

@ Spellucci
Via S. Croce in Gerusalemme 83/C -

00185 Roma

@ Universal
Via A. Lucci 104 - 80142 Napoli

@ Pirrone
Via Toledo 148 - 80134 Napoli

@ Arti e Scienze
C.so Garibaldi 340 - 00146 Napoli

@ Tecnica 2000
Via Mons. Bagnoli 84
67051 Avezzano (AQ)

@ J. Maritain
Via Mazzini 11 - 74100 Taranto

Nuovo corso rapido di

PROGRAMMAZIONE
- BASIC su
MICROGCOMPUTER

Scelga il Corso a lei piu adatto:

PROGRAMMAZIONE,
BASIC E MICROCOMPUTER
e per il c: commodore CHEA
e per il C: commodore VIC 20
e per il SiNCI=ir- ZXSpectrum
e per il siNc=l=ir— zxsl

A cura della Direzione Didattica
del C.I.A.M.

In sole 14 dispense lei imparera a: dia-
logare con il computer, sviluppare pro-
grammi da solo, modificare quelli esi-
stenti, creare grafici in movimento, ca-
pire I'informatica sul suo calcolatore,
confrontare il BASIC con altri linguaggi
(COBOL, FORTRAN, ecc.) e godra del-
I’assistenza gratuita dei nostri esperti.

LA 1° DISPENSA IN VISIONE

Chieda subito, in visione gratuita e
senza impegno, la 1° dispensa piu
adatta al suo computer. La ricevera
completa di documentazione e solo
per posta raccomandata.

Cosi potra toccare con mano la bonta
del metodo IST e decidere in assoluta
liberta.

Sfrutti questa occasione e spedisca
oggi stesso il nostro tagliando!
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- VIC 20 INESPANSO E COMMODORE 64

NUMERO
FANTASMA

Un gioco, una prova di abilita,
di memoria di mentalita
matematica? Fate un po’ voi...

C on Pintroduzione dei moderni calco-
latori (e del computer!) nella nostra vita
di tutti i giorni si sono avuti molti
vantaggi.

C’e, pero, il ““solito’’ rovescio della me-
daglia: abbiame disimparato a calcolare
a mente, o almeno non siamo piu abituati.

Cerchiameo allora di usare il computer
per rimanere allenati al calcolo mnemoni-
€O con questo semplice programma di cui
viene fornita la versione per il VIC e per il
Commedore 64.

Cosa fa il programma

All’inizio vengono mostrate cingue
coppie di numert da una cifra (versione
C=64. Per il VIC sono 4) sotto le quali &
visualizzata una lettera dell’alfabeto (dal-
la lettera A alla lettera E per il C= 64) per
ciascuna coppia. Dopo alcuni secondi
(circa cinque), le coppie di numeri vengo-
no coperte. Verra allora visualizzata la
scritta “NUMERO DA REALIZZARE:
XX*?, dove XX rappresenta un numera
scelto dal computer ‘‘quasi’’
casualmente.

Scopo del gioco & quello di riuscire a
realizzare il numero mostrato dal compu-
ter usando una delle quattro operazioni
(+5's*7/) al)plicﬁla alla coppia di numeri
prescelta.

22 - Computer Club

Per fare questo bisogna premere il ta-
sto della coppia prescelta (dalla A allaE) e
poi I’operazione che si vuole eseguire fra i
numeri di quella coppia, tenendo presen-
te che I’operazione verra eseguita fra la
prima cifra e la seconda e non viceversa.
A questo punto un esempio puo meglio
spiegare I’uso del programma.

Supponiamo che le cinque coppie
siano:
A:13

B:54
C:98
D:37
E:11

Supponiamo che il computer scriva:
NUMERO DA REALIZZARE: 1

E’ nostro compito individuare una cop-
pia di numeri che sommati, moltiplicati o
divisi fira loro fornisca, come risultato, 1.
La coppia B fa proprio al caso nostro se
Poperatore matematico ¢ il meno: infatti
5-4=1 che risulta essere esattamente il
numero indicato dal computer. Non &
detto che questa sia ’unica soluzione, an-
zi, in questo caso si poteva fare “‘C-*’ cioé
9-8=1, oppure E* cioé 1*1=1 oppure an-
cora “E/”’ cioe 1/1=1. Ognuna di queste
soluzioni era valida e potevamo indicare
quella che preferivamo.

Se pero (ricordiameci che i numeri
vengono nascosti) non ci ricordiamo pit i
numeri delle coppie, possiamo shagliare
ad indicare la coppia oppure I’operazione
da eseguire per quella coppia.

In questo caso sara il computer a dirci
una soluzione esatta, per esempio la
prima:
B-=5-4=1.

Verra quindi visualizzata la richiesta di
un nuovo tentativo o I’¢‘abbandono’’ del

programma alla quale bisogna risponde-
re con S o N rispettivamente.

Come funziona -

1l programma é abbastanza semplice e
non dovrebbe comportare alcuna diffi-
colta di comprensione.

Inoltre le varie parti del programma

sono spiegate nelle REM del programma
stesso.

Versione Vic

Nella versione Vic, per ovvie ragioni di
larghezza video, le coppie sono state ri-
dotte da cinque a quattro e quindi le lette-
re corrispondenti, come gia detto sopra,
vanno dalla A alla D.

Il metodo usato per cancellare e coppie
di numeri nel programma per il Vic e
quello di scrivere le cifre in un dato colo-
re, e poi di cambiare il colore dj fondo
mettendo lo stesso colore delle cifre (mel
nostro caso nero).

Versione C= 64

Nel Commodore 64, Come g‘ﬁ detto, le
coppie sono cinque e le lettere corrispon-
denti vanno dalla A alla E. per quanto
riguarda il modo in cui vengong coperte
le coppie di numeri, esso consiste nel so-
vrappore uno SPRITE per ogni coppia, e
toglierlo alla fine, senza brusche variazio-
ni del colore di fondo. !

Inoltre 'uso degli SPRITE permette
un simpatico effetto finale. ..

Giovanni Belld




1800
110
120
139
140
150
160
170
180
192
200
21a
22a
230
249
250
260
278
280
290
300
318
329
338
348
258
360
370
388
338
400
41@
420
430
440
458
460
47@
480
438
Sae
S1@
Sea
536
sS40
958
S68
S7a
580
Sga
coa
618

Versione Vic 20

REM NUMERO FANTASMA VERSIONE VIC
REM

REM

REM - GIOYANNI BELLU'

REM

REM V1A GIARDINI 28 SEREGNO (MI)
REM |
REM TEL. ©362/238580 4 i o

REM //////
REM L

REM CANCELLA VIDEO

PR INT "

REM SFONDO NERO

POKE26879,8

DIMA$C5) ,B$C ) ,A(S,2)

ASC 1) =" SO
FORK=2TO4:A$(K)=A$( K-1) +"RRRREN]" : NEXT
FORK=0TOS: B3 K> =RIGHT$( STRHCK) , 1) :NEXT
FORK=1T04 :PRINTAS( K) " NN"CHR$( K +64 ) : NEXT
DEFFMNAL A =INTCRNDS 1) %9+1)
DEFFNB. A =INTCRNDC 1) %¥A+1)

PRINT"281d3 ALLENATI A CALCOLARE A MENTE ="
FORK=1TO4:FORJ=1TO2:A(K ,J)=FNACK) tNEXT:NEXT
P$="2":FORK=1TO16:P$=P$+"H" : NEXT
FORK=1T04

PRINTAS(KIBF(ACK , 1)) " "BSCACK,2))
NEXT

FORK=1TOS000:NEXT

POKE36873,16

PRINTP$" 3 SNUMERO DA REALIZZARE: ";
A=4:X=FNB{ At Y=FNB(A)

IF Y=1 THEN GOTO 478

IF Y=2 THEN GOTO 500

IF Y=3 THEN GOTO 538

IF Y=4 THEN GOTO 56@

PRINT"Z ERRORE ":END

REM SOMMA

N=AC K, 1) +AC K, 2)

DF="+":GOTOSSA

REM DIFFERENZA

N=AC %, 1) -AC X, 2>

D$="-":G0TOS90 -

REM MOLTIPL ICAZ IONE

N=AC X, 12 *AC K, 2)

DE="%":GOTOS9A

REM DIV ISIONE

N=AC %, 1) /AC K , 22

D$="/":GOTOSS@

PRINTN

PRINTPS"NNEl 8 INDOVINA "}

GETA$: IFA$< "A"ORA$ > "E " THENS 1@
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620 B=ASC{A%>-54

620 PRINTAZ; " ";

548 GETA%: IFA%=""THENG4D

€52 IFA$="+"THEN7OO

€82 IFA$="-"THEN?720

S7TZ 1FA$="%"THEN?4@

633 IFP$=",/"THEN7E0

692 GOTOG3@

793 T=A{B,1)+ACB,2)

7:0 GOTO770

728 T=A(B,1)-ACB,2)

738 GOTO77@

748 T=A(B, 1)¥ACE,2)

758 GOTO778

768 T=A(B,1)/ACB,2)

778 PRINTA$: " ="T

738 IFT=NTHENPRINTPS"NM 2@ INDOVINATO !!":G0TO810
792 PRINTPS"EM #d SBAGLIATO !!"

808 PRINT" UNA SOLUZIONE ERA @ "CHRS(X+64)" "D$" =*N
819 POKE3€E873,8

828 PRINT"@ @4 YUOI RIPROVARE 7"

838 GETA$: IFA$=""THENS30

348 IFA$="S"THENRUN

852 PRINT"Lm"

86@ REM GIOVANNI BELLU' SOFTWARE YIC 1984

-
jl

W W W BT T W TR

REALDY. ‘
|
\
V .Olle
C dore 64 ‘
180 REM N
118 REM NUMERO FANTASMA B
120 REM ‘ :
138 REM il L
148 REM :
1S58 REM 6 1 OVANNI -BELLU 3
160 REM -
178 REM  ¥I1A GIARDINI 20 SEREGNO ¢MI) |
180 REM o
190 REM TEL. ©362/239530 :
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2aa
2le
220
230
240
25a
26a
270
2880
29a
300
310
3z2a
2338
340
35@
360
37a@
388
239a
400
41@
420
4328
440
450
468
478
480
430
50a
51@
528
33@
54@

550

566

578
S84
538
68a
gl1@
ez2a
538
6408
659
668
&67@
(=3=14)
63@
vaa
Tia

REM

REM

REM COMMODORE 64
REM

REM %#% CANCELLA YIDEQ Ak
PRINT""

REM %% SFONDO E BORDO GRIGIO SCURO rk%k

POKES328@ ,11:POKES32281,11

REM %% YALORE INIZIO DATI SPRITE k%

v=53248

REM %% SFRITE GQUADRATO PIENO k%
FORK=832T0O8395:POKEK ,255: NEXT

REM #% COLORI SPRITE k¥

POKEY+33,1:POKEV+48,7:POKEV+41 ,5:POKEY+42 ,2:POKEY+43,8
REM FOKE PER POSIZIONI SPRITE '

REM %% SPRITE 1 %%

FOKEY ,48:POKEY+1,108:REM SPRITE 1

REM *% SPRITE 2 #%
POKEY+2 ,396:POKEY+3, 18@
REM %% SPRITE 3 k%
POKEY+4 , 144 :POKEV+5, 100
REM *% SPRITE 4 kx
POKEY +6 ; 132:FOKEY +7 , 10@
REM %% SPRITE S X%
POKEY +8 ,233:POKEV+3 , 188

REM ¥k INIZIO DATI SPRITE %%
FORK=2040T02844 :POKEK ; 13:NEXT

REM #x% IMIT. VARIABILI %%
DIMASCS) ,BH ) ,A{S,27
A 1) =" ST

FORK=ET05 PAFIKI=ASE(K-1)+ "mn tNEXT
FORK=0TO9:B3(K)=RIGHTS( STREC(K) , 1) tNEXT
FORK =1T05: PR INTAS( K " GEEBI* CHR$: K +64 ) § NEXT

REM %% NUMERI RANDOM %k
DEFFNaC AY=INTIRNDC 1 2 %S +1)
DEFFRBL A2 =INTI{RNDS 12 %A+1)
REM %% INIZIO GIOCO %*x%"

PRIMNT"ZM #A ALLENATI A CALCOLARE A MENTE
REM #% SCELTA NUMERI RANDOM X
FORK=1TOS:FORJ=1TOQ2:ACK , J)=FNA{K) : NEXTINEXT
POKEV+21 ,0:P$="F":FORK=1TO16:P%=P$+"H" : NEXT
REM %% STAMPA NUMERI SCELTI %%

FORK=1TO3

PRINTAS(KIBSEIA(K 122" "BHIACK, 22

MNEXT

REM ##% RITARDO DI S SECONDI ok

FORK=1T0O508@0:NEXT

REM ##% YISUALIZZA SPRITE
REM ##% E CANCELLA NUMERI
POKEWY+21 ,253

REM %% YISUALIZZA NUMERO
REM %% DA REALIZZARRE

L S
dok

b3
L
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720 PRINTF$" ANUMERO DA REALIZZARE: ";
730 A=S:1X=FHNB{(AJ:A=4:Y=FNB(A>
74@ IF Y=1 THEM GOTO 818
758 IF Y=g THEHN GOTO 340
7EE IF Y=3 THEM GOTO 870
772 IF ¥=4 THEN GOTO Soe
728 FRINT"®@ ERRORE ":ERND
798 REM %% CALCOLA NUMERO %%
208 REM %% DA REALIZZARE  *x%
218 REM SOMMA
828 MN=Al X, 1)+A X, 27
320 OF="+":G60TO330
248 REM DIFFEREMNZA
250 N=A(X,1)-A(K,2)
BE@ DF="-":G30T0O930
870 REM MOLTIPLICAZ IONE
838 M=A(X,1)%AX,2)
890 DF="x":G0TO930
302 REM DIV ISIONE
318 MN=ACX, 1) /A%, 2)
828 D$=",":G0TO930
322 PRINTN
348 PRINTP:"MMEd 3 INDOVINA :":
958 GETA%: IFA$K "A"ORA$> "E " THENSS®
368 B=ASC{A$)-64
78 PRINTAS: " »;
330 GETAS: IFA%$=""THENSSO®
938 IFA$="+"THEN104@
1998 IFA%="-"THEN1®GO
1918 IFAS="%"THENI2S@
1220 IFA%="/"THENI1 10@
1932 GOTOSs.
19040 T=A(B,1)+A(B,2)
1952 GOTO111@
1962 T=ACB,1)-A¢B,2)
| 1872 S0TO1110@
é 1988 T=ACB,1)*%A{B,2)
1998 GOTO111@ ‘
| 1198 T=RA(B,1)/A{B,2)

| 111@ PRINTAF:" ="T

! 1128 REM F IMNALE

- 1138 IFT=NTHEMPRINTPS" s 23 INDOVINATO ! !1":GOTO1170
1140 PRINTPS"FEp S8 SBAGLIATO 11*

| 1158 PRINT" UMA SOLUZIONE ERA @ "CHR$(X+64)>" "D$" ="N

1162 REM EFFETTO FINALE SPRITE
| 1170 FORK=255TOBSTEP-5:POKEY+21,K:FORJ=1T0OS0NEXT:NEXT
| 1180 PRINT"M # YUOI RIPROVARE 2"

1190 GETAS: IFA$=""THEN] 19@

1208 IFA%="S"THENRUMN

1212 PRINT" . 2m"

READY .
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Nota: prima di leggere queste infor-
mazioni, e comunque prima di usare il
programma Assembler, e indispensabile
che il lettore abbia una buona conoscenza
del set di istruzioni del microprocessore
(mp) 6502 6510 e del loro significato.

Assembler

Che cosa € un Assembler? E’ un *‘letto-
re”’ di un programma scritto secondo un
particolare codice mnemonico, comodo
per I’operatore, e lo “‘traduce” in lin-
guaggio macchina (L.M.).

I programmi in Assembler sono quindi
programmi destinati ad essere scritti in
L.M. non dal programmatore, ma da un
programma ‘compilatore’ detto appunto
Assembler che si occupa di tradurre in
L.M. un linguaggio piu semplice per I’o-
peratore. stesso.

Il vero e proprio L.M. & una successio-
ne di numeri esadecimali ed é completa-
mente indecifrabile e difficile da compila-
re tranne ovviamente che per il personale
molto esperto. L’Assembler & pertanto
un programma utile a chi conosce i limiti
del Basic e desidera lavorare in L.M. sen-
za perdere troppo tempo per imparare la
tecnica della compilazione.

Per esempio il numero esadecimale
‘A9’ per il mp 6502 significa:

¢carica il numero (che segue)

nell’accumulatore’’

e ’operatore dovrebbe quindi ricordare
il numero $ A9, il suo significato e il codi-
ce e il significato delle 151 istruzioni del
mp 6502. E’ ovvio che & piu facile ricorda-
re, invece di A9, un’abbreviazione del
significato di A9 stessa, cioe LDA, (da:
LoaD Accumulator).

Un altro notevole vantaggio derivante
dall’uso di un codice mnemonico e che il
programma scritto usando nomi tende ad
essere affetto da un minor numero di

errori.

Che cosa e, concludendo, il program-
ma Assembler? E’ un programma compi-
latore che traduce a sua volta un pro-
gramma scritto ricorrendo a codici mne-
monici (facili da ricordare come le istru-
zioni del Basic), in L.M. direttamente
comprensibili dal mp 6502.

11 mp 6502 ha 56 diversi tipi di istruzio-
ni e quasi ognuno di essi comprende due o
pii modi di essere elaborato (assoluto,
indiretto, pagina 0, ecc.). E’ ovvio che vi
saranno 56 codici mnemonici, uno per

tipo d’istruzione, ed uno o piu modi di

esprimerli che vengono propriamente
detti ‘modi d’indirizzamento’.

11 6502 ha 13 diversi modi d’indirizza-
mento che controllano le modalita secon-
do cui le singole istruzioni devono essere
elaborate. Benche il lettore debba saper-
lo, ¢ bene ricordare che non tutte le istru-
zioni posseggono i 13 modi di indirizza-
mento; si sa anzi che nessuna istruzione li
ha tutti, ed alcune ne hanno addirittura
uno solo (istruzioni implicite).

Riportiamo a pag. la differenza di
codice di alcune istruzioni tra lo Assem-

A SSEMBLER

produce il 6502) e I’ Assembler che vi pro-
poniamo per i 13 modi d’indirizzamento:

Il mp 6502 ha a disposizione 16 bit per
gli indirizzi e 8 bit per i dati; puo dunque
trattare un qualsiasi dato di valore com-
preso tra 0 e 255 (esadecimale tra 00 ed
FF), in qualsiasi locazione di memoria,
chiamata per semplicita indirizzo, com-
presa tra 0 e 65536 (esa. 0000 FFFF).

Per vedere i vantaggi dello Assembler
rispetto al L.M., supponiamo di voler in-
dicare I’indirizzo (826) del primo byte del
buffer della 2a cassetta.

Dovremmo, in tal caso, ricordare a me-
moria il numero 826 e trascriverlo come
indirizzo ogni volta che ci serve.

Per esempio se volessimo scrivere il nu-
mero esa FF nella locazione $008A (cioé
826 decimale: #826) dovremmo digitare:

A9 FF 8D 3A 03 60

Se invece definiamo all’inizio, con un
nome qualunque (per esempio ‘SALTA”)
la locazione #826 e utilizziamo i codici
mnemonici, possiamo scrivere piu
facilmente:

@ 826 = SALTA

bler originale della Mos Technology (che LDA+ #FF
Modo Mos Tech. Nostro
Implicito BRK BRK
Accumulatore LSR A LSRA
Relativo BCS NOME BCS +NOME
Immediato LDA #10 LDA# #10
Assoluto JSR CRT JSR ;CRT
X-Indic. assol. STA FOO,X STAX FOO
Y-Indic. assol. ADC ABC,Y ADCY ABC
Pag. 0 X-indic. INC SPO.X INC.X SPO
.Y-indic. pag. 0 SBC ABC.Y SBC.Y ABC
Indiretto JMP (SALTA) JMP SALTA
Pre-X-indicizz. .
Indiretto AND (ABC,X) AND@ X ABC
Post-Y-indiciz.
Indiretto CMP (NUM),Y CMP@Y NUM
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STA ;SALTA
RTS
Il nome di fantasia ‘SALTA’ e tutti gli
altri che si vorranno usare, si chiamano
piu propriamente “‘etichette’’, ma usere-
mo il termine inglese ‘‘label’’.

Come usare I’ Assembler

In questo Assembler, come in tutti gli
altri, & necessario fornire tre tipi di infor-
mazioni: le istruzioni, gli operandi, le
direttive.

Le ISTRUZIONI sono proprio quelle
mnemoniche del 6502 (al massimo alcune
di esse si differenziano da quelle standard
per un simbolo posto alla fine di esse).

Gli OPERANDI sono i ‘nomi’ degli in-
dirizzi su cui le istruzioni devono
operare. )

Le DIRETTIVE sono i comandi propri
dell’Assembler, di grande utilita per 1’o-
peratore, ma che non sono tradotti in
L.M.

Per esempib, il comando per definire
un indirizzo con un nome di fantasia, rap-
presenta una direttiva.

Il modo d’indirizzamento delle istru-
zioni ¢ indicato da un suffisso di uno o di
due caratteri; essi sono indicati nella se-
guente tabella in cui il termine ‘“bl’’ signi-
fica “‘blank’’, cioé non si deve scrivere
nulla.

L’ Assembler utilizza gli operandi come
segue:

Operandi ad un byte (7)
#$+;<

Esempi:

H10 significa numero  decimale

(LDA# #10 carica in accumulatore il
numero dec. 10).

$F2 numero esa. (LDA+# $F2 carica in
accumulatore il numero esa. F2 equiva-
lente al decimale 242).

‘X Valore del carattere ASCII rappre-
sentato dalle lettere, (LDA+ ’R carica in
accumulatore il valore ASCII che rappre-
senta ‘R’ (cioe 82). Da tener presente che
la sintassi corretta e: apostrofo, spazio
bianco, virgola nel caso si voglia inserire
un blank.
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BIT7 indirizzo in 0 page o nome di una
costante. (LDA+# .BIT7 carica in accu-
mulatore il valore della costante indicata
precedentemente con BIT7).

PTR (LDA. .PTR carica in accumula-
tore il contenuto della locazione in 0 page
indicata precedentemente con PTR)

+LOOP salto ad una routine definita
col nome LOOP. (BNE +LOOP signifi-
ca: se il risultato dell’operazione non & =
0 esegui la routine che parte dall’indiriz-
zo individuato dalla label LOOP.

< commento: qualsiasi stringa che ini-
zi con < sara trascritta sul video o su
stampante senza influenzare minima-
mente il programma. Corrisponde prati-
camente allo statement REM del Basic.

Operandi a due bytes (4)

R

;CRTADR indirizzo assoluto. (LDA
sCRTADR carica in accumulatore il valo-
re corrente della locazione CRTADR). E’
possibile usare anche CRTADR+1 !.
L’operando visto serve anche per definire
il nome di una costante.

;759468 indirizzo decimale assoluto.

;$FFD2 indirizzo esadec. assoluto.

>’A carica in accumulatore il valore x
tale che POKE Y,X consenta di scrivere il
simbolo A sullo schermo del computer.
Ovviamente 1024 <Y<2023.

Direttive

@ @%$0 =
@ 826 significa che il programma as-
semblato dalla direttiva 826 in su sara
allocato in memoria dalla locazione 826 in
su. In altre parole il ‘contatore di locazio-
ni’ dell’Assembler é settato su 826. E’
ovviamente paossibile, entro certi limiti,
rilocare facilmente un programma prece-
dentemente scritto, semplicemente cam-
biando il valore 826. Il simbolo  serve
anche, come vedremo, per definire una

costante.

@ $033A come sopra, solo che il valore &

espresso in esadecimale.
826=TOP significa che la locazione
826 e denominata ‘TOP’. La direttiva = &
usata anche per definire costanti.

Esempio:

C1<‘l’ E’ UNA COSTANTE

= ALTO

CMP+#,ALTO significa compara il
contenuto dell’accumulatore con la co-
stante prima indicata con ‘ALTO”’.

Il programma scritto in Assembler con
le regole finora viste deve essere allocato
all’interno del programma Assembler
stesso, che é scritto in Basic, utilizzando
statement DATA a partire dalla locazione
1170.

Tener presente che il primo DATA de-
ve SEMPRE essere un nome di fantasia
col quale indichiamo il nostro
programma.

L’ultimo DATA, invece, deve essere un
gruppo di virgolette (vedi righe 1170 e
1250 del listato publicato).

In altre parole, dopo aver acceso il
Commodore 64, caricheremo il program-
ma Assembler e, a partire dalla locazione
1170, scriviamo tanti statement DATA

-quanti sono i codici del nostro program-
ma cancellando quelli che eventualmente
gia si trovano o apponendovi delle REM.

E’ ovvio che le istruzioni, gli operandi,
le direttive, i commenti, devono essere
separati da una virgola oppure, (ma & piu
scomodo ed occupa piu memoria) utiliz-
zate una riga per ogni statement. A que-
sto punto ¢ indispensabile prima di far
partire il programma, salvarlo su nastro
o disco perche, se abbiamo commesso un
errore, il computer potrebbe andare in
tilt, costringendoci a spegnere e riaccen-
dere I’apparecchio vanificando lo sforzo
impiegato a trascrivere il programma.

E’ superfluo dire che sara necessario,
per ogni programma scritto in Assem-
bler, dopo averlo vanificato, salvare su
nastro sia I’Assembler sia il programma
da assemblare, ma cio viene fatto auto-
maticamente perche quello da assembla-
re é ‘incorporato’ in quello Basic grazie
agli statement DATA. Quando digitiamo
RUN apparira su schermo o su stampante
il listing del programma assemblato,

Che cosa avviene quando facciamo ese-
guire il programma Basic?

L’Assembler legge il programma tra-
scritto nelle linee da 1170 in poi, due vol-
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te. La prima per trovare le costanti, le
label ed eventuali errori di sintassi; la
seconda per scrivere il programma in lin-
guaggio macchina e per complétare la ri-
cerca degli errori.

Nella prima fase di lettura il program-
ma stampa su schermo o stampante tutte
le costanti e le label incontrate, nella se-
conda, oltre a scrivere in L.M. fa appari-
re il programma assemblato distante dal
bordo del foglio (o del video) della quanti-
ta che avremo digitato quando, all’inzio,
¢ stata richiesta.

Nei DATA del programma pubblicato
¢ incorporato un programma di nome
‘INVERSIONE SCHERMO”.

Dopo averlo caricato, battendo RUN
apparira sullo schermo la seguente

" sequenza:

INVERSIONE SCHERMO

= CRT

= PTR ecc. ecc.

In reverse appaiono le locazioni definite
con nomi di fantasia. Al rigo successivo
appare la stessa locazione col contenuto
della istruzione in L.M. Da notare che
appare anche la traduzione in decimale
del simbolo stesso; ad esempio, nella loca-
zione 840 denominata INNER vi e I’istru-

188 REM **% A S
118 :

S EMBL

zione LDA Y che in L.M. e rappresenta-
ta dal numero esa B9 che tradotta in deci-
male é appunto 177. Tale ‘traduzione’ in
dec. &€ comoda per chi avesse I’esigenza di
verificare la memoria RAM tramite il co-
mando PEEK(X).

Se il programma e corretto, da un pun-
to di vista strettamente sintattico, alla fi-
ne della compilazione appare il messaggio
‘PROGRAMMA SINTATTICAMENTE
CORRETTO’ ed il consueto ‘“‘READY”’,
indicante il termine della esecuzione del
programma.

Attenzione: 1’apparizione di tale mes-
saggio non significa assolutamente che il
programma da noi compilato funzionera
correttamente, ma solo che la sintassi
corretta.

Messaggi di errore

@ Operando errato: I’istruzione inserita
nel DATA precedente richiede un ope-
rando diverso da quello indicato.

@ Byte troppo grande: I’indirizzo che
chiediamo di caricare é superiore al valo-
re 65535 oppure 255 se abbiamo chiesto
una locazione in pagina zero oppure 255
se chiediamo di caricare il valore in accu-
mulatore, X ecc.

E R 6502-651@ kkk

@ Troppe labels; per risparmiare memo-
ria nel programma fornito non si devono
superare le 25 labels; volendo aumentare
tale valore, modificare, nella riga 160 il
valore di SIZ=25.

@ Label non definita: cerchiamo di trat-
tare una label non definita precedente-
mente. Inserirla tra i primi DATA.

@ Codice scorretto: I’istruzione trascrit-
ta non rispetta le regole accennate.

Il programma pubblicato battendo
SYS(826), cambia in reverse (e viceversa
ribattendo SYS(826). tutto cio che & pre-
sente sullo schermo del Commodore 64.

Nota bene

1/ Non e possibile abbreviare ‘‘PRIN-
T+’ com ““?”°.

2/ Prestare la massima attenzione alla
trascrizione dei DATA ed in particolar
modo ai simboli di virgolette, virgole, e
spazi mobili.

3/ Registrare il programma prima di
farlo partire.

4/ Con alcuni meodelli Vic 20
I’istruzione

PRINT#1, TAB(KK) B$
e simili, genera un SYNTAX ERROR.
Eliminare i TAB.

12@ PRINT"i2": INFUT"STAMPANTE O VIDEO";PG$:WB=4: IFPGH="V " THENWS8=3
130 OPEN1,WS:PRINT#1:PRINT#1

199 INPUT"DISTANZA COLONMNE ¢CONSIGL.S:
150 W7=12-W7: IFW8=4THENPR INT """

160 51Z=25:DIMSY$(S1Z),AD{SIZ):0P=56:01MOP$¢ OF>

170 FOR1=1TOOP:READOP$C 1) tNEXT1

180 READB$:PRINT#1 ,TAB{20) "@"B$

1880 REACB$: IFB$=""THEN26B:REM PASS1

200 C#=LEFTH(B$,1):L$=MID$H(BS,2)

218 IFC$="<"THEN1S@

220 IFC$="; "THENPC=PC+1

23@ IFC%$="="THENGOSUBGS@:PRINT#1 ,B$:G0TO19@

240 IFC*="@"THENGOSUBSS@:PC=V:GOTO19@

25@ PC=PC+1:G0T0130

260 RESTORE:FORI=OTOOP:READTH:NEXTI:PRINTH#1:PRINTH#1:REM PASS2
278 READB$ :

280 IFB#%=""THENPRINT#1,"® PROGRAMMA SINTATT.
29@ T=22: IFASC B$) >63ANDASC( B$H)< 1 THENT=18

MAR=12) " W7

CORRETTO ":END
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200 KK=T-W7:CH=LEFTH B, 1) :L$=MIDFBF,2)
312 IFCHF="{"THENPRINT#H#1 THB(KK+20)"H"B$ GOTOZ278@

328 IFCHF="="THENV=PC:G0TO3398@
332 IFCH="@"THENGOSUBSS@:PC=%:G0T0O3398
342 IFCH="H"ORC$="$"0ORC$=""'"THENLS$="."+B$:G0T0400

358 IFC$=";"ORC#%="."ORC3="+"THENL$=B$:G0T0408

3638 GOSUB77@:L$=".35"+0P$:60T0402

372 IFL=1THENL=8:PRINT#!,TAB(KK-18)B%:RETURN

380 PRINTH1 ,TAB(KK)IBF:RETURN

330 GOSUBSSO:PRINTH#1,"H"V$S"E"; :GOTO410

408 G0sUB4c@

413 GOSUB37B:G0TO278

420 CE=LEFTS(LF, 1)>:LF=MIDS(LF,2):REM MEM.VAL.

4330 IFC#H< >". "ANDCSH< > "2 "ANDCS¢ > "+ "THENPRINTH#1 , "OPERANDO ERR. "B%:END
44@ GOsSUBS7a@

4580 IFCH="+"THERNY=Y-(PC+1): IF{V<BANDY>-128)0RY>127THENY=Y+256
468 IFC$< >"; "ANDC Y<BORY>255)THENPRINT#1, "BYTE TROPPO GRANDE "B%:END
478 H=INTL Y/256):Y=v-2564%H:POKEPC ,v¥:PC=PC+1:G0OSUBS@@

438 1IFCs$< >"? "THENRETURN

43880 Y=H:POKEPC,Y:PC=PC+1:G0SUBS80:L=1:RETURN

S0P GOSUBS599: T$=Y$:V=PC-1:GOSUBSS@:PRINT#1,"&"V$"W"T$; :RETURN
518 Y=8:REM ESADEC.

528 T=ASC(Y$)>-48: IFT>3THENT=T-7

530 V=16xV+T:Y$=MIDS(VE,2): I[FVE< > " "THENS2@

54@ RETURN

550 GOsSUBE@O: IFUPZ>OTHENY=YAL(L%$) :REM GET NUM.

5680 RETURN

578 GOosUBEgA: IFUP/)@THENGUSUBS?G REM GET VAL.

588 RETURN

93890 VFE=RIGHTSH( " "+STR$(Y) ,D):RETURN:REM GIUSTIF.

608 UPX=0:L1$=LEFTS(L$,1):LE2F=MIDS(L$, 2>

618 IFLI1%$="#"THENV=VYAL(LZ%):RETURN

6280 IFL13="3$"THENV$=L2%:G05UBS5180:RETURN

5308 IFL1s$=""'"THENV=ASC(LZ%$):G0SUB85aG: RETURN

648 UPZ=1:RETURN

658 IFSY>SIZTHENPRINT#1,"TROPPE LABELS "B%:END

660 SY$(SY)=L$:AD(SYI=PC:SY=5Y+1:RETURN

678 REM RIESAME

688 FORI=LENCL®$)TOISTEP-1:T$=MIDHCLSF,1,1>

630 IFT$="+"ORT$="-"THEN710:REM ESAME

708 NEXTI1:Y=0:G0TO730

718 SVYF=LEFTH(LSF,1-1):LF=MIDBLF,I+1)

720 GOSUBSSO:L$=SV$: IFT$="-"THENV=-¥

738 IFSY=@THEN7E@
748 FORI=QTOSY-1:IFSY®( 1)=L$THENY=ADC I)+V:RETURN

758 MEATI
7680 PRINT#1,"LABEL NON DEFINITA "B$:END
770 TE=LEFTH(B%$,3):SF$=MIDH BH+" ",4,22

780 FORI=ITOOP:0P%$=0P$( 1):REM RICERCA CODICE
738 IFLEFT®. 0OP#%,3)=T$THENSZ0

808 NEXTI
810 PRINTH#1, "CODICE SCORRETTO “B%:END
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Assembler

8208
230
240
8508
860
s7a
s8@
830
e lala)
910
920
930
340
350
360
ava
989
9399
1000
1918
1028
1030
104@
1258
1060
1978
188@
193908
110@
1110
1120
11308
1r14@
1150
1160
1151
1182
1163
1164
1165
1168
11va
1180
1199
1200
1210
1229
1230
i124a@e
125a

RERAD

FORI=4TOLEMN OP$)STEPS: IFMIDS$( OF$, 1 ,2) =SF$THENS40
NEXTI:GOTO81@

TY$=MID$C OP$, 1+4,1) :0P$=MIDS( OP$, 1+2,2) : RETURN
IFMIDFC LS, 2,12<>" ' "ORLEN(L$) =2THENRETURN
Y=ASC{MIDHC LEF,2)): IFVLIBANDY >6B3THENVY =V -64

RETURN

DATA"ADC 60:X 70:Y 79:. B5..X75.0X61.@Y71.4# 69."
DATA"AND.  2D:X 30:Y 39:. 25..%35.0%21.0Y31.# 29."
DATA"ASL B@E:X 1E;. @6..X16.A BA-"

DATA"BCC 9@+","BCS EBO+","BEG FO+"

DATA"BIT 2C:. 24.","BMI 3@+","BNE D@+","BPL 1@+"
DATA"BRK @8-","BVC S@+","BYS 70+"

DATA"CLC 18-","CLD D8-","CLI 5S8-","CLY B8-"
DATA"CMP CD:;X DD:;Y D9:. C5..XD5.@XC1.@YD1.# CS."
DATA"CPX EC;. E4.# E@.","CPY CC;. C4.# CB8."
DATA"DEC CE:X DE;. C6..XD6.","DEX CA-","DEY 88-"
DATA"EOR 4D:% S5D:Y 53:. 45..X55.0X41.@Y51.# 48, "
DATA"INC EE:% FE;. E6..XF8.","INX ES-","INY C8-"
DATA"JMP 4C:;@ BC:","JSR 20"

DATA"LOA AD:X BO:Y B3;. AS..XBS.EXA1.CYB1.# AS."
DATA"LOX AE:Y BE:;. AG..YBG6.# AZ2."

DATA"LDY AC:¥ BC:. Ad..XB4.# A@."

DATA"LSR 4E:X SE;. 46..X56.A 4A-"

DATA"NOP EA-"

DATA"ORA.  @©D0:% 10:Y 19;. @5..%X15.0%x01.@Y11.# @3."
DATA"PHA 48-","PHP @8-","PLA 68-","PLP @28-"
DATA"ROL  2E:X BE:. 26.:.X36.A 2A-"

DATS"ROR BE:X 7E:. 6B..X76.A BA-"

DATA"RTI 4@-","RTS E@-" _

DATA"SBC EO:X FO:Y F39:. E5..XFS5.C@XE1.CYF1.# ES."
DATA"SEC 38-Y,"SED F8-","SE1 78-"

DATA"STA 80:X 90:Y 99;. 85..X95.0%X81.@Y31."
DATA"STX SE;. 86..Y96.","STY 8C:. 84..X94."
DATA"TAX AA-","TAY ABS-","TSX BA-"

DATA"THA SA-","TXS SA-","TYA 98-"

REM #%% INSERIRE IL PROGRAMMA IN CODICE MNEMONICO
REM #%%% SOTTOFORMA DI DATA A PARTIRE DALLA RIGA
REM *¥% 1170. RICORDARSI CHE IL PRIMO DATA CONTIENE
REM #%% 1L NOME DEL PROGRAMMA .

DATA" INYERS IONE SCHERMO" »

DATAC 1024 ,=CRT,@2,=PTR,®128,=B1T7 ,@826 ,=TOP
DATALDA; : CRTADR »STAs » « PTR s LDA ;  CRTADR+1 ,STA« » « PTR+ 1, LOK# , #0
DATA=OUTER ,LOY# ,#@,=INNER ,LDACY, .PTR

DATACMP#H# , "' " ,BEQ,+SKIP,EQOR#,.BIT7?

DATASTARY ,.PTR,=SKIP, INY,CPYH ,#258 ,BNE , + INNER ,CLC ,LDA. , .FPTR
DATAARDCH , #250 ,STA. , .PTR,LDA. , .PTR+1 ,ADCH ,#Q,STA. , .PTR+1
DATAINX ,CPX# ,#4 ,BNE , +OUTER ,RTS , =CRTADR , :CRT

DATA" "
Y.
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COMMODORE 64

(GENERATORE
RiTtmr

Suonate qualche strumento?
Questo programma vi fornisce la
“base’ ritmica per le vostre
esecuzioni musicali.

Questo programma ¢ un semplicissi-
mo generatore di ritmi che gira sul
Commodore 64. I ritmi che si possono
generare sono 4: Valzer, Swing, Slow
rock e Disco.

Appena dato il RUN, verranno vi-
sualizzati i 4 ritmi disponibili e verra
chiesto quale di essi riprodurre.

Fatta la scelta, verra richiesta Ia ve-
locita di esecuzione del ritmo stesso.
La velocitd ottimale per Valzer e
Swing € 250, per lo Slow rock & 200,
mentre per il Disco & 350. Per fermare
il ritmo in esecuzione ¢ sufficiente te-
nere premuto un tasto finché non ri-
compare il quadro iniziale,

Il programma ¢ scritto interamente
in Basic e si presta pertanto facilmente
a modifiche e miglioramenti.

Buon ascolto.

1868 REM %*% GENERATORE DI RITMI %%

118 REM **% BY MARIANI GIANCARLO #**%

128 REM *%% TEL. 8382,72565 ok

130 :

140 POKE188,8:PRINT" MaENERATORE DI RITMIE"
158 PRINT"1> VALZER"

168 PRINT"2> SWING"

178 PRINT"3) SLOW ROCK*®

188 PRINT"4)> DIsSco"

180 INPUT"EMIQUALE < 1-4>";:A: IFA< 10RA >3 THENRUN
200 ONA GOSUB 249,370,480 ,53@

218 RUN

220

230 REM *%% VYALZER #%%
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240
258
=1=1%}
eva
28a
298
308
318
320
338
340
350
36Q
376
380

330

400
410
420
430
440
450
460
a7e
480
490
1% 1)
S10
5208
538
540
55@
560
578
580
590
(=)
518
520
630
540
6592
660
670

- 688

6908
700
7i@
7ae
730

PRINT":
GOSUB7 1@

GOSUBES9@
IFPEEK(187)(>§a%§ENGUSU?Eﬂq,RETURN
POKES+24 ,18:P +5,9:POKES+6,0
FORL=1TODR/1.2:NEXT

FORK=1TO2
POKES+1,7:POKES,4:POKES4, 129
FORL=1TODR :NEXT

POKES+4, 128

NEXTK : POKES +24 ,@:GOTO270

ALZEREM"

REM k%% SWING *¥*x

PR INT " 2BBRRBERBES L I NG "

GosuBT1@

GOsSuUBES@

IFPEEK( 187)< >64THENGOSUBES@ : RETURN
POKES+24 ,10:POKES+5 ,3:POKES+6,0
FORL=1TODR/1.2:NEXT

POKES+1 ,7:POKES,4:POKES+4, 1289
FORL=1TODR:NEXT

POKES+24 ,8:POKES+4 ,128:6G0T0400

REM %%% SLOW ROCK k¥kx%.
PR INT " . 2BRBERBRNSL. Ol ROCK Hp"
GOSUB71@:GOSUBES@

IFPEEK( 197 )< >64THENGOSUBSS@ : RETURN
POKES+24 ,10:POKES+5,9:POKES+6,0
FORK=1TO6

HF =45: IFK=4THENHF =68

POKES+1 ,HF :POKES ,4:POKES+4 , 129
FORL=1TODR:NEXT
POKES+4 , 128:NEXTK : GOTOS0@

REM %% DISCO akokx

PR INT " RRRBREREND [ SCONN"
GOSUB718:G0SUB6SA

IFPEEK(¢ 197 >< >64THENGOSUBE3@ : RETURN
POKES+24 ,10:POKES+D ,0: POKES+6 ,255
POKES+1,30:POKES ,5:POKES+4 , 129

FORK=1TO6:POKES+1,30:FORL=1TODR/20:NEXTL ,K :POKES+4 , 128

FORL=1TO18:NEXT

POKES+5,9:POKES+6 ,0: POKES+1 ,7:POKES ;4

POKES+4 , 129 :FORL=1TODR/2 : NEXT
POKES+4 ,128:6G0T0618

5=54272:FORL=5TOS+24 : POKEL ,@:NEXT : RETURN

PRINTTAB¢ 182 "258@"
INPUT"[VELOC.C 125-2088) " DR
RETURN

' READY.




| COMMODORE 64 Il

- ASTEROIDI

- Un gioco che richiede grande
abilita e che e basato
sull’alterazione del vettore
dell’interrupt.

Gli interrupt del Commodore 64 non
sono piu un mistero dopo I’articolo ap-
parso sul numero 13 di questa rivista.

Ecco qui un semplice giochino che ma-
nipolando il vettore di interrupt situato
nelle locazioni 788 e 789, vi permette di
controllare fino ad 8 SPRITES (uno del
giocatore e sette ‘‘nemici’’).

Come si gioca

Una volta dato il RUN, ci sara da at-
tendere un po’ di tempo, durante il quale
il computer leggera i DATA delle routines
in L.M. e degli Sprites.

In seguito lo schermo cambiera colore e
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dopo una breve presentazione verra chie-
sto il grado di difficolta. Prendera quindi
il via il programma vero e proprio, e vi
troverete proiettati negli spazi siderali a

schivare terrificanti
isteroidi.

La vostra velocita di spostamento rad-
doppia se premete il tasto FIRE, e se pro-
prio le cose dovessero mettersi male, po-
tete sempre sperara nello Sprite
Energetico.

E’ uno strano affare, con una E nel
mezzo, che, non appena toccato, elargi-
sce una bella unita di energia (lo stato
energetico della vostra astronave ¢ sem-
pre visualizzato nella parte alta dello
schermo, mentre a destra uno speciale
radar vi tiene informati sulla attuale posi-
zione del settore).

Attenti pero a non toccarlo quando an-
ch’esso e in contatto con un’asteroide; in
tal caso esplodereste senza tanti compli-
menti.

Appena finite il settore viene visualiz-
zato il punteggio parziale, il numero di
settori percorsi, dopodiche si riparte con

disperatamente

velocita e difficolta maggiori.

Fatelo da voi

Le routines in L.M. del programma
pubblicato, possono essere usate per rea-
lizzare altri giochi. Le linee da ‘‘conser-
vare’’ sono quelle dalla 0 alla III
compresa.

Qui di seguito c¢’¢ I’elenco dei registri
utilizzati dalle routines in L.M. E’ suffi-
ciente modificarli a seconda delle
esigenze.

- LOC 674: se il contenuto di questa loca-
zione ¢ due, viene eseguito lo scrolling .
dello schermo verso il basso da interrupt.

Qualsiasi altro valore inibisce
I’operazione.

- LOC 675: non ci interessa (viene utiliz-
zata dalle routines).

- LOC 676: velocita massima di sposta-
mento (in pixel) dello éprite del giocatore.
Normalmente lo sprite del giocatore si
muove alla meta di questa velocita, men-
tre per ottenere la velocita massima biso-

- e




gna premere il tasto FIRE.
- LOC 677: se questa locazione contiene
il numero due, la posizione degli sprites
‘‘gstacolo’’ viene determinata automati-
camente dalle routines in linguaggio mac-
china (nota: percheé questo sia possibile
bisogna anche attivare ’oscillatore della
voce tre - con una POKE 54272+18,129 -
e settare almeno il byte basso della fre-
quenza della voce tre - con una PO-
KE54272+18,N - con N naturalmente
compreso tra I e 255).
- LOC 688: se e settata a due, la posizione
X dello sprite ostacolo viene posta uguale
alla posizione X dello sprite del giocatore.
- LOC 690: contiene un numero compre-
so tra 1 e 40 (mai 0, mi raccomando) che
indica quanti caratteri per linea a partire
dal margine sinistro dello schermo biso-
gna scrollare verso il basso.
- LOC 691: contiene un numero compre-
so tra 1 e 24 (e mi ri-raccomando, mai 0)
che indica quante linee dello schermo a
partire dal basso bisogna scrollare (il nu-
mero di caratteri per linea e determinato
dal registro precedente).
- LOC 694:se il contenuto di questa loca-
zione e due, significa che c’e stata una
collisione tra voi ed uno sprite ostacolo (e
vi accorgerete di questo anche perche le
routines in linguaggio macchina si disabi-
litano automaticamente).

Consiglio per verificare le collisioni:

ASTEROIDI

una volta che due sprites si sono scontra-
ti, che la collisione e stata rivelata, che e
stata eseguita una opportuna routine di
collisione, che gli sprites sono stati rimessi
in posizione «di partenze», ricordatevi di
azzerare o rileggere ancora una volta il
registro di collisione (V+30). Questo per-
che dopo che il contatto e stato verificato,
anche se effettivamente non avvengono
altre collisioni il registro di collisione con-
tinua a segnalare quella precedente, fin-
che o viene riletto (nel qual caso si azzera
automaticamente) o viene azzerato. Ri-
cordatevi questa semplice operazione pri-
ma di ricominciare a giocare.

- LOC 695: contiene il valore massimo
raggiungibile dalla ascissa del giocatore.
- LOC 696: contiene il valore minimo
raggiungibile dalla ascissa del giocatore.
- LOC 697: contiene il valore minimo
raggiungibile dalla ordinata del
giocatore.

- LOC 698: contiene il valore massimo
raggiungibile dalla  ordinata del
giocatore.

- LOC 700: se il contenuto di questa loca-’

zione ¢ due, gli sprites ostacolo vengono
mossi. Qualsiasi altro numero invece li
blocca.

- LOC 701: contiene il numero di sprites
ostacolo secondo la seguente formula: nu-
mero da pokkare = Numero Sprites mol-
tiplicato per due.

1@ RE Mok ok o ok ok o o ok o o o ook e o ok o o o ok o o ok ok ok o o

1160 REM%%k%
120 REM#+%% PER

ARSI EN RS T BT *okk Kk
COMMODORE &4 ¥ 4 ¥ Kk

138 REM#% %% BY Hog¥ R
148 REM#% %% EMNRICO SCELSA ¥ ok A %
1S58 REPM#% k% WiA MAGEMTA 180 ST
1688 REMA %% : MILANG ok
178 REM#%4k TEL.@2-24 7o 129 Aok Nk

188 REM® ot o dok ok ook ok ok o ko ok ok A o ok sdokok %k
190 INPUT" MNELOC.ASTRONAVYE (@-235)":X:iFOKEBTYE X
208 DATRLI7R, 183,82 ,56,205,0,208,176,3,141,0,2@88,56,173,184;:2 ;285,8;2808

z2la DATAL44d .3 ,.141 .8,

288,173,

185,2.,96,285,1,

- LOC 702: questa locazione contiene la
posizione X degli sprites ostacolo; a se-
conda del contenuto della locazione 677, o
dovete indicarla voi, o ci pensa la ROUTI-
NE in L.M. (con il numero casuale e la
coordinata X del giocatore).
- LOC 703: contiene la velocita di discesa
(in pixel) degli sprites ostacolo.
Attenzione che le coordinate X degli
sprites ostacolo vengono «attualizzate»
sempre quando questi hanno coordinata
Y =0.

Routines in L.M.

SYS 49634: abilita le routines di controllo
sprites in interrupt.

SYS 49621: riporta il vettore di interrupt
ai valori normali (esclude le routines).
SYS 49650: fa uno scroll del video verso il
basso (come spiegato piu sopra la cosa
puo essere automatica).

SYS 49500: genera un’esplosione.

E per finire

Per disabilitare gli interrupt da Basic,
il sisterna piu semplice e
POKE 56333, 127
per riabilitarli
POKE 56333,129
Ricordatevi che il Joystick va inserito
in porta due.

2@8,144,3,141,1,2a8,173, 1868

220 DATARZ ,56,205,1,208,176,3,141 1,208,173 ,30,208,41 1,248 ,3,76,215
230 DATA192,173,0,280,41,31,141,163,2,169,16,44,163,2,248,8,173,164

248 DATAZ .24 .79, 168,768,86,132,173,164 ,2,.168,169,2.,.44,163,.2, BBB«E 238
25@ 0ATAL ,208,76,189,192,169,1,44,163,2 ,208,3 ,206, 1,288,169, 8 44 , 183
250 DATR2 ,208 .68 ,238.0,288,76,132,182,168
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57@
29
=38
saa
g1a
52@
B53a@
548
B5A
55@
s57a
5268
690
78a
Tla
728
3@
4@
Fig=14]
al=1a)
77a
rea

DATA4 ,44 ,163,2 ,298,3 ,206,0 ,208, 136,208
DATAZ2B7, 172,182 ,2,201 ,2,2018,3,32,242,133,1732,165,2,201 ,2,208
DATAZ ,22.,2285,192,173,1,208,73,255,141,0,212,169,4,141,1 ,212,169, 15
oDATAL141,24,212,169,240,141,6,212,141,13,212,169,129,141,4,212, 169
DATA4,141,7,212,169,12,141,8,212,173,1,298,141,5,220,173,188,2,201
DATAZ ,208,3,32,136,134,76,49,234,32,213,193,163,2,141,182,2,76
DATA43,234,173,27,212,141,190,2,96,0

REM ok kbbb h koo ok h ok o e ek dkeokeok o ok ok o e e ok

REM¥ %% % %% *ASTERC IO T MOWVE #4444 4444k %

REMK % & bbb ok e o oF b ok % o o o ok o o ok ok o o ok ok ok ok ok o

FXE el o o ke ob o o o ok ofe ok ok ok o ok e ok o ok ok ok ofe o ofe e e o e ofe ok o Kk
DATA17Z,182,2,201,2,208,45,173, 133 :
DATAZ ,56,201,15,176,37,173,176,2,201 ,2,208,6,173,0,2028,141,198,2
DATALl72,131,2,174,189,2,254,1,208,202,6,173,13@,2,157,0,203 ,202
ODATAZ202 ,203,241, 136,208,235 ,96,0

RE Mk ok 4 4 ok ook ok o bk o ook o bk Kok ok

REM* # SCROLL A e A e A ok ofe ok A K

REM#% AL CONTRARIO KA A K

P2 E Pl e ok ke o o o o e o ok o Ao o ok o ok ok ok ke o ok e e e Aok e ok

RPE A% 4 o A %ok ok 4 % % ok o o o ook o ok o o ok ok ok ok ok ok ok
DATALT2,173,2,56,201,25,144,5,163,24,141,179,2,201,@,208,5, 169,24
CATA141,179,2,173,178,2,56,201,41 '
DATA144,5,169,408,141,178,2,201 ,0,20%,5,169,40,141,178,2,169,191
DATA133,243,133,;253,169,151,133,247
DATA133,2851,169,7, 133,248, 133,250,169

ODATA213, 123,252,133 ,254,174,179,2,172,178

DATAZ, 177,247,145 ,243,177,251

OATA145,253, 136,208,245 ,202 ,240,27,134 ,2,162,8,181 ,247 ,56 ,233,48@
DATA149,247,176,2,214 ,248,232,232,56
DATAZ24,8, 144,238, 166,2,76,57,194,96,0

R ok o ok o % % o o o o ok o o o o ok o o o o o o e o ok ok ok ke ok

REM# % % % % % 4 %k E XPLODE # % %k & %k ok ke k% 4 4ok

REM#% %% #AND  INTERRUPTS #k doksk kb ok k& % &

DATALES , @, 162,24 ,157,0,212,202,208

DATASSA, 163 ,15,141 ,24 ,212,169,24@,141 ,6,212,141,13,212,141 ,208,212
DATAL168,129,141 ,4,212,141,11,212,141,18,212,169,0,141,181.,2,163,5
CATAL41 ,182.,2,169,4,141 ,18@,2,162,255,16@,255,163,13,141 ,248,7,173
DATALR1 ,2,238,181,2,141,0,212,141,7,212,141,14 ,212,136,288 ;233,238
DaTRL182 .2 ,173,182.,.2,141.,.1,212,141

OATAS 212,141 ,15,212,238,180 ,2,2081

0DATALS  208,5,169,0,141 ,180,2,173,188 .2, 141,389,208 ,202 ,208; 195,169
DATA11,141,248,7,234,120,169,49,141,20,3,169,234,141,21,3,88,96
CATALI2G,163,0,141,20,3,16838;182,141,21,3,288,86;08
FORX=49152T049385: READA  POKEX ,A:CS=CS+ANEXT
FORX=4980A0TO439853:READA IPOKER ,AICS=CS+A:NEXT
FORX=4365@TO43 766t READAIPOKERX ,AICS=CS+AINEXT
FORX=49500T049647 {READA :POKEX , AL CS=CS+AINEXT:PRINTCS

IFCS< »67472THENPR INT " ANl e@BRF RRORE NEI DATA: CONTROLLARE"

RE Mok o ok e e o 4 ok o e ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

REM# % #SPRITE ASTROMAYE %k ¥kk%

RE PA% o ok Ao ok o o e A o o ok ok ok o o ok ok ok ok o ok ok ok

36 - Computer Club




ASTEROIDI

788 DATAA .46 ,0,0.,40,0,8,40,0,0,170,0,8

200 DATARLYA,A,A,1760,0,2,130,128,2,190,128,12,2535

218 0DATALBE 1@ 255,166,110 ,235, 168,42 233

220 DATALBR 42 ,235,168,17@,170,170,170,40,17A

228 DATALIYA 40,170,168 ,20,106,161,86,74,0,0,0,8,0,8,60,8,4

B4Q REMbk ok ok bohok k4 ok ok ok ok ok ok k ok

S50 FREMx*%SPRITE ASTEROIDVT %k kok Ak %

SER RE Mok A ook ok ook okook o ookok ok ok ok ok ok

372 DATARD,255,0,2,175,132,15,223,128,11,31,224,127,255,292,63,11 ,208
28 DATAB3,211,224,21,2855,192,15,2813,224,27,237 ,224 ,25,255,24@,127 ;248
230 DATA248,17V0, 137,252,255 ,255,254 ,255

e O/RTA2Z5S 255,127,188, EQB,Q_,ESS,EBE,BI

1@ DATAROE 292,15 ,255,224,7.,255,192,15,129,128

A REME &k ok dokokok kbbb b b ok ok ok ok b ok ko Rk b k

328 REM#¥ 444 % 4SPRITE IN MEMORIA #okokokiokok*

FAA REM & 4ok sokokoke sk okokok ok okok ok ok ok sk okok ok ok ok ok ok ke o ok bk

FZ0 FORX<=7A4T0OVEE: READA: POKEX ,AINEXT

66 FORA=96ATOIAZE :READAIPOKEX ;A INEXT g
370 FORX=236TO3SR:READA:POKEX ,AINEXKT

330 FORK=832T08394:REARDAIPOKEX ,A:NEXT

IID SC=R:C5=1:"=53242:21=54272

1000 GOSUB161@:REM %%% FINE PRESENT. E PREPAR. SCHERMATA #%%

1ala Tls="An@aa0a"

192 ADF="= ":ASF="=A SREMT3TTSPRZT

1030 REM#444ABILITA GL Ik¥kkk

124@ REM#% %% SPRITES EEE 2 23

1659 POKEW+28,1:POKEY+37 ,7:POKEY+38,14:POKEY +39 ,2

1960 POKE204@,11:FORX=2A41T02044 :POKEX , 15: NEKXKT

1878 LE=1:FORX="+40TOV+43:POKEX ,LE:LE=LE+1:NEXT:REM #%%% COL.ASTERQIDI
1830 FOKEY+32,0:POKEY+33,0:POKEY ,120: POKEY +1 ,225:REM%¥P0OS1Z. ASTRON.
1899 FORX=2TO8STEFZ2:POKEY+X ,FO:NEXT:REMkk kX ASTERGIDI kk%k

110@ FORX=3TOQSTEP2:POKEV+X , XN¥22:NEXT:REMKk*Y ASTEROIDI kkkk

1110 POKEY@O ,2:POKETA] ,8:FPOKEE88,0:POKETRAS DI :REMx*%REGISTRI [ROUT 11
1128 POKEG3S ,240:FOKEBIE .3A:POKEES7 ,30:POKEEGSS ,240:REM #¥% LIMITI ASTRON.
1138 GosupzZala

114@ POKEV+3@ .0 .

1158 FOKEBSA ,32:POKEET] ;23 :REMXx*LIMITI SCROLL CONTRARIO

1160 5¥543634:POKEEV4,0:POKEES4Y ,B:FOKEEY Y 2 :FOKEY+21,31

1170 POKES1+18,129:POKESI+15,12tREM¥ %% INIZIALIZZA RND #k%%

1180 FORX=22TO2STEP-1:01=D1+.2:POKE7AR ,DI

1138 ASF=LEFTH ASEF , LENIRSEI - 1) tPRINTASS+ADE

1280@ IFLENCASHI{ITHENIATEA

12180 FORY=0TOR20: IFPEEK{ 6384)=2THEN127@

1228 POKE1@Z4+({ X¥4@)+35,113:POKESS52396+( X %40 > +35 , 1

1230 RMN=RND{ 1) %32:FPOKE1 104 +RN,468:POKESS376+RN,7:3YS84965@

1298 IFRM>21THENFL=1

1258 IFFL=1THENGOSUB191@ ,
1260 SC=3C+12+DI1-PEEK{¥+1)-32¢ IFPEEK( SB232@YAND1E=ATHENSC=8C-2

1278 IFFL=1THENGOSUB191@
1280 NEXTY:GOSUB2100: NEXTH
1290 SYsS49621:POKEY+21 .0
1308 REM%do o ok ook ok o b sk ook ok o ook
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1319
1z2@
1330
1340
1358
1362
1378
1230
1330
190@
1310
1420
14z@
1440
1450
1460
1470
1450

143@

1500
151@
15z@
132328
I59a
1S58
1560
157a
1524
1539
160a
ig1@
1e2a@
16208
184a
1558
1568
1678
1620
1e9@
1720
17F1a
l72a
17z2a
1748
17=@
17ea@
17va
1728
179a
1206
1318
182a

ASTEROIDI

REMX#*%%x FINE o6 ok ok bk

RE P4 o ook ok o oo o o ook ok ko

PR IMNT”  BERRRRRERENEEMNEES- I INE SETTCORE "CS

FRINT"EERBRERREBFPUNTEGG IO " INTLSC):iCS=CS+1
FORDE=BTO3088:NEXT

GaTol1@a2a

S¥543621:POKESE325,55: IFPEEKIY+30)=129THEN1220
POKEY+283,8:57v543580: POKEZ2046 , 13 :POKEV+23, 1 tPOKEY+23 ,1
FORX=15STOASTEP-1:POKES 1+24 X :FORDE=0TOB@: NEXTDE , ¥
POKEY+232 ,8:POKEY+23 ,8:POKEY +21 ,0:FORP=0TO8

PRINT"S COoLLISIONE®m"
FORPP=0TO4@:NEXT

FRIMT"SREERERNERREEEEEEEECOLL ISIONE " : FORPP=ATO40 : NEXTPP ,P
ASHE=LEFTH{ ASE , LEN{ ASF) 1) : IFLEMN ASF 1< 3THEN147@

PRIMNT"J"

GOTO1030 _

PRIHT " el BB - '

PR INT " Moo n R DR B] =

SY543621: POKESS325 ,S5:POKEY+21 ,8:FORP=ATO20

TI1F=LEFTSH TIF, 20+": "+MIDE. T1$,3,2)+" 1 "+RIGHTS T1¥,2) :FORP=ATOZ0
PRIMT" I35 EEIeTE B F INE SCORE "INT{SC?>
PRIMNT"PREERPEBERBNIE] TEMPO "T1F" SETTORE "CS:FORPP=QTO7O:MNEXT
PRIT "5 e F.INE SCORE " IIMT< SC)
PPIT””!.!.!!!HU!! TEMPO "T1£" SETTORE "CS:FORPP=QTO7Q:MEXTPP ,P
PR LET "5 P ! /U001 RITEMTARE®" :FORC=ATOB@A:NEXT
GETAF: IFH$"“"THEN159@ '

PR IMT" 5 JU2EE)
GETAF: IFAF=""THEMN155@

IFA¥="S"THEM33@

ErO

POKEY+323 .3 :POKEZ0490 ;11

PRIMT" " :POKEY+21, 1 1POKEY ,@:POKEY+1,0
SYS43621:605UB174@

POFEWY+32 ,6:POFEY+33 ,6:FORD=GTO1A

PR IMT" pERBRRERERR e S TERO I DERACE
FORDE=0TO4@:MEXT
FRIMT" BE RS TEROID RACE"

FORDE=ATO4@:NEXTOE ,0:FORC=ATO255:POKEY ,C:POKEY +1 ,CENEXT
IFMPUT"EREERRED IFF ICOLTAC 1 -8 DI IFDI *8CORDI¢ 1 THEM1E639G
FOKESI+24,15:POKESI+7 ,3:POKESI+8,4:POKESI+ 13,240
FORC=25STOBSTEP-1:POKEY+1 ,CNEXT

POKESI+24; 15¢POKESI+7 ,3:POKES1+8,4:POKESI+13,240:POKESI+18; 129
PGKEY+21 ,31:RETURM

PR IMT & 1 1 il 1 i 1 (| e

pEf/U0I RITEMTARE " :FORC=ATOGA:HEXT

PRIFMT™ | 1 1 | T (I | ¥
PRIMT "L (| |=) L LI [IE] L 4
PR IRNT " Sieieeeiee] e "

PRINT"[] 1] [ o @l 1

PEIIEAE) o, 1 (I I [ |
PRIFMT"|L_| L L1 L [ L L Oarm”
RETURM

FRE Mo o o ke e o o ok o o o o K R
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z140
2150
z16@
2170
2180
2130
2z0n
221a
Z2en
22308
246
zesa
2=60
2e7a
2280
Zoan
300
231@
zZz220

REM# %% AUMENTO ENERGIA %k

RE Mk o 4 ok ook o e e o ok ok o ook o ok kokok

FORT=@TOI12

FOROD=ATOQI1SSTEP4 :PQKEWY+37 , D0 POKEY+38 0D+ 1 :POKEY+33 ,0+2:POKEY +4E ,01+3
POKESI+8,D%17 :RNEMTD , T:ASE=ASE+" "

IFLER ASE ) >33THENASS=LEFT${ AS$, 33>
POKEY+15,0:POKEY+30 ,0:FOKEGSS4 .@

5Y549634:GOTO 1220

RE Mok o ok o ook ok ok ok o ok ok ok o o ok e o Aok o

REM* %% MUQWE SPRITE ¥k

REM#%#*% EFMERGETICO Aok A AN

R Pl ok 5 % o e o ok ook ok o o ok e ook ook ok ok ok

POKEY+21 ,FEEK.Y+2130R128

POKE2G47 .19

IFPEEKY W +15)=ATHEMPOQKEY +14 ,RMO{ 1 Y x255:FL =@
IFPEEKiV+15)<ESSTHENPGKE?+15,PEEK(V+15)+1=GUTGEGBG
POQKEW+ 15,2

RETURH

2 ke b e ook o ob ok ook ok ok b ok o o o ok o ok olok ok ok

REMEX®E RADAR oo Ok Ak

R 1 o e ok e o o ke e ok bbb ok o ok o ok oKk o
SPE="RERRRRRRRRRRRRPREBRRERRRRRRERRRRRR]" : REMCUR-RIGHT >32%Y0LTE
PRIFMT ™" +SPE+" Y ' .2

FORM=1TO223:PRIMNTSPF+"[3d B A W INEMT
PRIMNTZFE+"734 EIYIITN": :PRIRT
POFEZAZ23 ., 16QA:POFESEE295 .8

PR IMT"H"SF$ " s m" :RETURM

REMEv b bbbk bbb e 2% 4%

REM+ %% "BEEPER" ##%%%

FREFAd 4ok o o ok ok ko ko ok & %

FOFE1A29+7 X440 ) +35, 113 :POKESS236 +{ ¥¥4@1+35,0
FOKESI+11,33:FORODE=-ATO2A:SYSI49650 :MEXNTIPOKESI+11,8
RETURH

REM% %%k ddokhokokokdkok ek v kb kv 4 %

REM# %% COMTIMUAZ IONE kdkkkid

REM¥#+ DOATA SPRITE  dokkokkd

FYE Aok o o obe e o o ok ok ok ok ook ok ke ok ok ok ok kb

REM# 4 +SPRITE EMNERGIA k&4 ¥kt*

FE Mok ok e o ko o ook e o ok o o o ook sk ok ok b
DATAG,.0.0.0.0,0,0,255,0.1,123,128,1.,129,128,1,123,128,3,@,132
DATAZ,@,192,3,186,192,3,96,192,6,96,96,6,124 ,96 ;6,96 .36 .6 .96 .36
BATAE ;126;96;12,0,48,24,8,24,498,0,12,96,0.6,132,0,3.,2535,235,235
FE P o o ode o % ok ook ko ok ok dokok e ok e ke

REM+4 % SPRITE - BUM Aok ok

RE Mok s o o 4 o % o o o ook ok o e ofoskookodeok ol ok o e

DATAA A ;0,34 ,399,0,242,99,0,1231,51,128,188,177 ;128,133,177 , 132,67
OATAZA 192,118,249 ,132,128 .24 ;224

DATAT I, 15,224 ,32,135, 152,948,132 ,56,48
DATA132,112,48,193,176,19,206,42,230,24 ,48,0,48,632,8,1323=2,7,1,128
DATALIS, 8.8 ,28,8.8,36

READY .
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SPECIALE 64

LA PROSPETTIVA
IN BASIC

Danilo Toma é un nome che gli affezionati lettori di Commodore Computer Club gia conoscono attraverso un
paio di listati pubblicati in precedenza.

Studente di Economia e Commercio alla Bocconi di Milano (Universita che non consente, come ¢é noto, di
sottovalutare I’impegno negli studi), si diletta, nel raro tempo libero, di esaminare I’anatomia del Commodo-
re 64 partecipando a confermare I’aggettivo di ““incredibile’” scelto in una campagna pubblicitaria per il
Popolare computer.

Figurarsi, dunque, la sua delusione quando venne a sapere, tempo fa, che entro breve termine la
Commodore avrebbe messo in produzione nuovi modelli dotati di istruzioni Basic che consentivano di
facilitare la programmazione in alta risoluzione (Commodore Plus 4 e 16). Toma, infatti, aveva dedicato
parecchio tempe per realizzare le routine grafiche pubblicate sul numero 10 di C.C.C., e che, a proposito,
hanno riscosso notevole successo presso i nostri lettori. )

La delusione principa]e era perf) rappresentata dal fatto che il Commodore 64, acquistato con sudati
risparmi, rischiava di ammalarsi di quella malattia tremenda e irreversibile che ¢ solita colpire, prima o poi,
tutti i computer: I’obsolescenza. Dopo alcuni momenti di panico ecco pero che viene in mente un’idea:

‘‘Perche non studiare nuove routine grafiche capaci di offrire, ancora col Commodore 64, qualcosa che
nessun computer possiede? Perché non dare, cioé¢, un’istruzione capace di creare, da Basic, la prospettiva e,
con essa, nuove possibilita?’’.

Lo sviluppo di tale idea, lo vedete, in queste pagine, concretizzato nei programmi pubblicati.

Le possibilita offerte possono essere esaminate dai semplici listati dimostrativi.

Dopo aver digitato il programma, e ammirato le sue potenzialita, crederete davvero che il vostro
Commodore 64 sia qualcosa meno che ‘‘incredibile’’?...

Dopo aver digitato il programma, registratelo, su nastro o disco, prima di dare il comando RUN. Solo in
seguito a tale operazione controllate, come descritto nell’articolo, la corretta trascrizione.

Se tutto e in ordine, vale a dire se non vi sono segnalazioni di errore, ¢ possibile cancellare il programma
(NEW) e digitare i listati dimostrativi.

Ricordarsi che, prima di utilizzare programmi dotati delle nuove istruzioni, e ovviamente indispensabile

caricare il programma principale e farlo girare almeno una volta.
' Alessandro de Simone




S e nel digitare i 717 DATA della prece-
dente puntata non vi & venuto I’esauri-
mento, non rallegratevi troppo: ora i data
sono circa 2000! E come al solito dovete
copiarli con estrema attenzione perche
rappresentano delle routines in linguag-
gio macchina. ) ]
Questa volta perd ho fornito il pro-
gramma cgricatore di una serie di ‘‘con-
trolli di somma’’ che mostrano anche in
quale gruppo di linee si trova I’errore. |
sistema non é completamente sicuro: ba-
sta che in uno stesso gruppo di linee i data
errati portino ad una somma complessiva
uguale a quella di controllo e non verra
segnalato I’errore. Se invece il program-
ma si ferma con un ‘“‘ILLEGAL QUAN-
TITY”’ avete sicuramente dimenticato la
virgola tra due data. Poiche i data mon
vengono ‘‘pokati’’ in memoria se sono
negativi o maggiori di 255, viene segnala-
to ’errore citato. Battendo PRINT
PEEK(63)+PEEK(64)*256;A
e premendo RETURN otterrete il nume-
ro di linea e il valore del data incriminato.
L’altro tipico errore, ‘““OUT OF DA:
TA’’, non dovrebbe piu venire fuori.

A parziale consolazione degli affezio-
nati che hanno gia copiato la prima ver-
sione delle routines, apparsa su C.C.C.
n. 10, posso aggiungere che ho cercato di
mantenere invariate, ove possibile, le

vecchie routines. Quindi il contenuto del-
le linee 410-420 ¢ identico a quello delle
vecchie 3600-3700. Idem per le linee dalla
530 0 alla 890 corrispondenti alle vecchie
5100-8200 per le linee dalla 1040 alla
1120, corrispondenti alle vecchie 59000-
61150, con ’unica eccezione della linea
61150, in cui dovete inserire tra il penulti-
mo e ’ultimo data (cioe tra 221 e 96): 165,
251, 141, 134, 2.

Introduzione alla grafica del 64

C onsiderando che sul manuale dato in
dotazione col computer non viene spiega-
to nulla riguardo la grafica, tranne il fun-
zionamento degli sprite, € necessaria una
piccola introduzione all’argomento.
Come certo saprete, quella che nor-
malmente compare sullo schermo, la pa-
gina testo, non ¢ altro che la visualizzazio-
ne di 1000 bytes della memoria (dalla lo-
cazione 1024 alla 2023). Oltre a questa il
64 ha la possibilita di mostrare, agendo su
opportune locazioni di memoria, una pa-
gina (o mappa) grafica. Anche in questo
caso viene visualizzata una parte della
memoria ma non si tratta pin di 1000
bytes bensi di 8000! E poiche ogni bytes &
formato da 8 bit significa 64000 bit, ai
quali corrispondono sullo schermo altret-
tanti punti (nel modo standard) disposti

in una matrice di dimensioni 320*200..

Ogni singolo bit puo essere posto, indi-
pendentemente dagli altri, a 10 a 0, de-
terminando I’accensione o lo spegnimen-
to del corrispondente punto sullo scher-
mo. Purtroppo la corrispondenza bit/
punto é piuttesto complicata: se I e loca-
zione iniziale della pagina grafica; X e Y
le coordinate del punto scelto, ’origine
degli assi ¢ posta in alto a sinistra.

Per settare il punto dovete seguire:
L=I+320*INT(Y/8)+8*INT
8)+YAND7: B=7-(XAND?7):
POKEL,PEEK(L)OR2|B

Facile no? (Se volete approfondire I’ar-
gomento, non avete che da studiare I’arti-
colo ““Caratteri alfanumerici in pagina
grafica’” pubblicato su questo stesso
fascicolo).

I colore dei punti viene determinato,
nel modo standard, dalle 1000 locazioni
della memoria di schermo (che viene spo-
stata alle locazioni 52224-53223). Ogni lo-
cazione controlla il colore di un quadrati-
no di 8*8 punti: i 4 bit pii bassi della
locazione determinano il colore dei punti
spenti (lo sfondo): i 4 piu aiti il colore dei
punti accesi.

Ad esempio:

POKES2224, 16*A+B
~determina i colori dei primi 8*8 punti in
alto a sinistra:
POKES3223, 16*A+B




i colori degli ultimi in basso a destra.

Saranno di colore A i punti accesi, e di
colore B quelli spenti. Potete quindi sce-
gliere per ogni singolo punto tra due soli
colori, ma potete cambiare i colori tra cui
scegliere ogni 8*8 punti.

Oltre al modo grafico standard esiste
un’altra conﬁguran;one della pagina gra-
fica, il modo multicolore, che permette di
scegliere, per ogni punto, tra quattro co-
lori anziche due. Questa ampia scelta vaa
scapito della risoluzione orizzontale che
passa da 320 a 160 punti (la meta). In
pratica ogni punto diventa largo il
doppio.

Vediamo percheé. La nostra macchina,
per sapere quale colore usare nel visualiz-
zare un punto sullo schermo, controlla il
bit corrispondente e agisce in base al valo-
re di questo ma, come tutti i lettori do-
vrebbero sapere, un bit puo assumere
due soli valori: 0 e 1. Per avere quattro
valori (e quindi quattro colori) bisogna
prendere in considerazione una coppia di
bit. Tale generica coppia pué presentarsi
in quattro configurazioni: 00; 01; 10; 11.
Badate che questi sono numeri binari e
corrispondono ai decimali 0; 152; 3, a cui
d’ora in poj fard riferimento per
comodita.

Quindi, utilizzando il metodo descrit-
to, i punti soneo larghi il doppio dei punti
‘‘normali”’. Si viene allora a determinare
una sovrapposizione-coincidenza tra ogni
punto di ascissa pari e il punto di ascissa
dispari che lo segue. Esempio: i punti di

coordinate (50,20) e (50,21) in modo Mul-
ticolore vengono considerati identici.

L e informazioni sui colori da usare
vengono, nel modo Multicolore, da tre
fonti diverse.

Dalla locazione 53281 quando la coppia
di bit e la 0, dai quattro bit piu alti della
memoria di schermo (locazioni 52224-
53223) per le coppie 1, dai quattro bit piu
bassi per le coppie 2, dalla memoria colo-
re (locazioni 55296-56295) per le coppie 3.
Vale lo stesso discorso del modo Standard
per il cambio dei colori ogni 8*8 punti,
meno che per il colore delle coppie 0 (lo
sfondo) che puo essere cambiato solo ““in
toto’’.

Terza dimensione

C ertamente avrete tutti visto, prima o
poi, una fotografia e, osservandola, avre-
te ricevuto un’impressione di ‘‘profondi-
ta’’. Alcuni soggetti sembrano piu lontani
ed altri piu vicini. Nella fotografia, cioe,
un’immagine reale tridimensionale, é sta-
ta ridotta ad un’immagine bidimensiona-
le ma ha ugualmente conservato I’illusio-
ne della profondita.

A pplicando opportune regole di pro-
spettiva, si puo ottenere la stessa illusione
con un disegno. Ma non é una cosa molto
semplice. Ebbene queste routines sono in
grado di svolgere tale compito, seguendo
le regole della prospettiva centrale.

Per intenderci la prospettiva centrale &
quella che, senza saperlo, “‘usa’’ anche la
macchina fotografica. Senza entrare in
difficili dissertazioni teoriche (non sarei
neppure in grado di farlo), vi basti sapere
che, secondo tale impostazione & come se
il vestro occhio (punto di vista) si trovasse
esattamente davanti al centro dello scher-
mo e le immagini dietro di esso.

Queste vengono proiettate sullo scher-
mo e la loro proiezione (che & cio che
appare sullo schermo) dipende per di-
mensioni, forma e posizione dalla distan-
za e dalla posizione rispetto al punto di
vista.

O sservando i disegni pubblicati forse

potete rendervi conto meglio di come fun-
ziona il meccanismo. Si tratta di visualiz-
zare un quadrato posto orizzontalmente
(come se fosse appoggiato sul tavole), sul-
Ia sinistra e in basso rispetto al punto di
vista V. Congiungendo i vertici della figu-
ra vista dall’alto con il punto di vista otte-
niamo la loro proiezione sulla linea di
schermo orizzontale (Al, B1, C1, D1).
Ripetiamo I’operazione con la figura vista
lateralmente e otteniamo le proiezioni
verticali (A2=B2, C2=D2). I vertici della
figura che dovra apparire sullo schermo
saranno: A3 di coordinate (A2,A1); B2 di
coordinate (B2, B1); C3 di coordinate
(C2, C1); D3 di coordinate (D2, D1). Non
resta che congiungerli e il gioco é fatto.

| Con le mie routines vi risparmiate tutta
;questa fatica: vi basta dare le solite coor-
dinate X e Y e in piil aggiungere la distan-
1za dallo schermo, Z, a cui si trova il punto
idesiderato.. . - |

Per aiutarvi a familiarizzare con la
nuova coordinata ho preparato alcuni
semplici ‘“demo’’ che spiego piu avanti.
Comungque, se proprio non vi ci raccapez-
zate basta che assegnate sempre valore 0
alla coordinata Z ed eliminerete |’effetto
prospettico.

Manipolazione
del sistema operativo

C hi ha gia avuto a che fare con le vec-
chie routines avra subito notato, dando
un’ecchiata ai demo, la scomparsa dei
comandi SYS e delle variabili ‘‘riserva-
te’’ in cima al programma.

Se avete letto I’articolo di A. & A. Bo-
riani sul n. 13 di C.C.C., riguardante la
possibilita di aggiungere nuovi comandi
al basic, saprete gia come si pué “‘indur-
re’’ la macchina a riconoscere un nuovo
comando e ad eseguirlo. Il metodo utiliz-
zato da A. & A. pero presenta due incon-
venienti: i nuovi comandi vengono esegui-
ti anche se li mascherate con dei REM e,
per un sicuro funzionamento, eccorre
racchiuderli tra i ‘“‘due punti’’ (:).

E’ per questo che ho cercato, e trovato,
un altro metodo che non presenta incon-
venienti. Il procedimento e simile ma I’in-
serimento ‘‘pirata’’ nel Sistema Operati-
vo avviene piu ‘“a valle’’, cioé nella routi-
ne di ricerca comandi il cui indirizzo si
trova nelle locazioni 776-777. Inoltre, in
previsione di futuri sviluppi, la mia routi-
ne é strutturata in modo da poter cambia-
re molto facilmente (puo farlo anche chi
non conosce il linguaggio macchina) i no-
mi dei comandi, anche in lunghezza, e
aggiungerne di nuovi. Non solo: ¢ anche
possibile eliminare I’uso della freccetta
che mormalmente deve precedere ogni
nuovo comando.

Tutto cio vi verra spiegato nel prossimo
numero, insieme al breve programma
che realizza tutto cio. Fornisco 1’ubica-




zione della routine per chi volesse disas-
semblarla: si trova dalla locazione 51000
alla locazione 51115. Viene abilitata con
SYS51000.

Un altro inserimento nel Sistema Ope-
rativo viene attuato con la routine situata
nelle locazioni 49724-49762.

L’intrusione ¢ a livello della routine
che gestisce i messaggi d’errore e la scrit-
ta READY. Lo scopo di tale modifica e di
far tornare lo schermo alla pagina testo,
se si trovava a visualizzare la pagina gra-
fica, quando il programma si ferma per
un errore o perche é finito.

I colori al ‘‘ritorno forzato sono sempre
I’azzurro (codice 14), per i caratteri, e il
blu (cod. 6), per lo sfondo. Devo avvertir-
vi che tutti i caratteri presenti sullo scher-
mo diventano azzurri, cioé anche quelli
presenti prima del ‘‘ritorno’’. Il motivo
di tale comportamento & dovuto alla pre-
senza del modo Multicolore, che utilizza
le locazioni della memoria colore e la
53281: le stesse utilizzate nel modo testo.
Quindi, per evitare che le scritte possano
risultare dello stesso colore dello sfondo;
viene eseguito il comando TEXT (spiega-
to piu avanti) prima di tornare al modo
testo.

Se volete evitare che lo schermo torni
alla pagina testo, alla fine di un program-

ma di grafica, dovete farlo terminare con -

STOP invece che con END.

Se invece nan volete utilizzare questa
routine vi basta saltare la linea 300 che la
abilita (SYS49724). In ogni caso il reset
software (SYS64738) rimette tutti i pun-
tatori a posto, come all’accensione della
macchina, ma NON CANCELLA le mie
routines che restano disponibili e riabili-
tabili fino allo spegnimento del computer.

Caratteristiche generali

P oiché vengono utilizzate in questo
programma le vecchie routines per i cal-
coli delle coordinate, valgono sempre i
limiti precedenti per la X e la Y, cioe tra
-32768 e +32767. Per la coordinata Z (la
profondita) e per i raggi di CIRCLE e
ARC DP’intervallo valido é tra 0 e +32767.

Al di fuori dei limiti consentiti il program-
ma si blocca con “ILLEGAL QUANTI-
TY ERROR”.

L’origine degli assi, cioé il punto di
coordinate (0,0,0), e ora al centro dello
schermo invece che in basso a sinistra.
Devo riassumere brevemente, per chi non
ha letto I’articolo precedente sul n. 10 di
C.C.C., alcune note importanti.

Sappiate che le routines impiegano, a
tracciare le linee, un tempo proporziona-
le alla loro lunghezza (fino ad alcuni se-
condi per le linee da 30000 punti) e che
premere il tasto ‘‘RESTORE’’ mentre il
computer sta eseguendo un’operazione di
tracciamento comporta I’inchiodamento
della macchina. Percio se volete fermare
un programma usate solo il tasto ‘‘RUN/
STOP”’.

Durante il tracciamento, inoltre, I’oro-
logio interno (quello che potete leggere
con la variabile TI$) non viene incremen-
tato ma, come spiegato da A & A Boriani
alla pag. 14 del n. 13, si puo ovviare
all’inconveniente.

Questi difetti sono dovuti al fatto che,
per non rubare memoria ai programmi in
Basic, ho ‘“‘piazzato’’ la pagina grafica
“‘sotto’’ il Sisterna Operativo (dalla loca-
zione 57344 alla 65343) e questa conviven-
za comporta i piccoli inconvenienti citati.

Nuovi comandi

Passo ora ad esaminare i nove comandi
che le routines mettono a disposizione.

<— CLEAR

Sintassi: CLEAR

Funzione: pulisce la pagina grafica
(cioe pone tutti i bit a 0).

<— GRAF

Sintassi: GRAF A,B

Funzione: fa passare al modo grafico
Standard settando il colore A per lo sfon-
do e il colore B per i punti accesi. A e B
rappresentano i codici dei colori e posso-
no assumere valori tra 0 e 15.

<— MGRAF

Sintassi: MGRAF A,B,C,D

Funzione: fa passare al modo grafico
Multicolore settando il colore A per le
coppie di bit 0 (lo sfondo); il colore B per

le coppie 1, il colore C per le coppie 2, il
colore D per le coppie 3.

<=— TEXT

Sintassi: TEXT A,B

Funzione: fa passare al modo testo set-
tando il colore A per lo sfondo e il colore B
per i caratteri. Tutti i caratteri presenti
sullo schermo diventano del colore B. La
presenza dei due parametri e resa neces-
saria dalla particolare gestione del modo
Multicolore (vedi la parte sulla routine di
gestione degli errori).

<— COLOR

Sintassi: COLOR N

Funzione: determina con quale dei co-
lori, definiti con le istruzioni GRAF o
MGRAF, vanno tracciati i punti.

N puo variare tra0a3

N=0 per tracciare punti del colore A

N=1 per tracciare punti del colore B

N=2 per tracciare punti del colore C

‘N=3 per tracciare punti del colore D
<—PLOT

Sintassi: PLOT X,Y,Z

Funzione: setta il punto di coordinate
X.,Y,Z).

1l colore usato & quello specificato dal-
’ultimo comando COLOR. X e la distan-
za orizzontale, misurata in punti-
schermo, dal centro dello schermo (X as-
sume valori positivi per i punti alla destra
del centro). Y & la distanza verticale dal
centro (assume valori positivi nella parte
superiore dello schermo). Z ¢ la distanza
del punto dello schermo (profondita).
Puo assumere solo valori non negativi.

<— DRAW

Sintassi: DRAW X1,Y1,Z1,X2,Y2,72

Funzione: traccia una linea di estremi
(X1,Y1,Z1) e (X2,Y2,Z2), il colore usato
¢ quello specificato dall’ultimo comando
COLOR.

<— CIRCLE

Sintassi: CIRCLE X,Y,Z,RX,RY

Funzione: traccia un’ellisse di centro
(X,Y,Z). RX ¢ il semiasse orizzontale, RY
quello verticale. La circonferenza & un
caso particolare dell’ellisse che si ha
quando i due semiassi sono uguali (ciod
RX=RY). Il risultato ‘“‘estetico’’ non cer-
to esaltante di questo comando ¢ dovuio
alla limitata risoluzione grafica.




<— ARC

Sintassi:
X,Y,Z,RX,RY,ALLAF,P

Funzione: traccia archi d’ellisse (o di
circonferenza) con centro (X,Y,Z) e se-
miassi RX,RY. AI e I’anello iniziale, da
cui fare partire il tracciamento, AF e I’a-
nello finale. Tali angoli vanno espressi
come per le altre funzioni trigonometri-
che, in radianti.

ARC

P rima di parlare del parametro P e

delle grandi possibilita che offre, ¢ neces-
sario che vi spieghi coma lavora la routine
che esegue CIRCLE e ARC.

La risoluzione grafica del 64, pur es-
sendo gia buona, ¢ largamente insuffi-
ciente a rappresentare linee curve in mo-
do ‘‘gradevole’’. Percio, fatti i debiti con-
fronti, sono giunto alla constatazione che,
con un poligono di un numero rilevante di
lati (quaranta o piu), si ottiene un effetto
visivo che ha pochissimo da invidiare ad
una circonferenza tracciata punto per
punto, con il notevole vantaggio di una
maggiore rapidita di esecuzione. E visto
che gia col metodo “poligonale’” un’ellis-
se (o una circonferenza) di media gran-
dezza viene tracciata in circa tre secondi,
capirete che non ho avuto dubbi e ho
scelto tale sistema. Il tempo interminabile
di tracciamento ¢ dovuto soprattutto al
calcolo dei punti dell’ellisse, che richiede
I’uso delle funzioni seno e coseno. Per tali
calcoli ho dovuto utilizzare le routine del
Sistema Operativo che non sono molto
veloci.

E veniamo a P. Questo parametro
indica ogni quanti radianti vanno calcola-
ti i punti dell’ellisse che devono essere
uniti con delle linee rette. P dunque dimi-
nuisce all’aumentare del numero di lati
del ‘‘poligono-ellisse’’. Nel caso dell’i-
struzione CIRCLE tale valore é fisso ed &
circa uguale a 0.157. Per essere piu preci-
si, & uguale a 2*7/40, quindi le ellissi cosi
ottenute sono in realta dei poligoni di 40
lati.

Nel comando ARC, invece, P lo stabili-
te voi. Cio significa che oltre ai soli archi
potete fare disegnare poligoni con qua-
lunque numero di lati! E non solo polige-

ni... Per saperne di piu leggete piu avanti
dove spiego i demo.

Opzione $

C hi ha gia usato le vecchie routines
avra apprezzato la possibilita di non do-
vere ripetere ad ogni istruzione grafica le
coordinate che non variano. Cio risulta
utile soprattutto nelle animazioni, dove la
velocita e molto importante.

Con la ‘‘standardizzazione’’ dei co-
mandi, realizzata con le nuove routines,
I’opzione rimane a meta. Mi spiego me-
glio: ogni comando deve essere seguito da
un numero fisso di parametri (esempio:
tre per PLOT), altrimenti si incappa in
un “SYNTAX ERROR”. Questi para-
metri vengono valutati e (solo
per le istruzioni di tracciamento: PLOT,
DRAW, ARC, CIRCLE) conservati in
una zona di memoria, da dove vengono
successivamente presi e utilizzati per I’e-
secuzione del comando. Se uno di questi
parametri viene rimbiamto con il simbo-
lo ¢“$”’, allora le routines saltano la valu-
tazione e lo ‘‘stivaggio’® del parametro,
cosi quando, nel prosieguo dell’esecuzio-
ne, la routine preleva i valori del ‘‘magaz-
zino’’, trova il valore che era stato deposi-
tato con il comando precedente.

Ad esempio se digitate
-——COLORI1: PLOT10,5,0:

-——COLORO: PLOTS, $,$
vedrete che il punto di coordinate (10,5,0)
verra prima acceso e poi spento.

L’uso dell’opzione “‘$>’ permette ri-
sparmi di tempo tanto maggiori quanto
piu complesse sono le espressioni che do-
vrebbero, in caso contrario, essere
calcolate.

Attenzione: le locazioni del ‘‘magazzi-
no’’> vengono utilizzate dalle quattro
istruzioni con alcune sovrapposizioni;
quindi, per evitare che ’output grafico,
sia diverso da quello previsto, usate que-
st’opzione solo se 1’ultimo comando grafi-
co (PLOT, DRAW, ARC, CIRCLE) era
dello stesso tipo di quello con i ““$°’.
Ad esempio:
-——CIRCLEDD,0,0,50,50: PL.OT20,10,0:

-—CIRCLES,$,$,80,80

il secondo cerchio avra come coordinate
del centro quelle di PLOT e non, come
potevate pensare, quelle del cerchio pre-
cedentemente tracciato.

Demo ARC

Q uesto piccolo programma illustra al-
cune delle potenzialita dell’istruzione
ARC.

Facendo girare vedrete disegnare e
cancellare una serie di poligoni, dal trian-
golo al dodecagono, ottenuti tutti con
un’istruzione ARC, semplicemente va-
riando il “‘passo’’, cioé ’ultimo parame-
tro, che assume valore 2*7/L con L che
variada 3 a 12.

Nella seconda parte del programma
viene tenuto fisso il passo (4*7/5) e fatti
variare I’angolo iniziale (da 0 a 2*7) e
I’angolo finale (‘‘ang. in. ‘‘+4*7). Visto
che belle e precise stelle a cinque punte
vengono disegnate?

La variabile dell’angolo iniziale serve a
fare ruotare le stelle. Potete fare lo stesso
con i poligoni in modo da orientarli come
piu vi piace. Ad esempio per ottenere un
quadrato con i lati paralleli ai bordi dello
schermo I’angolo iniziale dovra essere 77/
4, per un pentagono con un lato orizzon-
tale 77/2. L’angolo finale per disegnare un
poligono deve essere uguale all’angolo
iniz.+2*7.

Per rendere le figure da tracciare piu
alte, piu basse, piu larghe o piu strette
agite sui semiassi (quarto e quinto
parametro).

Un ultimo chiarimento per non lasciare
dubbi: ’angolo iniziale e I’angolo finale
possono assumere qualsiasi valore, anche
negativo, e la differenza tra i due pud
essere maggiore dell’angolo giro (2*m).
Nella ARC che disegna la stella infatti &
uguale a 4*7.

Vista la flessibilita di questa istruzione
non vi resta che fare esperimenti per sco-
prirne tutte le potenzialita.

Demo 3D

Q ueste poche righe di programma ser-




vono a farvi familiarizzare con la terza
coordinata, che puo risultare di difficile
comprensione. ‘

Prima vengono disegnati, mediante
un’istruzione ARC, dei rettangoli posti in
basso e a sinistra rispetto al centro dello
schermo. Come potete osservare nella li-
nea 60 'unico parametro che varia é il
terzo (Z), cioe¢ la distanza a cui vanno
disegnati. Come potete vedere i rettangoli
piu lontani oltre ad essere piu piccoli ten-
dono verso il centro dello schermo.

Lo stesso viene fatto nella seconda par-
te ma, al posto dei rettangoli, vengono
tracciati dei cerchi. A causa dell’insuffi-
ciente risoluzione grafica i cerchi piu pic-
coli risultano inevitabilmente piu spigolo-
si dei grandi.

Provate a cambiare uno alla volta i pa-
rametri delle ARC e lo STEP dei cicli
FOR/NEXT ed osservate i risultati.

Quadrato 3D

C on questo demo potete farvi un’idea

su come realizzare una semplice
animazione.

Nella prima parte viene visualizzato un
quadrato, messo in posizione verticale,
che viene ‘‘ribaltato’’ in posizione oriz-
zontale. Per capirci meglio fate conto di
essere in un c'a“stello, davanti al ‘‘ponte
levatoio’’ chiuso e che questo venga poi
calato giu. Appena raggiunta la posizione
orizzontale, il quadrato (seconda parte
del demo), si allontana da voi.

Per fare cambiare dimensione e posi-
zione al quadrato vi basta agire sulla linea
40 dove sono stabiliti la lunghezza del lato
(L) e le coordinate del vertice superiore
sinistro del quadrato (X,Y,Z).

Cubo nello spazio

0 ra che vi siete abituati alla nuova
coordinata ecco finalmente un esempio di
figura tridimensionale, un cubo, che po-
tete muovere nello ‘‘spazio’’ usando i ta-
sti del cursore e i tasti + e -.

Gli spostamenti avvengono con un pas-

so di 50 punti lungo gli assi X e Y, con
passo 100 lungo I’asse Z. La linea 60 de-
termina il lato (L) e la posizione iniziale. Il
cubo viene disegnato dalle linee 100-200.
I simboli grafici che compaiono nelle
linee 250-280 sono ottenuti premendo i

tasti del cursore (con o senza SHIFT)

Grafici di funzione

Q uesto non e esattamente un pro-
gramma dimostrativo, ma piuttosto
applicativo.

Esso permettera di visualizzare la fun-
zione matematica scelta. Naturalmente é
necessaria una pur minima conoscenza
dell’analisi matematica. Dando il RUN
comparira un ‘“‘menu’’ con due possibili
scelte: cambio d’intervallo e cambio di
funzione.

Se premete il tasto 2 verra visualizzata
una scritta con le istruzioni sul da farsi e,
sotto, verra listata la linea 170 che contie-
ne la funzione. Premendo il tasto 1 invece
vi verra chiesto di fornire gli estremi del-
tintervallo in cui volete studiare la fun-
zione. L’ampiezza dell’intervallo potete
variarla a vostro piacimento, cosi potrete
constatare il comportamento delle fun-
zioni piu (intervallo ristretto) o meno (in-
tervallo ampio) in dettaglio. Attenzione,
perche Pistruzione INPUT della linea 145
non riconosce il 7.

Premuto RETURN, il programma cal-

colera il massimo e il minimo della funzio-

ne, nell’intervallo impostato. Attenzione
percheé, non essendo calcolati con le deri-
vate, massimo e minimo non SoONO
precisissimi.

Passati alcuni secondi in paziente atte-
sa ecco che compariranno i due dati e
sotto un’altra richiesta: dovete comumni-
care al programma il fattore di moltipli-
cazione dei valori della funzione. Cioe
dovete rispondere 1 se volete visualizzare
la funzione in medo ‘‘normale’’. Se ri-
sponderete con numeri compresi tra 0 e 1
la funzione risultera'‘‘schiacciata’’, vice-
versa con numeri maggiori di 1 sara
espansa in altezza. Infine rispondendo
con 0 si otterra che la funzione occupi in
altezza tutto lo schermo. Dopo quest’ulti-

ma risposta verranno tracciati gli assi, se
visibili, e finalmente la funzione.

Per tornare al menu premete un tasto
qualunque.

Simulazione di movimento

E cco un esempio di come si possa simu-

lare una situazione ‘‘movimentata’’. Co-
piate questo breve programma e fatelo
girare. Vedrete prima colorare il cielo
d’azzurro (linea 50) poi disegnare delle
montagne sullo sfondo utilizzando I’istru-
zione RND (linee 80-130). Finite le mon-
tagne e la volta della strada (linea 150) e
dei suoi bordi (linee 180-185).

A questo punto comincia il movimento.
L’impressione che dovreste ricavarne,
con un po’ di buona volonta, ¢ che voi
stiate correndo con un’auto su quella
strada. Potete accelerare premendo il ta-
sto 1 e rallentare premendo il tasto 2.

Vediamo alcuni particolari *‘tecnici’’
del programma. Come potete vedere,
dalla linea 10 e dal televisore, viene usato
il modo multicolore che consente di lave-
rare con una risoluzione piu bassa ma con
quattro colori. In pratica i colori ottenibi-
li sono piu di quattre, anche senza agire
sulle locazioni che determinano i colori.
Basta colorare le figure con 2 o piu colori
diversi. Un modo per farlo ¢ quello utiliz-
zato per le montagne, cioé alterare linee
di diversi colori. Oppure, per-ottenere,
un risultato pii omogeneo, alterare punti
di colori diversi.

L e montagne, oltre al colore composto

hanno la particolarita di essere disegnate
ricorrendo all’istruzione RND (random).
Siccome mi sembra un sistema interes-
sante ve lo illustro nei particolari.

Nella linea 80 viene specificata la posi-
zione (orizzontale) della cima della prima
montagna (-150).

Nella linea 90 viene calcolata in modo
casuale I’altezza (M) della montagna, che
puo variare tra 14 e 30 punti-schermo.

Nella linea 100 comincia il ciclo che
colora le montagne dalla cima (m) fino a
terra (0) con STEP -2 (per avere la colora-
zione a righe alternate). Inoltre vengono




calcolati i ““fianchi’’ della montagna. A e
il fianco sinistro e infatti avvicinandosi
verso terra A si sposta verso sinistra. Vi-
ceversa per B. Il risultato e che la monta-
gna si allarga dalla cima verso la base.

Nella linea 120 vengono uniti i fianchi
della montagna con una linea colorata e si
ripete il procedimento fino a che la mon-
tagna e stata completata.

Nella linea 130 viene controllato che lo
schermo non sia ancora stato riempito
tutto di monti. Quindi viene calcolata la
posizione della nuova montagna che viene
a trovarsi sulla destra della precedente.

S
1) 1\ D1

Ed infine si ripete il ciclo della linea 90.

L a strada e i suoi bordi non presentano
alcun aspetto rimarchevole percio passo
subito alla simulazione di movimento.
Linea 195. B rappresenta la velocita,
cioe lo STEP della linea 250 e inizialmente
€ 200. X determina dove devono compari-
re (a destra o a sinistra) i paletti che co-
steggiano la strada. L’istruzione DRAW
di questa linea serve per mettere nei ‘‘ma-
gazzini’’ i parametri che non cambiano
nel ciclo (vedi la spiegazione dell’opzione

l“s”)'

Immagine reale
vista dall'alto

Schermo

Linea 200. Se ¢ stato premuto il tasto 1
e B (cioe lo STEP) e minore di 3200 allora
la velocita raddoppia.

Linea 210. Se invece e stato premuto il
tasto 2 e B & maggiore di 25 allora la
velocita viene dimezzata.

Linea 250. Viene disegnato il paletto.

Linea 550. Tramite un cambio nel colo-
re 2, attuato con Distruzione MGRAF
viene ottenuto un effetto lampeggiante
dei bordi della strada, colorati con il colo-
re 2 (vedi linea 180).

- Linea 700: viene cancellato il paletto e il
ciclo viene ripetuto.

~N

Immagine visualizzata
sullo schermo
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REM e e 9 ok o ok K o ok ok o 3k ok ol ok gk % ok o o ok ok ok ok ok ok %k
REM ## LE MHUOYE ¥k
REM %% ROUTIMES  GRAFICHE %%
REM %% PER IL COMMODORE 64 %%
REM ¥ D1 DAMNILO  TOMA * %
REM %% VIA PORDEMOMNE 13 ok
REM % MILAHMO *ok
REM #¥ TEL. 02..21530249 %
REM %% _ * %
REM oo oo ok o o ok o33k o o o ok ok ok ook o o

PRIMT""SPCC 252> "@.ETTURA DEI DATI"
C=0:F1=9393:C(B>=14178:C< 1)=36550
C(2)-34232:CC23)=17316:C 4)=13533
C(S)=27382:CC6)=4472:C( 7) =22651
CiR)=23161:0(3)=34335:C¢ 10) =18356

FOR1-49152T049372 :GOSUB320

FENT:GOSUB3SO

FORI=49308TOS50123 : GOSUBZZ0

FIEYT: GOSUR3SA .

FORI=-50215T0S1163:GOSUB320

MEMT:GOSUR3SO

SYSS1000:REM  *k%% ABILITA MUOVI COMAMDI  sk#%x
SYS49724:REM #%%% MODIF. ROUTIME CHE GESTISCE GLI ERRORI #%x
EriD : .
READA:C=C+A:POKEI A

IF 1./250=IMT¢ 1.-250) THEMN358

RETLRF g

FE2=PEEK( B3) +PEEK( 64) *256

IFC? 3C¢ MY THENPRINT"ERRORE MEI DATA GRUPPO DI LIMEE'F1:F2:EMD
F1=F2:C=08:M=M+1:RETURM

REM 49152  #kk¥k

DATA 73.255,149.,2560.181,243.,73.255,14939,243,246 .293 ,208
DATA 2.246.250.160.2682 ;162 .255,96

REM 43173  k%k¥¥*

DATA 162.,3,189,214.,2,.143,.33,2082,.16.248,173.208 .2
DATA 133.87.173,203.2,.133,88,173,210,2,133,31.133
DATA 78.173,211.2,133,.32.133,73,396,234 ,234

OATA 1392.48.12.3.8.85,17@,.255.234 ,234 ,239 .2349 .234 .234

REM 432249  #k*k*
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DATA 166,232 .162.8.56,.165,33,229,87.,133,243,165

DATA 94 .223,88,133.250,16,3,32,08,192,148,55,193, 142 .59
DATA 1393,160,133,138,208.2,160,230,140 ,62 ,193

DATA 168 ,232,162.6,56,165,95,229,91,133.253, 165,96
DATA 223.,32,133.254.16,5,162,4,32.0,192,1468, 106

DATA 123,142,110,133,134.89,134,90, 168,198, 138,263 .2




DATA
OATA
DATA

168,229 .140,113,133,160,56, 163,223,224 ,8,203 ,4
180,24 ,169,101,140,72,193,.141,75,1383,141,81, 133
141.87,1393,141,33,193,163,234,141,115,133,165,243

DATA 288.2,165,2560,2808,27,169,36,141,115,133,24, 144
DATA 3,32.,184,1393,32,141,133,165,78,137,95 ,208,2449

DATA

185,733,137 ,2€ ,208,2498,96,230 ,249 ,208 ,2 ,230 ,250

DATA 230,253,2038,2,230,254,163,0,133,251,133,252,133
DATA 247 ,133,248,162,33,165,247,56,229,249,168, 165,248

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA.
DATA
DATA
DATA
‘DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM 4

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM

DATA
DATA
DATA
DATA
OATA
OATA
DATA

223,250,144 ,5,133,248,152,133,247,33,251,38,252
33,252,38,254,38,247 .38 ,248 ,202 ,2082 ,224, 165,247
203 .,4.165,248,240,7,162,0,232 .246 ,250 ,240 ,251
168,1, 165,253,208 ,6, 165,254 ,268,2, 160,08 ,132
208,249,144 ,11, 166,87 ,202, 134,87 ,224 ,255 ,208,2
193,82,165,81,133,72,165,32,133,79,24, 165,89
181,251,133,83,165,30.101,252,133,90,165,31, 101
253,133,91,165,92 [

191,254 .132,32,32,141,133,165

808,248,249, 166 .78 ,232,134,78,224 ,0,208,2,230
73,234 ,165,78,137,91,208,231,165,73,197,92,203
24%,165,87,137,93,208, 175, 165,88, 137,94 ,208 ,242
36,165,88,240,12,201,1,2408,1,36,165,87,201

64,144 ,1,96.165,73,240,1,96, 165,78 ,201 ,200

144 ,1,36,165,78,41,7,133,247,165,78,74,74
41,254,168, 185,235, 133,56,229,247,133,247, 185,236
133,24,1091,82,133,248, 165,87 ,41,248,168,165,87
41,7,76,36,194,1393,166,2,2408,5,17,247, 145

247 ,36,73,255,43,247, 145,247,836, 128,64 ,32, 16
8.,49,2,1,7,254,193,252,135,251,71,250,7
249,193,247 ,135,246,71,245,7,244,193,242,135,241
71,248,7,239,193,237,135,236,71,235,7,234, 139
232,135,231,71,230,7,229,198,227,135,226,71,225,7,224

3633 kkkk

234,234,234 ,234 ,234 ,234,234,74,170,183,58,132,73
255,439,247 ,145,247,189,58, 192, 166 ,2,61 ,62, 192
17,247 ,145,247,96,169,71
141,9,3,163,1949,141,1,3,36

134,254 ,163,32,45,17 ,208,240,3, 163,14
122,251,169,6,32,207
192,166,254 ,48,3,76,58

164.76.116,18649

A37E3  kdkkk

163,229 ,133,250,169,0,133,243, 162,32 ,168, 145,243
209,208,251 ,230,250 ,202 ,208 ,246 ,96 , 169,204 , 133,250
16@,0,132,243,165,251,10,12,10.,10, 133,253, 165
252,41,15,.24,101,253,162 .4, 145,249,200 ,208 ,251
238,250,202 .203 ,246 ,36, 165,248,240 .22, 163,32 ,13
v,288,141,17,208,162,56,141 .24 ,208, 169,252 ,45
2,221,141,8,221,36,163,223,45,17,208,141,17




DATA 268,169 ,21,141,24 ,2088,163,3,13,8,221,141 ;0
OATA 221,165.251.141,134 ,2,36

REM 43273  kk¥kk

REM 4232388  k#kkk

OATA 1683 ,8,133.37.133,33,2460,82,163,2,133,37,133
DATA 93,169,0,133,38,248,12,163,1,133,37,163,0

DATA 133,33,1683,6,133,38,165,33,133,254,165,34,133
DATA 255,164 .98,185,212.,2,133,247,185,213,2,133.,248
DATA 163.0,132,.81,32,131,135,165,253,133,93,165,254
DATA 123,34 ,165.35,133,254,165,96,133,255,168,1,133
DATA 81,32.141,195,165,2853,133,85,165,254,133,36,165
DATA 87,133.254,165,88,133,2855,173,212 .2

DATA 133,247,173 7

DATA 213,2,133.248,169,0,133,81,32,131,135,165,253
DATA 133,87,165,2854,133,88,165,91,133.,254,165,32,133
DATA 255.169,1,133,81,32,141,1395,165,253,133,31,133
DATA 78,165,254,133,92,133,73,36,169,0,133.,24939,23@
DATA 242,208 ,2 ,230.,243,165,255-1332,88,16.5,1862,5
DATA 22,0,132,163,0,133,253,1639,25,133,82,169.08

DATA 133,252,133,251,133,250,56, 165,250,229 ,247, 168, 165
DATA 251,229,248,170,165,252,229,249,144 ,6,133,2852,134
DATA 251.132,250,38,253,38,254 ,38,255,38,250,38,251
DATA 38,252,198,82,208,217,165,80,16,7,162,4,165

DATA 254,32,0,192,198,99,16,29,165,81,208,4,169

DATA 16@,203,2,169,100,24,101,253,133,253,165,254 ,105
DATA @,133,254,80,6,138,254,169,255, 133,253,396

REM S@172  #kkk

DATA 13,1398.,32.,198,57,198,66,138,33,134,1760 ;138,282
DATA 138.234,198.42,198

REM S5S801283  kckdkk

REM S@2135  kokdok

DATA 162.4,183,223.2,157,168,2.202,16,247 163,228
DATA 133,285,163.2,133,286,76,184,1396,160.,.2,169,168
DATA 32.162.187.32,107 ,226,168,2,163,183

DATA 32,498,186

DATA 32.178,177,178,152.24,183.138.,2,141 ,203,2,138
OATA 1@9,131.2,.141,.209,2,168,2,1639,168.32,162,187
DATA 32.104,226,160,2,1632,178,32,48,186,32,170.177
oATA 170, 152,24,.109,188,.2.141 ,201 ,2,138,189.,189 .2
DATA 141 .202,2,96,1639,0.141,168.2,141,169.2,141
DATA 17@,2,.141,171,2,141,.172,2,169,286,133,26,169
DATA 229,133,25,169,126,141,173.2,169,32,141,174 .2




DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

183,217,141 ,175,2,163,123,141,176,2,169,187,141
177,2,32,21,192,32,244,134,164,33,165,34 ,32
145,173,162,178,1680,2,32,212,187,165,87,141 ,188
2,165,88,141,133,2,164,35,165,96,32,145,179
162,183,168,2,32,212,187,1685,31,141,138,2, 165
92,141,191,2,163,0,133,181,32,61,1396,173,201
2,141,135,2,173,2082,2,141,196,2,173,283,2
141,193,2.173,204 ,2,141,200,2,160,2,163,168
32,162,187 ,1606,2,163,173,32, 103,184 ,160,2, 162
168.32.212,187,165,25,164,26,32,31,188,201 ,255
240,149,169,1,133,181,160,4,177,25,153,168.,2
136,16,248,32,61,196,162,3,183,135,2,143,87
282,16,248,165,91,133,78,165,92,133,73,32,94
187.,32,72,132,32,183,187,165,181 ,240,152,36, 163
2354 ,45,14,220,1491,14 ,220, 163,253,237 ,1,133,1
96.163,2,5,1,133,1,163,1,13,14,220,141

14 .228 .36

REM S8556  kkkxk

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oDATA

162,36,138,160,0,203,122,240,6,32,138,173, 162
@,96,32,115,0,96,32, 124,197,224 ,36,240,9
32,170,177,149@,203,2,141,203 ,2,32,253, 174,32
124,197,224,36,240,9,32,170,177,148,218,2,141
211,2,32,253,174,32,124,197 .224 ,36,240,15,32
170,177,170,16,3,76,72,173,140,212,2,141,213
2,96,32,253,174,32,124,197 ,224 ,36,240,3 ,32
170,177 ,148,214 ,2,141,215,2,32,253,174,32,124
137,224 ,36,240,9,32,170,177,140,216,2,141,217
2,96,32,253,174,32, 124,197,224 ,36,240, 15,32
170,177,170,16,3,76,72,178,140,218,2,141,213
=-96,32,143,197,32,31,192,32,236,194,32,99
197.32,141,193,32,103,197,96,32, 143,137 ,32,204
197,32,243,197,32,21, 192,32,0, 195 ,32,34 , 197
32.72,192,32, 1039, 197,96 ,32,143, 197,32, 126, 198
78.134,196,32,143, 197,32, 126,198 ,32,253 , 174,32
124,197 ,224,36,240,7, 162,223, 160 ,2, 32,212, 187
S8.,853,174,32,124, 197,224 ,36,240,7, 162,228 , 160
2.32,212,187,32,253, 174,32, 124, 197 224 , 36,240
7,182,173, 160,2,32,212, 127,76 ,29, 196,32 ,204

l9?’173'315r3»16,3,?8,72,173,173,21?,2
48.248,96,234 ,239

REM 58333 #%%%x

DATA
DATA
DATA
DoATA
DATA
OATA
DATA

32.158,183,224,16,48,3,76,72,178, 134 ,252,32
253,174,32,158,183,224, 16, 16,241,134 ,251 ,96,32
145,198 ,32,121,194, 169,239 ,45,22 ,208,141 ,22 ,208
169,170,141 ,207,193, 169,189, 141,208,193, 169,227,141
203,1393,76,161,1394,32,145,198, 165,252,141 ,33 ,208
169,216,133 ,250,160,08, 132,249, 165,251 ,32,144,1949
169,233.45,22,208,141 ,22,208,76, 183,134 ,32, 145




2158 DATA 198, 165,252,141,33,208,165,251,133,253,32,253,174
2160 DATA 32,145,198,169,216,133,250,160,0,132,249,165,251
2170 DATA =2,144,194,165,253,133,251,32,121,184,169,16,13
2128 DATA 22,208,141 ,22,208,163,76,141,207,133,163,36,141
21908 DATA 203,193,169,124,141,203,193,76,161,194,32,158,183
2200 DATA 224.,4.,48,3,76,72,178,134,2,96,234

2z10 :

2220 REM 51008 kkx*%

2230 :

2240 DATA 163

2250 DATA 67.,141,8,3,169,193,141,9,3,96,32,115

2260 DATA 0,201,35,246,6,32,121,0,76,231,167,169.,0

2278 DATA 133,248,165,122,133,252,165,123,133,253,160.,0,240
2288 DATA =20,165,252,133,1282,165,253,133,123,230,249,169.3
229m DATA 197,249,240,218,200,202,208,252,185,172,1383,170,32
-2p@ DATA 115,0,133,254,200,185,172,199,197,254,208,219,202
2319 DATA 203,240 ,6,249,166,249,189,252,1985,141,63,3,232
2320 DATA 189,252,195,141,64,3,169,32,141,62,3,169,96

2330 DATA 141,65,3,32,115,0,32,62,3,76,174,167

23490 :

2350 REM S51116  kx*¥

2360

2378 DATA 4,80,76,73,84,4,68,82,65,87,6,67,73

2380 DATA ez ,57,76,69,3,65,82,67,5,67,76,69,65
2390 DATA 82.,4,71,82,65,70,4,84,69,88,84,5,77
2400 DATA 71,82,65,70,4,.67,79,76,176

2419 =

2420 REM 51163 FINE * ok ok ok

READY .

REM #%x% CUBO MELLO SPAZ IO ok

REM DEMO 3-D PER LE MUOYE ROUTIMNES DI D. TOMA

REM #*%% L=LATO X=POSIZ. ORIZZ. Y=POS1Z. VERTIC. Z=DISTAMZA *%*
REM %%% ¥,Y,2z S1 RIFERISCOMO ALLO SPIGOLO IN ALTO xokk
REM #%% A SINISTRA PIU' "VICINO" ALLO SCHERMO *¥%
PRIMT".p@pg PER SPOSTARE IL CUBO SU,.GIU'"

PRIMNT® A DESTRA,E A SINISTRA"

PRIMT" USARE 1 TASTI DEL CURSORE"

FRINT"M FER ALLOMTAMARLO E AVYICINARLO"

PRIMT" USARE 1 TASTI + E -"

PRINT"NEMg® PREMERE UM TASTO

GETA%: IFA%=""THEMN2Z20

«CLEAR ! +GRAFO ,5: +COLOR1 -
L=,@AiX=170:Y=-75:Z =500




270 FORY1=YTOY-LSTEP-L
280 «DRAWX, Y1, Z,84L,Y1,2
299 “DRAWS , $, Z+L,.%,%,Z2+L
300 +DRAWK+L ,$,Z,%,%,%
318 «DRAWK.%$,Z.,%,%,$

326 MEXT _

338 FORZ1=ZTOZ+LSTEPL
340 «DRAWX,Y,Z1,%,Y-L,Z21
350 «DRAWX+L ,$,%$,%+L,%,%
360 MEXT

3ve 1

380 GETA%$: IFA$=""THEMN3S0
2390 IFA$="-"THEMZ=Z+ 100
480 IFA$="+"AMDZ >33THENZ =Z - 100
410 lFas-'n'THENY—Y+56
428 IFAF="M"THENY=Y-50
130 IFAF="N"THEMX=X+58
498 IFA%="MW"THENX=X-50
450 +CLEAR:GOTO270

READY.

180 REM %#%x QUADRAT® 30 * Ak ] '
15 REM %*% L=LATO -POSIZ. ORIZZONTALE Y=P051Z. VERTICALE Z-DISTAMZA
17 ¢
3 REM *%% ROTAZ IOME INTORMO ALLA BASE INFERIORE k%
30 +CLEAR:+GRAFE,3:4+COLOR 1
40 L=108:%=-5n:v=p:7-0
50 FORI-GTD;,fas'rEP.;/qszYt-L.#coa( 1)+Y~L:Z1= L#SIN( 1)42
B0 €DRALM ,Y1,21,M+L,Y1,21
78 +DRAWE,Y-L,Z ,%,Y-L,2
80 ¢DRAWXIL,%,2,%,Y1,21
90 DRALM,%,7,%,%,%,
198 FORK=0TU!@ MEXT: +cLEaR=rE
‘148
145 REM *okk uuaanTn IN MOVIMENTD VYERSO L'ORIZZOMTE k¥
200 FORZZ=2ZTO2000STEFZ00
300 ¢DRAWY ,Y-L.zZ2 .+l ,¥-L,22
400 +DRAWE,$.72+L,$,%,22+L
5008 FDRRNH*L'$;ZE,¢,$,$
600 +DRAWY ,%,22.%,.%,%
700 +CLEAR:MEXT:GOTO40
7a@ @ .

READY .




10 PRIMNT".NRRERRBRRRRE "
5@ FRINT"RRRRRBRBBRIEGRAF ICI D1 FUNZ IOMNEE"

100 POKES3220.6

110 PRIMTSPCL 216> "PREMI " :PRINT "ERRRRBRNIIY 18 PER CAMBIARE IMTERYALLO"
125 PRIMT"IRRRRREN 3#°® FER CAMBIARE FUMZ IONE"

130 GETA$:0MYALS AF)G0T0145,136"

132 GOTO13@

136 PRIMT".MEPE@BRMODIFICA LA SEGUENTE LINEA"

138 PRIMT"XBERBRBREFCOI DAI IL RUNENN"

1498 LIST170

145 IMPUT" . Mz ESTREMI DELL' INTERVALLOE ":Q,B

155 M=393393: --M '

160 S=C(B-A>."213

170 DEFFMYS M) =SIMK ¥)

180 FORX=ATOBSTEPS:Y=FNY(X)

188 IFY:LTHEML=Y

200 IFY:{MTHEMM=Y

205 MENT

210 PRIMT"mME MASSIMO DELL' IMTERVALLOE":L
215 PRIMNT"MEES MINIMO DELL' IMTERVALLO m":
218 IMPUT"¥DEE SCALA DI Y m P
228 IFFZ @THEMP1=5.F

230 T=¢L-M)."S.-193: IFP=0THEMP=T:P1=5S%P

255 «CLEAR:+GRAFG,3:+COLOR1

270 IFM>@THEME=-M."S-100
230 IFL{OTHEME=-L."5+100

300 IFMxL< =.01THEMGOSUBS500

2310 IFA*BZ =0THENGOSUBEO® ,
498 1--16@:FORX=ATOBSTEPS:Y=E+FNY(X)./P1: IFY>18B0RYY - 180 THEMN420
41@ +PLOTI,Y,@ ‘

120 I=1+1:NEXT

430 GETAS: IFA$=""G0T0430

448 «TEXTE,14

450 GOTO48

430 EMD

500 E=100-L.7S./T: IFE>100THEMNE =100

510 IFE< - 10@THEMNE=-100

520 «DRAW-160,E,0,160,E,0:RETURN

600 ¥=-A.’S- 160: +DRAKY ,-100,0,%,100,8:RETURM

READY .

1 REM Fokok ok MOV IMENTO UTILIZZANDO LA 3° DIMEMSIOME ¥k ok ok
2 REM ¥%%¥% PREMEMDO IL TASTO 1 LA VELOCITA® AUMEMNTA 5ok % Kk
3 REM ok ook PREMENDO IL TASTO 2 DIMINUISCE ok ok ok
1@ POKES3230,8:4+CLEAR:+MGRAFS,11,1,14

50 +COLOR3:FORY=8TO10@: +DRAW-160,Y,0,160,Y,0:NEXT!REM %% CIELO
6@ @ ‘

3@ +COLOR1:A=-150:B=A

3@ M=2k IMNT{ 7+3%RNDC 1))

1880 FORY=MTOQSTEP-2:A=A-2%RMD( 1)-1:1B=B+2%RND{ 1) +1




128
138
192
158
168
1308
185
133
138
13835
200
=18
. 250
S5a
TRo

+DRAWA Y ,8,B,Y,B8:MNEXT

IFBZ 1SBTHEMA=B+RMD( 1) %10:B=A:GOTOSB:REM %% MOMTI
¢COLOR1:FORM=-100T0100: «DRAL , - 180, 32000, , -100 ,8: NEXT:REM ** STRADA
+COLOR2:FORM=-106T0O- 1805 TEP2 : +DRAWY , -100,8,%, - 100, 10000 : NEXT
FORM=1008TO1@6STEP2: «DRAWX , - 100,08, , - 100, 18000 :NEXT:REM %% BORDI STRADA
REM #%% SIMULAZIOME DI MOYIMEMTO #k#

B=200:%=140:+COLOR1: +DRALIO, - 100 ,0,0, -60 ,8

¥=-4:1GETA: IFA=1AMDBY 320ATHENB =B *2

IFA=2AMNDB > 25THENB=B.2 -

FORZ ~3200TOASTEP -B: «COLOR3: «DRALK , $,2 ,X,$,2

“MGRAF3, 11,4,14:«COLORG: +MGRAFS, 11,1,14

“DRALIE, ¥, %,%,$,$: NEXT: GOTO200

. READY.

1@
3a
145

a8

=17}
60
7o
. 28

REM %% % DEMO 3D ¥k k

+CLEAR:+GRAFE ,3:4+COLOR1

REM *%#% RETTANGOLI DI DIMEMSIOMI E COORDIMATE X,Y IDENTICHE * ok ¥k
REM x%% MA COM DIVERSA DISTAMZA DAL PUNTO DI VISTA (Z) *xxx
FORZ=0TO 1500 TEF30@

+ARC-50,-52,Z, 100,50, .25%q4,2.25%4 ,2% 174
MEXT '

FORI1=0TOS000:MNEXT

145 REM %%* STESS@ CAS0 COM I CERCHI ok
150 «CLEAR:FORZ=0TO2000STEP200

1€@ «CIRCLES®,0,Z,80,20

170 MEXT:STOP

READY .

18 REM **% POLIGOMI COM ARC  #*%%

100
=417
380
40a
580
(={uls}
3380
230

+CLEAR: «GRAFE , 3

FORL=3TO12

+COLOR1: ¢ARCO,®,0,100,100,0 ,2%4,2*4./L
FORI=0T01008: MEXT

+COLORO: ¢ARCS,%,%,%,$,%,%,$

MEXT

REM #%% STELLE CON ARC %%k

1008 4+CLEAR:+GRAFG ,3:+COLOR1

2000 FORL=OTO2%4STEP2%¢4./2 .

2000 «+COLOR1:+ARCHO ,0 , 0 180, 100 L,L+4%da,4%4.75
4900 FORI=B8TO1008:ME},

saoa MEMT

7028 FORI=0TOS000:MENT

READY .




BCOMMODORE 64

Se una nota alla volta non é
sufficiente, ecco per voi un
programma che genera un intero
accordo musicale.

BIBLIOGRAFIA:

Gentilucci - Trattato di teoria con
riferimenti storici € armonici.

Edizioni RICORDI
Guida di riferimento
per il programmatore
(Commodore 64)

: e e
. ﬁ \smﬂ 59
‘wl ‘5

v_"‘ A

Il programma qui presentato ¢ in grado
di generare con la semplice pressione di
un tasto quattro differenti tipi di accordi:
maggiore, minore, settima di dominante,
settima diminuita.

I joystick, inserito in porta due, vi per-
mette di scegliere il tipo di accordo, men-
tre il tasto Fire il gruppo di ottave (dispo-
nete di due gruppi di ottave, tre gravi e
tre acute). La barra spaziatrice interrom-
pera il suono che il computer sta generan-
do, mentre il tasto Control fara riappari-
re il menu iniziale.

A CCORDI

Il funzionamento

Nelle prime linee, il computer calcola
quali sono i parametri delle 94 note dispo-
nibili nel formato byte basso, byte alto. I
valori verranno ‘‘pokkati’’ al momento
opportuno nei registri della frequenza del
SID.

Un po’ di teoria
Dovete sapere che il sisterna musicale si

basa sull’ottava. Si dice che due note sono
alla distanza di una ottava, quando la

Computer Club - 55



frequenza dell’'una e doppia rispetto a
quella dell’altra.

L’ottava e a sua volta divisa in dodici
parti, chiamate semitoni, ognuna delle
quali ha un preciso nome (DO, DOdiesis/
REbemolle, RE, REdiesis/MIbemolle,
MI, FA, ecc.).

Se la distanza minima tra due suoni é il
semitono (qui occorrerebbe fare una pre-
cisazione, che evito perche complichereb-
be troppo il discorso), conoscendo la fre-
quenza di una certa nota (nota base) &
possibile, tramite semplici calcoli mate-
matici, risalire alla frequenza di tutte le
altre note.

Per essere piu precisi, se FB e la fre-
quenza base, per trovare FH, cioe la fre-
quenza del semitono ascendente (la nota

ACCORDI

immediatamente superiore a quella da-
ta), bisogna moltiplicare FB per il fattore
radice dodicesima di due (cioe 27 (1/12)).
Inversamente, per trovare FL, cioe la fre-
quenza del semitono discendente (la nota
immediatamente al di sotto di quella da-
ta) bisogna dividere FB per il medesimo
valore. Si puo quindi capire che, parten-
do da un parametro base, si possono velo-
cemente calcolare tutti gli altri.

L a maggior parte delle variabili del
programma sono di facile «interpretazio-
ne» (esempio: I’Attack/Decay é stato indi-
cato con AD).

La variabile M1 indica di quante note
la seconda voce si debba «staccare» dalla
prima, per poter ottenere I’effetto accor-

1680 REM #kk ) COMMODORE &4 Ak ok %k
118 REM *x%xxk ACCORDI MUSICALI ook %k
1280 REM %%k BY ENRICO SCELSA & ok %k
138 REM kxkx% ¥1Aa MAGENTA 188 MILANO %0k k
148 REM %**k TEL. 82/2475128 Xk %k
158 -

168 PRINT"gd"
179 SI1=54272:¥1=53248

138 REM

188 REM SETTA LA FREQUENZA
208 REM

£18 DIMF(95) ,6¢(35) ,K(233?

do. Stesso dlscorso per la variabile M2,
ma riferito alla voce tre.

Alterando il valore di tali variabili, &
possibile ottenere accordi diversi (ad
esempio M1 per ’accordo maggiore é set-
tato a 4; é sufficiente cambiare questo
numero senza andare al di sopradi 110 al.
di sotto di -11 e stare a vedere cosa succe-
de). Potete anche aggiungere nuovi effet-
ti, o utilizzare i filtri.

Non penso che tale operazione sia una
cosa estremamente difficile, a patto che si
conosca sufficientemente il SID. Per colo-
ro i quali non hanno ancora avuto questo
piacere (di conoscere il SID), rimando
all’articolo dei Boriani pubblicato in que-
sto numero e che dovrebbe chiarire un
po’ le idee ai meno esperti.

220 FF=63508:PRINT " MNEEBINNEDERMNDRBRERISE TTA LA FREGUENZA"

230

FORX=95TOI1STEP-1:PRINT"H

vgnx

240 F(RI=IMNT.FF/2563:G{ K)=INTCFF-( F( X)*256))

258 FF=FF/21¢ 1/12) 1NEXTX
260 REM

279 REM

2208 REM

23@ REM

200
310
320
330
349
350
360
379
3380
3809
400
410

REM

REM* %

PRINT" A
PRINT® —
PR INT * isbu -
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REM* %% ¥PRESENTAZ 10NE % % k%

FORK=SITOSI1+24tPOKEX ,0:NERT
FOKES3288 ,0:POKES3281 .4

PRINT" SHBBEBRRBERBRESH A R M O N Y®&°
FRE I3 35 gk sk ok ke sk ok o s o o ok oo ok o o o ok o ok ok

SCELTA EFFETTO
FREZ Mk ok o o ok a5 ok o o o o 3 ok 3 2 o ke ke e ok o o o ok
Si&s="pRRRERERRER]" : REM <CUR-RIGHT> 1@ VYOLTE

* ok Kk

‘s N )
L= L) L 1}



ACCORDI .,

420 PRINT" SMMpIEERRRRRRRRRRRIA EFFETTI *
430 PRINTSIS"EMEFFETTO #1 =
448 PRINTS1$" TR

45 PRIMTS1$"EFFETTO #2 e .
468 PRINTS13" P ‘
470 PRINTS1$"EFFETTO #3 TR

480 PRINTS1$" [

438 PRIMTS1£"EFFETTO #4 L

500 PRINT"H -

51@ INPUT"QUALE  ":EF:1F EF=1THENGOSUBG2@:G0OTOS68
52@ IF EF=2 THEN GOSUB 64@: GOTO 56@

=30 IF EF=3 THEN GOSUB 66@: GOTO 560

540 IF EF=4 THEN GOSUB 680: GOTO S56@

550 GOTOS10

550 FORT=2TG2

5TO POKESI+3+7%T,QH:POKESI+2+7%T,GL

520 POKESI+5+7%T,AD:POKESI+6+7%T,5R

538 POKESI+4+74T,FQO

6080 MNEXTT

€18 POKESI+24,15:G0TO700

620 QL=255:QH=0:AD0=3:SR=252:F0=65

530 RETURN

€40 OL=0:QH=@:AD=0:5R=255:FQ=17 .

650 RETURN

660 OL=0:QH=0:AD=0:SR=240:F0=33

670 RETURN

630 QL=0:QH=0:AD=31:SR=255:F0=33

5390 RETURN

7080 REM

7180 PRINT"J"

720 PRINT

730 PRINT"JOY UP ACCORDI MAGGIORI"

740 PRINT"JOY RIGHT ACCORDI MINORI"

750 PRINT"JOY LEFT SETTIMA DOMINANTE"

760 PRINT"JOY DOWN SETTIMA DIMINUITA"

778 PRINT"FIRE SELEZ IONE OTTAVE "

788 PRINT"CTRL - TORNA AL MENU'INIZ IALE"

738 PRINT"SPACE-BAR AZZERA LA FREGUENZA"

808 PRINTCHR®: 154) " r = e A

818 REM CHR$( 154)=<{TASTO COMMODORE ><7>

320 PRINT® Bl +1 @230 NS C 7 IS NS 0N+ N - £ e TE IF1] _
830 PRINT" | &3 SWERTYUIOPCtEd B LES Lt

840 PRIMT" | SRSEAEESEEDFEEGEEH K ;= | I'FSl .
859 PRINT" | & SZXCYBINM, .G E Bt LEZL"

e5e PRINT" — T i

878 PRINT" N 53

380 PRINT"SPREMI UN TASTO":FORDE=GTO?7@
89@ GETAF: IFASE > "THENX =78 :G0TOS48

988 NEXT

312 PRINT"OPREMI UN TASTO" :FORDE=@TO7a
gz@ GETAS: IFA$E > " "THENX=7@: G0TO348@

azg NEXT:FRINT'[O":GOoTOS=20
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ACCORDI

ST

H94@ REM

252 REPD % xSUONA % ¥k % %k
SEA REM :
378 REM "H"=CHR$( 18> CIOE' {CTRL><38>

980
9390
1909
1919
1922
1830
1948
1952
1960
1978
1838
1@9@
1109
1113
1129
1130
1142
115@
1169
1172
1180
1132
1209
1210
1229
1220
12490
1250
1260
1270
i28e
123g
1202
1310
1320
132308
1240

13252

1Z2ea
1378
1380
139@
1469
149182
1428
1436

REM "H"=CHR$( 146> CIOE’® <CTRL><@>
REM "H"=CHR#(S5) CIOE' <CTRL><2>

REM "®"=CHR3{ 144) CIOCE' <KCTRL><1>

PRINT".d38 B 3 5 3| B 3§ 38 31| 0 3@ 3| @ 3@
FRINT"#3 ® 3 @ 3| @ 3@ 30 3| 3@ =
PRINT"d33 @23 @23 | BS53 E63a §73 | @S mosA [ ]
PRINT S | I |+ I v 0 0 1 11 1"
PRINT“HM Q| WEIRI TI YUl II Ol Pl @] %] + 1"

PRINT " me" ]
PRINT"ERRISN =5 | m 3 m 3| ®
PRINT'ERERIZS =2 | § I @ 3| B
PRINT"ERBIZNAY | mDA @mF | EH
PRINT"EEMRIZ® | | | | | | | | *

FRINT"EBBIERZ| X| C|VIBINI M| ,| ."

KY¥#="C2W3ERSTEY7U IS0BPE - %£ tAZXDCFVYBHNJMK , . "

FORKX=1TOLENCKY$) :K( ASCC MIDSCKY$, %, 123 1=X

NEXT:0T=12:FG=8

SP3="ZDIrERFRRRRRERRRRERRRRRRRNRERRRRRE]"

PRINTSFF"IBEOTTAYA 1"

PRINTSP " iNEEDEEEEEE — EEEEl | | EeEE— "
PRIMTSF3 " EEEFEREIRNEEFFETTO "EF

GETKS$:PE=PEEK: 56328): IFK*<{ >""THEN1239@

IFFEEKL 2835 =68THENGOSUB 14286

IFPEEKC(ES3)=94 THENZ2S90

IFPE=126THENM1=4:M2=7 :PRINTSP$" IMMEBEFAGG IORE ":GOTO1 190
IFPE=119THENM1=3:M2=7 :PRINTSP$" I BEFINORE ":GOTOl180@
IFPE=125THENM1=3: M2=6:PRINTSP$ " IENIEED IMINUITA" :GOTO1 190
IFPE=123THEMM1 =4:M2=-2:PRINTSP$" MEMIBBMOOMINANTE " : GOTO1 198
IFPE=111ANDFG=1THENOT=12:FG=0:PRINTSP"}ER] "SP$")REB] 1":GOTO11S@
IFPE=111ANDFG=BTHENOT=48:FG=1:PRINTSPS"ERR] "SFPF"RRE 2"

GOTO113@

SE=K{ASC{K$) ) : IFSE=0THEN1 139@

PR IRT " e
POKESI .G( SE+QT2
BeKESIEE] EESEC@TD

| m 2 m 2
| m-2 mex "

E
E | E |
E | =

HEE
|

[ |
|
mJ K

"K$

POKESI+7 ,G{SE+M1+0T)

FOKESI+8 ,F({SE+M1+0T)
POKESI1+14 ,G{ SE+M2+0T

POKES1+15,F(SE+M2+0T)

FORT=0TOR:POKESI+5+7&T ,AD:POKESI+6+7%T ,SR:POKESI+4+7%T ,FO:NEXT
FORDE=8TOS@ :NEXT

IFEF=3THENIFPEEK(¢ 283 )< »>64THEN133@

FORT=0TOZ2:POKESI+4+7%T ,FO-1:NEXT

GOTO1 13@

FORT=BTO2:FPOKESI+T*7 ,0:POKESI+1+T#7 ,0:NEXT:Mi=0:M2=0
FRIMNTSP$ " EiN ® s RETURN

RERDY .
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La rubrica Domande / Risposte si af-
fianca all’altro servizio analogo (telefo-
nico) che, gia da tempo, viene offerto
gratuitamente ai lettori. Purtroppo le te-
lefonate ricevute negli ultimi tempi sono
risultate talmente numerose che se da un
lato scoraggiavano i lettori stessi ad usu-
fruire del servizio, dall’altro occupavano
per gran parte delle giornate di Giovedi e
Venerdi le nostre linee telefoniche.

Pur se il servizio telefonico rimane at-
tivo (anzi, si puo telefonare, nei giorni
suddetti, dalle 15:30 fino alle 19:30 inve-
ce che fino alle 18), si consiglia ai lettori
di utilizzarlo solo in caso di urgenza e di
casi particolari. Negli altri casi & indi-
spensabile compilare I'apposito modulo
riportato nelle ultime pagine della rivista
cercando di essere brevi, chiari e comple-
ti nel porre le domande. La risposta ai
quesiti verra data nel fascicolo successivo
a quello presente in edicola al momento
dell’invio della domanda (ovviamente,
nei limiti del possibile).

La corrispondenza che non utilizzera i
moduli accennati verra inesorabilmente
cestinata (a partire da questo
momento...).

Tale provvedimento si rende inevita-
bile allo scopo di snellire ed automatizza-
re la corrispondenza. E’ superfluo ricor-
dare che in nessun caso si rispondera pri-
vatamente, ma esclusivamente attraver-
so la Rivista.

Abbonamenti & numeri arretrati

Non é possibile, da parte nostra, invia-

re contrassegno copie arretrate né dar cor-
so ad un abbonamento se non si é effet-
tuato il versamento in precedenza. Si ten-
ga presente che il prezzo degli arretrati ¢
fissato nel doppio del prezzo di copertina,
che i fascicoli N. 5, 6 e 8 sono esauriti e
che non si effettuano fotocopie degli
stessi.

Argomenti trattati
da Commodore Computer Club

La Redazione affronta temi, program-
mi ed argomenti che ritiene di interesse
generale. Alle diverse scelte' giunge at-
traverso le telefonate pervenute e (da
circa un mese) attraverso il giudizio sui
vari programmi espresso dai lettori che
compilano I’apposito modulo.

Se, pertanto, un argomento vi interes-
sa piu degli altri, comunicatelo. Se il nu-
mero di analoghe richieste sara giudicato
sufficiente & addirittura possibile aprire
una rubrica fissa dedicata a quell’argo-
mento.

Piccoli annunci

In linea di massima vengono cestinati o
alterati gli annunci che “puzzano” di spe-
culazioni commerciali. Sono accettati
senza riserve gli annunci di vendita di ap-
parecchi usati e di scambi di software.

Nuovo servizio:
cerco / offro consulenza

I lettori interessati troveranno, in uno

dei moduli in fondo alla rivista, un nuovo
servizio, anch’esso gratuito. Potranno
utilizzarlo sia il professionista che inten-
de migliorare la propria posizione, sia lo
studente che, disponendo di tempo libe-
ro al pomeriggio, intenda svolgere l'atti-
vita di dimostratore presso punti di ri-
vendita di personal computer.

Gli operatori economici che svolgono
lattivita nel campo dell’elaborazione
personale potranno analogamente di-
sporre-di una serie di nominativi tra cui
individuare I'esperto programmatore, il
docente di corsi didattici oppure, sempli-
cemente. un convincente ed appassiona-
to dimostratore.

Si tenga presente che in ogni caso qual-
siasi' corrispondenza non verra presa in
considerazione se non si utilizzeranno gli
appositi moduli.
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TRE PROGRAMMI
SULLE EQUAZIONI

Il computer vi aiuta a studiare
tre argomenti trattati in molti testi
scolastici di matematica.

Programma numero 1: equazione
di secondo grado

E { questo il primo dei tre programmi

di matematica ed e, certamente, il piu
banale: chiunque conosca un po’ di mate-
matica e un po’ di basic, prima o poi avra
realizzato un programma simile. Anzi, a
dire la verita, questo ¢ stato il mio primo
programma, realizzato poco dopo I’ac-
quisto del computer. Ma allora, visto che
€ cosi facile, perche pubblicarlo?

I motivi sono due: il primo & per com-
pletezza: non si puo partire dalle disequa-
zioni senza aver prima studiato le equa-
zioni. Il secondo & che questo program-
ma, insieme al programma *‘disequazio-
ni’’, serve a spiegare e a comprendere il
terzo programma, il piu difficile da rea-
lizzare:

quello  delle  equazioni
parametriche.
Vediamo ora di analizzare il primo li-
stato. Sapendo che se

aX[2+bX+c=0 & una equazione di se-
condo grado, le sue radici, cioé i valori di
X per cui’equazione ¢ verificata sono:

X1=(-b-SQR(b*b-4*a*c))/(2*a)

X2=(-b+SQR(b*b-4*a*c))/(2*a)
innanzitutto bisognera chiedere all’ utiliz-
zatore del programma i tre coefficienti
a,b,c e poi far calcolare al computer le
soluzioni X1 e X2.

Il programma potrebbe allora essere:

60 - Computer Club

10 INPUT A,B,C

20 X1=(-B-SQR(B*B-4*A*C))/(2*A)
30 X2=(-B+SQR(B*B-4*A*C))/(2*A)
40 PRINT “*SOLUZIONI : ’X1,X2

Il programma sembra finito e funzio-
nante. Proviamo pero ad inserire come
dati dei coefficienti: 0,2,3.

-Che cosa succede? Viene visualizzato
un DIVISION BY ZERO ERROR IN 20.
Cio significa che il programma, seppur
teoricamente valido, non era completo:
bisognava prevedere il caso in cui SA22
fosse stato uguale a zero, aggiungendo la
linea seguente:

12 IF A=0 THEN PRINT ‘‘L’EQUA-
ZIONE NON E’ DI SECONDO GRA-
DO”’: END ° .

Vi sono altri casi, pero, per i quali sono
necessarie ulteriori istruzioni nel pro-.
gramma. Primo fra tutti & il caso in cul
B*B-4*A*C sia minore di zero. In questo
caso si avrebbe infatti ’errore ‘‘ILLE-
GAL QUANTITY ERROR IN 20”". Biso-
gnera aggiungere, allora, la linea
seguente:

14 IF B*B-4*A*C < 0 THEN PRINT
“NESSUNA SOLUZIONE”’: END

Ci sarebbe poi il caso in cui il DELTA,
cioe B*B-4*A*C & uguale a zero. In que-
sto caso le radici sono coincidenti, cioé
X1=X2.

Si puo quindi aggiungere la linea:

16 IF B*B4*A*C = 0 THEN PRINT
“SOLUZIONI COINCIDENTI’:
X1=X2=“B/(2*A): END

Si possono poi apportare al program-
ma altre modifiche, anche di carattere
estetico. Da questo esempio si deve capire
che anche nel piii semplice dei program-

mi bisogna fare attenzione a prevedere
tutti i casi possibili e a “‘spiegarli’’ al com-
puter, altrimenti ‘‘lui’> non se ne accor-
ge, con la conseguenza, nel migliore dei
casi, che il programma si blocchi con un
ERROR IN...

. Proviamo ora ad inserire i seguenti
coefficienti:

1) a=2b=1 c=1

2) a=1 b=2 c=1

3) a=1 b=3 c=4

4) a=0 b=1 c=2

e controlliamo come il computer questa
volta non si fermi con un.errore.

Programma numero 2:
disequazioni di secondo grado

Il secondo programma serve a risolvere
le disequazioni di secondo grado e, a mo-
strarne la positivita 0 meno mediante un
grafico.

Le disequazioni si presentano sotto la
forma generale: '

a.x’+b.x+c>< 0

Anche per questo programma bisogne-
ra introdurre i valori dei tre coefficienti
a,b,c, e, ovviamente, il verso della dise-
quazione (‘‘>"’ oppure ““‘<”’), Proviamo
ad introdurre i dati mostrati sopra per le
equazioni e a provare a dare Verso mag-
giore (>) o minore (<) con gli stessi dati.
Noteremo delle differenze notevoli fra j
vari grafici. Provate poi a risolvere ma-
nualmente (carta e penna) le disequazioni
cosi ottenute e verificatene 1’esattezza
delle soluzioni. In caso contrario control-
late il programma e, se questo risulta
esatto, controllate... la vostra prepara-
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Tre programmi sulle equazioni

zione in matematica: il computer (se il
programma e copiato correttamente) non
sbaglia mai...

Programma numero 3: equazioni
parametriche

U na equazione parametrica ¢ una
equazione i cui coefficienti dipendono da
uno o piu lettere dette parametri.

Nel nostro caso il parametro ¢ unitario
ed e di primo grado: K. L’equazione inve-
ce & di secondo grado.

Poiche le radici di una equazione di-
pendono, come si puo notare nei due pro-
grammi precedenti, dai coefficienti, se
questi, a loro volta, dipendono da para-
metri, si puo affermare, come del resto &
ovvio a priori, che le radici di una equa-
zione parametrica funzioni dei parametri
che figurano nell’equazione parametrica
stessa.

Risolvere una equazione parametrica
significa allora trovare per quali valori
del parametro le radici dell’equazione ve-
rificano particolari condizioni loro impo-
ste. Nel nostro caso le condizioni sono che
le radici dell’equazione siano comprese
tra due numeri assegnati L1 e L2.

11 metodo di risoluzione che viene inse-
gnato a scuola, ovviamente alle superiori,
¢ quello di fare una sorta di grafico in
funzione del parametro K, in cui viene
indicata la positivita del delta, la positivi-
ta del coefficiente del termine di secondo
grado (A), la positivita della funzione X
uguale al primo limite (L 1) e per X uguale
al secondo limite (L2), cioé i due numeri
fra i quali le radici dell’equazione do-
Vranno essere comprese.

Viene inoltre indicata la positivita di
(SIGMA - L1) e (SIGMA - L2), sapendo
che SIGMA = -b/2a e rappresenta la se-
misomma delle radici di una equazione di
secondo grado.

Possiamo vedere il grafico nella figura
in cui viene risolta I’equazione parame-
trica di secondo grado:

(K-1)XT2-(4+2K)X-3+K=0

con -1<X<2

In questo caso i dati da introdurre nel
computer sono:

-1,1,4,-2,-3,1,-1,2

C erchiamo di capire ora come si fa a
leggere ed interpretare il grafico cosi otte-
nuto. I numeri fra parentesi (quelli della
positivita di sigma) non sono capisaldi di
discussione, e vanno quindi ignorati. Per
trovare le soluzioni bisognera osservare
ogni intervallo, cioe gli intervalli K<-1/8.
K=1/8, -1/8<K<0, K=0 e cosi via.
Vediamo ora cosa succede in ogni in-
tervallo, quindi quante soluzioni ci sono

0,102).

1) K<-1/8 Delta negativo:
soluzione.

nessuna

2) K=1/8 delta =0 X1=X2 A<O0 e f(-1)
<0: radice all’esterno, ed essendo sig-
ma+1<0, le radici saranno alla sinistra
dell’intervallo, cioe:

X1=X2 -1 7)
Nessuna soluzione
3) -1/8<K<0
X1 alla sinistra dell’intervallo.
X2 alla sinistra dell’intervallo.
X1 X2 -1 2
Nessuna soluzione.
4) K=0
X1 X2=-1 - 2
Una soluzione limite.
5) 0<K<1
X1 -1 X2 2
Una soluzione ordinaria.

6) K=1 : A=0 I’equazione & di primo
grado: X1=-1/3, che & compreso
nell’intervallo:

Una soluzione.

7) 1<K<15

-1 X1 2
Una soluzione.

8) K=15

-1 X1 X2=2
Due soluzioni di cui una limite.

9) K<15

-1 X1 X2 2

Due soluzioni.

Il procedimento adottato nel program-
ma ¢ il medesimo: il computer cioe calcola
la positivita del delta, di A, di f(L1) e di
f(L2) (risolvendo parecchie disequazioni
di secondo grado) con la differenza che
non calcola SIGMA -L.

A ““lui”’ basta sostituire a K un valore
che appartiene all’intervallo considerato
e vedere se le radici X1 e X2 sono compre-
se fra L1 e L2 o meno.

E’ questa I’**astuzia’’ del listato, per-
che se il computer avesse dovuto calcolare
SIGMA-L, conseguentemente avrebbe
dovuto leggere il grafico, cosa che avreb-
be ‘richiesto un programma molto piu
complesso.

Provate ora ad inserire i dati dell’equa-
zione parametrica discussa prima, e veri-
ficate che le soluzioni date dal computer
sono esatte (nel caso contrario controllate
il programma, avrete fatto un errore di
copiatura: capita).

Provate quindi a risolvere (a mano!,
cosi vi esercitate) le equazioni parametri-
che seguenti e controllate le vostre solu-
zioni con quelle date dal computer, verifi-
cando cosi ulteriormente il programma, €
anche voi stessi...

1) XT2+4X-K+3=0 -1<X<5

2) X12-2x+K-5=0 0<X<2

3) X12-2X+3K-2=0 -1<X<3

4) (k-1)X12-2(k+3)X+K-5 -3<X<2

- Nota

C hi volesse avere piu informazioni sul-
le equazioni parametriche puo consultare
qualunque testo di matematica per liceo
scientifico. Gli esempi sopra riportati so-
no presi dal volume: ‘‘Elementi di alge-
bra’” di R. Ferrauto, editrice Dante

Alighieri.
Giovanni Bellu
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-1Ex=2
(-172) 178 4 1 ) 15 K
| 4
b L peat ety et
I
I
I
I
] e e == - ——— —————
I
|
|
l(-nzu-----—--——----—: ————— | 1)
s 2 5
I
i ! | 4)
: ! | 5)
I
12)>g = —— — - .:. ______ e B e 6)
! | ! 7)
Il 1 : 8)
) b 5
Z~2>¢i- ----- e o ———- B I . L

RISOLUZIONE

K<-1/8 @ SOLUZIONI
=-1/8 @ SOLUZIONI
-1/8<K<f @ SOLUZIONI
K=g¢ 1 SOLUZIONE
g<K<1 1 SOLUZIONE
K=1 1 SOLUZIONE
1<K<15 1 SOLUZIONE
K=15 2 SOLUZIONI
K>15 2 SOLUZIONI

SYSTEM

Gestionali per Commodore 64 (D)

Cod. 0101 - Gestione magazzino con composizione del pro-
dotto finito, bolle di accompagnamento, fatturazione in au-
tomatico e manuale, reparti L.V.A., contabilita clienti/for-
nitori. L. 210.000

Cod, 0105 - Magazzino, 1800 Articoli

Carico e scarico, giornale di magazzino, importi LV.A. e
imponibili, stampa articoli sottoscorta, listino prezzi, situa-
zione di magiazzino, valutazione rimanenze a costo medio
ponderale, elenco articoli in ordine in alfabetico e tante al-
tre funziond. Pub essere usato in unione al Programma Cod.
0106 utilizzando lo stesso disco archivi. L. 110,000

Cod. 0106 - Fatturazione,

Contabilita LV.A. clienti/fornitori,

1150 clienti. Stampa fatture in pit copie, tratte e ricevute
bancarie in automatico, elenco clienti in ordine alfabetico

ece. ecc.. Puo essere usato anche in unione al Programma
Cod. 0105. L. 95.000

Cod. 0121 - Gestione Consumi

2000 articoli di magazzino. Controllo consumi a quantita

e valore con riscontro sulle quantita preventivate, importo

degli acquisti e dei consumi al valore di acquisto ¢/o C.M.

Ponderato. Stampa inventario iniziale e finale. (Ideale per

aziende di Produzione, ristoranti, mense aziendali, ecc.).
L. 130.000

Cod. 0122 - Magazzino Industriale
Gestisce fino a 5400 articoli divisi tra materie prime, se-
milavorati e prodotti finiti. (Ammnciato) L. 180,000

System market s.a.s.
Vendita per corrispondenza di programmi
e accessori per VIC 20 e Commodore 64

50121 Firenze - Via Cimabue, 19 - Tel. 672981

Cod. 0125 - Cartella Clinica -

Gestione schedario per Studi Medici con ampi spazi a di-
sposizione per dati anagrafici, anamnesi, terapie ed esami.
Memorizzazione e stampa della ricetta per'singolo pazien-
te. N.B. La ricerca del paziente ¢ effettuata per cd. alfabetico
(cognome efo nome). L. 170.000

Cod. 0126 - Gestione Dentisti

Schedario per studi dentistici. Per ogni paziente & prevista

una parte anagrafica e una parte schematica della dentatu-

ra, Si pud annotare per ogni paziente la quantita e i tipi

di intervento. Visualizzazione e stampa acconti e saldo.
L. 140.000

Cod. 0132 - Mailing List _
Gestisce fino a 2000 indirizzi completi pitt un campo di
note. Stampa etichette per codice nominativo o per Codi-
ce di Avviamento Postale. Tabulato generale ed elenco no-
minativi in ordine alfabetico ¢fo di C.A.P. L. 85.000

Cod. 0133 - Conto Corrente L. 59.000

Cod. 0090 - Archivio Dischi

Facile e veloce metodo per individuare in pochi secondi la
dislocazione di qualsiasi programma. Stampa etichette e ca-
taloga il contenuto dei dischi ordinando alfabeticamente e
pet tipo di programma. L. 65.000

LEGENDA E CONDIZIONI

D = Disco, N = Nastro, E = Manuale Inglese, V = Videguidato. I Programmi non specificati nella suddetta legenda sono
carredati di Manuale in Italiano. T Prezzi sono da intendersi LV.A. esclusa.
Invitiamo tutti gli interessati a contattarci per ricevere il catalogo completo e gratuito.

Wordprocess
Easy Script
Speed Script 64
Vic Speed Script
Circolari

Utility Varie

Pet Speed
Austro Compiler
Monitor
Assembler

Turbo Tabe
Disk Revealer
Compactor/Scomp.
Master

Super Base

Data Base

Basic 4.0

Fast Copy

Super Copy
Super Copy Tape
80 Colonne
Doctors 64

P.C. Interface
Astrology

Lez. Basic e LM.
Lez. Uso Sprite
Totcalcio

Super Sort

Grafica e Musica:
Character Gener.
Sprite Generator
Screen Graphics

75.000 (D)

85.000 (D/N)
65.000 (D/N)
35.000 (D/V)

60.000 (D/E)
60.000 (DY)
29.000 (D)
45.000 (DIN)
29.000 (DJV)
69.000 (D/N)
45.000 (D)

110.000 (D)

120.000 (D/E)
60.000 (DN)
79.000 (D)
35.000 (DY)
39.000 (DY)
55.000 (DIN)
45.000 (D/N)
40000 (D)
39.000 (D/N)
60.000 (D/N)
45.000 (DY)
45.000 (DJV)
60.000 (D)
37.000 D)

29.000 (D)
29.000 (D)
80.000 (D/N)

Koala Joistick 90.000 (D)
Synthesound 55.000 (D)
Baby-Grand 39.000 (D/N)
Sam Reciter 85.000 (D/E)
Noviu‘;k

Pixsti 90.000 (D/N)
Graphic Light e Pen

Software

Tech Sketch 135.000

Light Pen e Micro Tllustrator
Commodore VIC 20:

Data Base 40.000

40 Colonne 40.000 (D/N)
G. Indirizzi 40C. 65.000 (D)
Accessori:

Stonechip 107.000

16K Espansione per VIC 20 (3K, 8K,
16K Switchable)

Dischi conf. 10

Joystick Challanger
Sparo rapido

40.000

22.000

La protezione ideale
per VIC 20 e Com-
modore 64

Comp.Protector 20.000

Ed inoltre le ultime novita delle pii fa-
mose Software House Mondiali nel cam-
po dei Videogames (U.S. Gold, Synsp-
se, Creative Software; Statesoft, Ocean
Software ecc.).
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Tre programmi sulle equazioni
— —-

-

160
11&
1za
138
19@
15@
150
17@
130
198
280

REM EQUAZ IONI DI SECONDO GRADO

REM PROGRAMMA PER CB4 E VYIC 20

INPUT"H ,B,C":R,B,C

IFA=BTHENPRINT"L 'EQUAZ IONE NON E' DI SECONDO GRADO":END
IF{B*¥B-4%A*CO<BTHENPRINT"NESSUNA SOLUZ IONE" : END
IFB¥%B-4%A%C=0THENPRINT"SOLUZ IONI COINCIDENTI X1=X2=":-B/<2%A):END
*X1=¢-B-SQR{B*B-4%A%xC>» ) (2%A)

H2=( ~—B+SQR(B*B-4*%A*%C) > /T 2*7)

PRINT"SOLUZ IONTI :"X1,x2

READOY .,

199
11@
120
130
140
158
16@
17@
180
190
=l
21@
220
23e
240
250
2e0
270
Ftcta)
230
clsla
210
229
238
340
250
360
270
380
330
a0a
418
42e
430
440

REM
REM DISEQUAZIONI DI SECONDO GRADO

REM

REM

REM GIOVANNI BELLU'

REM

REM SOF TWARE

REM

REM 1984

REM

REM

REM V1A GIARDINI 2@ SEREGNO ¢MI)

REM

REM TEL.@362/239530

REM

REM PULISCE SCHERMC

PRINT".EI" ;

REM SFONDD NERO

FOKES3280,0:POKES3281,0

REM PRESENTAZ IONE

FRINTTABC 6> "SOLUZ IONE D1 DISEQUAZ IONIE"

PRINTTAB( 1@)"D1 SECONDO GRADG"

PRINTTAB( 7) "HMEOEL TIPO: HXT2+EX+C><=0"

PRINT"EMEEIINTRODUCI I YALORI DI aA,B,CH"

REM INPUT COEFFICIENTI

INPUTA,B,C :

REM COMTROLLO ¥ALORI INTRODOTTI

1FA=0ANDE =0ANDIC =0 THEN26@

IFA=@THENPR INT"iJ#8 LA DISEQUAZ IONE NON E'DI SECONDO GRADQ ":END
IFE=0ANDC =0ANDA >ATHENFRINT "ua.A DISEQUAZ IONE E' SEMPRE >@":END
IFE=AANDC=BANDAC BTHENPR INT " K8.A DISEQUAZ IONE E' SEMPRE <@":END
PRINT"MINTRODUCI IL VERSO (<3>)"

GETAS: IFA$S >, "ANDASC >, "THEN42@

IFA$=", " THENAS="< "

IFAS=". "THENA$=">"
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45@ REM CALCOLOC DELTA

452 DX=B*B-4%A*C ,
4768 IFDX<@ANDA>BTHENPRINT".lZ=3.A DISEQUAZ IONE E' SEMPRE >8":END

34290 IFDX<BANDALBTHENPRINT*is=3.A DISEQUAZ IONE E' SEMPRE <8":END

4390 IFDX=0ANDA>OTHENPRINT".&3.A DISEQUAZ IOCNE E' SEMPRE >@8":GOTO750
508 IFDX=0ANDALBTHENPRINT "3 .A DISEQUAZ IONE E' SEMPRE <@":GOTO750
518 X1={ -B-SGR(OX)Y)/C2%A) j

520 X2=( -B+SAR{ DX )./% 2%A)

530 IFX1K2THEMNK=K1:I1X1=K2i1Ka=K ‘

548 1FA$=">"ANDA>BTHENBS=" 0o— — — — — Q——————————":iE§="4"

550 IFA$=">"ANDASBTHENBS$="— — — —-— © glimr=l=int= niEF="-"
568 IFA$="< "ANDASBTHENBS=" gt o = R L TR
570 IFA%="< "ANDABTHENB$="— — — — — o e = “iEF="-"
588 DE=" — . n

598 IFE$="+"THENF$=" + I - I +n

608 IFE$="-"THENF$=" = I = I =

€10 C$=" I 12

€22 PRINT"SOLUZ IONE: "

638 PRINTB#:PRINTC$:PRINTF#:PRINTC#:PRINTDS
548 PRINTTAB(B8)X1:PRINTTABC 18)X2

658 PRINT"MHEE I DATI ERANO: *

EER PRINTYA="H

6780 PRINT"EB="B

68@ PRINT"C="C

638 PRINT"VYERSO: "A$

70@ PRINT"E RADICI: *

718 PRINT"X1="X1

728 PRINT"XZ2="X2

730 REM RITARDO DI 5 SECONDI

740 FORK=1T0OS@00@:NEXT:END

7580 REM SE DX=0

76@ PRINT"EUNO ZERQ PER X =";-B/C2%A)

RERDY .

18 REM COMMODORE &4

c2a : ;
38 REM EQUAZ IONI PARAMETR ICHE
4@
50
208 REM SFONDO. BLU

219 POKES3280,6:POKES3281 .6
228 REM PULISCE SCHERMO

238 REM PRESENTAZ IONE

240 PRINT"ud"

258 PRINT" PROGRAMMA PER LA SOLUZIONE DI"
2660 PRINT"M # EQUAZ IONI PARAMETRICHE °
270 PRINT"HM DEL TIPO 8"

2880 PRINT"H {A+DKIXt2+C B+EK )X +C+FK=8"
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Tre programmi sulle equazioni

290 PRINT"HM Li1<X<La"

308 PRINT " N GIOVYANNI BELLU'™"
310 PPiNT"! SOF TWARE "

328 PRINT"H 1984"

338 REM R I TARDO

348 FORK=1T040@20:NEXT

358 REM INPUT DATI :

360 PRINT" CA+DKIX 12+ B+EK)K+C+FK=0"
370 PRINT"H Li1<x<L2"

380 PRINT"EMIINTRODUCI I VALOR! DI: A,D,B.E,C,F,L1,L2"
390 PRINT"MM":INPUTA,D,B,E,C,F,LI,L2

488 REM PRIMO CONTROLLO DﬁTI

410 IFL1>L2THENRUN

420 REM A>=0 (A+DK>=0)

4380 PRINT"JUd A >=0 "

448 IFD=BTHEN47@

450 IFD<PTHENSOD

468 AA=-A/D:PRINT"— — —or————"-PRINTﬁﬁ GOTOS1@
478 1FA>DTHENPRINT" ":AA=999:GOTOS10
488 IFAKBTHENPRINT'— — — — — — ":60TO0S510

499 PRINT"® ERRORE ":END

508 AR=-A/D:PRINT"——0— — —":PRINTAA:GOTOS 1@

518 REM 1) DELTA >=@

520 REM (Et2-4DF)Kt2+¢( 2BE-4FA-4CD)K+Bt2-4AC >=0
530 UZ2=E*E-4%D*F

540 IFU2=0THENSE®

550 GOTO7S0

560 REM A) Et2-4DF= o

578 REM DELTA DIVENTA: <aBE-qFﬁl4cn>K+Bfa—4ﬁc>=a
580 REM TRE CASI:

590 U1=2%B%E-4%F*xA-4%C*D

600 IFU1=DTHENGS30

618 IFU1>BTHEN730

620 IFUl(BTHEN?B@

630 REM PRIMO CASO: U1=0

640 REM 2BE-4FA-4CD=0

650 REM CI SONO TRE SUTTUCHSI'

660 U=B*B-4%AXC

678 REM PRIMO SOTTOCASO:

682 IFU>BTHENDS$=" - F:G0TO1880
690 REM SECONDO SOTTOCASO: ‘
ra=12] lFU(ETHEND$= —————— "GDTUIQBQ

718 REM TERZO SUTTGCﬁSO'

720 IFU=@THENPRINT"i# NON CI SONO SOLUZ IONI*:END
738 REM SECONDO CASO : U1>@

740 K1=C 4%A%C-B%*B)/C 2*BXE - 4*F*ﬁ-4*C*D)=KE=K1

750 D$="— — —0g———":GOTO1080-

760 REM TERZO CASO ¢ U1<®

770 K1=C 4%AKC-B¥B) /< 2¥BAE -4 ¥F XA - 4*CkD) tK2=K 1

780 D$="——0— — —":GOTO1080

798 REM B) CALCOLO DEL 'DELTA K'

802 REM DK=(2BE-4FA-4CD)*t2-4¢(Bt2-4AC)(Et2-4DF)
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810

DK =¢ 2%B*E -4 ¥F ¥A-4%C kD ) %{ 2 *B*E -4 kF kA-4 #C %0

828 DK=DK-4%(B¥B-4%A%C) *x( EXE-4%D%F)

836 IFODK=8THENSE2

340 IFDK>BTHEMN330

858 IFDK<{BTHEN1@48

8658 REM PRIMO CASO : DK=8

870 K=-({2*%¥B*E-4*F*A-4%CxD >/ 2%E%E-8%D%F )
880 K1=K:K2=K:REM SOLUZIOMNI COINCIDENTI
830 U3=E*E-4%Dx%F

998 IFU3>BTHENDS="— — —0————"

310 IFUZ3<@THEND$="—7T--0— — —"

S2e GO0T01038

938 REM SECONDO CASO : DK>a@

848 Kl=-({2%BX%E-4%F *A~-4%C%xD>~-SAR( DK ) )./¢ 2%EXE -8%Dx%F >
958 K2=-(( 2*B¥E-4%F*%A-4%C%xD0) +SAR( DK Y ) /¢ 2*E*E-8xD*F )

S68

= Irig %

gza

3359

1088
1910
1820
1838
18490
185@
18660
lava
12308
1838
1128
1118
1128
113@
1148
115@
1168
117a@
1188
1180
1208
121@
1228
1238
1248
1250
1268
12va
1280
1230
1380
1310
1328

IFK 1 >K2THENK=K 1 :K1=K2:K2=K

U3=E*E-4*D%F
REM PRIMO CASO : U3>8

IFUB>BTHEND$="——10 — — o——":G0T01030

REM SECONDO CASO @ U3<®@

IFU3<@THEND$="— — —0——0— — —":G0T01080
IFX1>=L1ANDX 1< =L2THENPRINT "#UNA SOLUZ IONE " :RETURN

PRINT"NESSUNA . SOLUZ IONE " : RETURN /
REM TERZO CASO : DK<@

UZ=E*E -4 %D %F

IFU3>BTHEMNDS=" %

IFU3<BATHENPRINT "uld NESSUNA SOLUZIONE : DELTA SEMPRE <@ ":END
PRINT"S# DELTA BE'"DF:PRINT"K1="K1:PRINT"KZ2="K2
REM 22 FiL1)>=8

REM (OLt2+EL+F)K+ALT2+BL+C >=0

L=kl iUg=0DkLkL+ExL+F

IFU4=BTHEN1 158

IFU4>B8THENIZ1@

IFU4<8THEN1248

REM PRIMD CASO

US=RAxxL*L+B%xL +C

IFUS=BTHENPRINT"Jd ERRORE NEI DATI: F(L1) SEMPRE =@ ":END
IFUS>@THENL 1 =" - ":G0OTO1278

IFUSSBTHEN.I®="~ 7= — — 7 = ":60TO1278

END

REM SECONDO CARSO:U4>8
Fi=-¢A%L %L +BkL+C) /¢ DL kL +E kL +F >
Lis="— — —0—":GOTO127A

REM TERZO CASO:U4<{@
Fl==C(A%L¥L+B¥L+C) /¢ DxL¥L+E %L +F )

I e e e LU v 1 Py e B P '
PRINT"# FC(L1)Y E'LIF:PRINT"FC(LI>="F1
REM 32 F{L2)>=8 f

REM (ODLYf2+EL+F IK+ALT2+BL*C >=0
L=L2::U4=0%L kL +E %L +F

IFU4=BTHEN1348

1IFU4 >aTHEMN14B2
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Tre programmi sulle equazioni

13380 IFU4<@OTHEN143@
134@ REM PRIMO CASO
1350 US=A*L*L+B%xL+C
1360 IFUS=BTHENPRINT"ud ERRORE NEI DATI: FC(L1> SEMPRE =@ ":END

1378 IFUS>BTHENLZH=" ":1G0TO1468
138@ IFUS<{BTHENL2%="— — — — — — ":60TO14968
1338 END

14@@ REM SECONDO CASO:U4>@

1418 F2=-CA*L*L+BkL+C)>/{ DkL*L+EXL+F)

1420 La2s="— — —0———":G0T0146@

1438 REM TERZO CAS0:U4<@

1448 F2=-( A%L*L+B*L+C) /¢ DXL *L+ExL +F)

145@ L2%="——-0— — —":iGO0TO1460

146@ PRINT"@ F{L2) W'L2%:PRINT"F(L2)="F2

1478 REM ULTIMA PARTE:ELABORAZ IONE DATI

1480 REM E RICERCA DELLE SOLUZ IONI

1488 REM )

1500 IFD$=" "ORD$=I=1= =i = "THENND=1:G0TO153@
1518 IFK1=K2THENND=2:A( 1)=K1:G0T01530

152@ AC1)=K1:AC2)=K2:ND=3

1539 ACND)=F1:ND=ND+1:AC(ND)=F2: IFAARS >39STHENND=ND+1:ACND) =AA
1540 FORK=1TOND-1

1558 FORJ=K+1TOND

156@ IFACJICACK)ITHENZ =ACK) TACK ) =AC J) 1AL J)> =2

1570 IFA(J)=ALK)THEN160©

15280 NEXTINEXT

1598 GOTO16208

1698 Z=ACNDY:ACND)I=A(J)IA( J)=2:K=9:J=8:NO=ND-1

1618 NEXT:NEXT:GOTO154@

162@ REM CALCOLO SOLUZ IONI

1630 A$="IK—":IF ND=1 THEN GOTO 16390

164@ IF ND=2 THEN GOTO 1730

165@ IF ND=3 THEN GOTO 1790

1668 IF ND=4 THEN GOTO 1878

1678 IF ND=5 THEN GOTO 187@

1620 PRINT"@ ERRORE ":END

1698 K=A{ 1)-50:PRINT"K< "AC 12 :A$; : GOSUBZO9A

1700 K=AC 1) :PRINT"K="K:;A$; : GOSUB20390

17180 K=A¢ 1)+58:PRINT"K >"AC 1) ;A% 1 GOSUB2090@

1720 FORK=1TOS5008:NEXT:END

1730 K=AC( 1)-5@:PRINT"K< "AC 12 A% : GOSUB20SO

1748 K=AC 1) :PRINT"K="K;A%; : GOSUB2090

1758 K=CAL2)-AC 12%SGNCAC 1)) /2:PRINTAL 1) "<K< "AC2) A$; : GOSUB2090
1760 K=AC(2):PRINT"K="K:A$; : GOSUB2@SA

1770 K=AC2)+5B:PRINT"K>"A( 2> A% : GOSUBZ09D

1788 FORK=1TOS000:NEXT:END

17980 K=A{ 1)-5@:PRINT"KS "AC 1) ;A% : GOSUBZ090

1808 K=AC 1) :PRINT"K="K:A$; : GOSUB209@

1218 K=CA(2)-AC 1)%SGNCAC 1)) /2:PRINTAC 1) "<K<"AC2) A% : GOSUBZ090
1828 K=R{22:PRINT"K="K:;A$: :GOSUB2@3A

1838 K=CAC3)-AC2I*SGNCAC2) ) 2:PRINTAC 22 "<KI "AT 3) AS: : GOSUBE0DS0
1848 K=AC3):PRINT"K="K:A%; : GOSUB2B39@

S
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18%@
1868
1878
12380
1338
1808
13108
132a
1338
1348
13858
1368
1372
1330
13380
coeoa
2918
2028
2038
2048
2856
286a
2870
2089
£e38
zZlaa
2118
2120
2128
214@
2158
2160
2178
2139
219a
2200
2z21e
2228
2230
2248
225a
2268
227a
22808
2298
2308
2318
2328
2338
2345

Tre programmi sulle equazioni

K=A{3)+35B:PRINT"K >"AC 3) ;A%; :GOSUBZ030

FORK=1TOSQ@8: NEXT:END

K=AC 1)-58:PRINT"K< "AC 1) ;A% :GOSUBZ20S@

K=A{ 1):PRINT"K="K;A%; : GOSUB2030

K=CA{2)-AC 1) %SGMNC AL 1) 22 /72:PRINTAC 1) *<KL "Al 2) 7 A%; : GOSUB28S0
K=A(2):PRINT"K="K;A%; :GOSUB2O38A8
K=CAl3)-A(2)%¥SGN{ AL 22 ) ) 721 PRINTAC 2 "<K< "AC 37 7 A%; : GOSUB209O
K=RA{3):PRINT"K="K;A%; :GOSUB2@3a

K=CA{4)-A{ 3)%SGNC AL 332 ) /2:PRINTAC 3) "<K< "AC 4) : A%; : GOSUBZ090
K=A(42:PRINT"K="K;A%; :GOSUB2030

K=A{ 4)+5SB:PRINT"K >"AL 43 ;A%; : GOSUBZ203S@

FORK=1TOS080 :NEKT: END

K=A¢ 1)-58:PRINT"K< "A¢ 1) ;A% : GOSUB2090

K=AC( 13 :PRINT"K="K;A%; :GOSUBZO30

K=(CA{2)>-A 1 )%SGNC AL 1)) /72:PRINTAC 1) "<K{ "AC 2 ;A% : GOSUBZ0S8
K=RA(2J:PRINT"K="K:A$; : GOSUBZ2090
K=CAC3)-AC2)%SGN( AL 22 3 /2:PRINTAL 23 "<K<{ "AC 3) 7 A%; 1 GOSUB2@390
K=A{3J:PRINT"K="K;A%; :GOSUB2@Q9A

K.=( A4 -AC3)%SGNC AL 3))2) /2:PRINTAC 3) "<K< "AC4) ;A% 1 GOSUB2030
K=A(4):iPRINT"K="K;A%; : GOSUB209A

K={A(S)-AC 4> %xSGNC AL 4) 3 ) /2:PRINTAL 4) "<K< "A(S) A%; : GOSUB2090
K=A(S):PRINT"K="K;A%$;? : GOSUBZ0SA
K=ACD)+5B:PRINT"K>"A 42 ;A%; : GOSUB283SG
FORK=1TOS@00:NEXT:END

REM CALCOLO RADICI

AR=A+D%K : IFAR=OTHENZ2288

BR=B+E %K

CR=C+F#K

REM CALCOLO DELTA

Dx=BR*BR-4*AR%CR : NS=08 .
IFDX<@THENPRINT"NESSUNA SOLUZ IONE" :RETURN

IFDX=0THENZ258@

K1=( -BR-SQR{ DX /C{2¥ARJ:X1=INT( X1%x 100080 ) /100000

X2=( -BR+SQR{ DX ) ) /{ 2*%AR) : X2=INT{ X2% 100000 ) 100000

IF{ K1 2>=L1)ANDL X1< =L2)THERNNS =1

IFC %2 >=L1J>AND( X2< =L2 > THENNS=RN5 +1

IFNS=BTHENPRINT"MESSUNA SOLUZ IONE" :RETURN
IFNS=1THENPRINT"@INA SOLUZ IONE" :RETURN
IFMNS=2THENPRINT"SM0UE SOLUZ IONI":RETURN

PRINT"8# ERRORE "

®1=¢ -BR)>/{ 2%AR )

IFA1>=L1ANDX 1< =L2THENPRINT "#DUE SOLUZ IONI":RETURN
PRINT"NESSUNA SOLUZ IONE " :RETURN

REM DIVENTA EQUAZ IONE DI PRIMO GRADO
IFBR=BTHENPRINT"NESSUNA SOLUZ IONE" :RETURN
#1=-CR/BR:X1=INT{ X1%100000> /100000
IFCX1>=L1ANDC ¥ 1< =L2)THENPRINT"#INA S0LUZ IONE " :RETURN
PRINT"SHMESSUNA SOLUZ IONE" :RETURN

RETURR

REM GI1O0OYANNI BELLU' SOFTWARE 1334

READY,
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! COMMODORE 64 I

DEMO SoUND

Demo sound 64 e un programma che
sfrutta al massimo le possibilita sonore
del Commeodore 64.

Come molti di voi sapranno, il Commo-
dore 64 dispone di uno dei migliori sinte-
‘tizzatori sonori disponibili sul mercato.
L’integrato in questione ¢ il S.I.D. (dispo-
sitivo interfaccia del suono). Esso & un
generatore/sintetizzatore a tre voci indi-
pendenti con possibilita di regolazione
della A.D.S.R. indipendente e, udite udi-
te, con un completo set di filtri (passa
basso, passa banda e passa alto) pro-
grammabili. Questo ‘mostro’, usato prin-
cipalmente da strumenti musicali, e stato
stranamente utilizzato in un personal
computer.

Ma veniamo al programma vero e
proprio.

Questo programma, nato come dimo-
strazione delle possibilita sonore del
Commodore 64, si e poi rivelato un ottimo
sintetizzatore che utilizza I’intera tastiera
del computer. I punto di forza del pro-
gramma e l’estrema semplicita di pro-
grammazione dei generatori.

Utilizzando solo i quattro tasti di fun-
zione (i quattro tasti sulla destra della
tastiera siglati f1, f3, f5, f7), & possibile
programmare completamente i tre gene-
ratori. Dopo aver dato il RUN, lo scher-
mo verra suddiviso in vari settori la pri-
ma, la seconda e la terza voce, i filtri, il
volume, il duty cicle dell’onda (solo per
quella quadra), piu due settori speciali,
una per il modo ‘PLAY’ e Paltra per i

modi polifonico a tre voci o polifonico a
due voci piu una voce indipendente.

All’interno di questi settori vi sono. del-
le scritte che ne specificano la funzione.
Mediante 1’utilizzo di due tasti (f1, f3),
viene selezionata, la funzione sulla quale
si vuole agire. Con questi due tasti viene
fatta spostare una freccetta (con fl verso
I’alto e con f£3 in basso). Una volta indica-

to con la freccia cio che si vuole modifica-
re e possibile, agendo sui tasti f5, f7, mo-
dificarne il contenuto.

Partendo dall’alto a destra nel primo
settore, chiamato voce 1, (uguale agli altri
due chiamati voce 2 e voce 3) per prima
cosa incontriamo le forme d’onda. Esse
sono quattro: onda triangolare, onda a

dente di sega, onda quadra e rumore
bianco.

Sotto ciascuna di esse, a seconda della
forma d’onda scelta, vi saranno due frec-
ce in su (up arrows) che indicano quale
delle quattro ¢é attivata. Premendo i tasti
di funzione f5, f7 le frecce scorreranno
verso destra o verso sinistra selezionando
in tal modo la nuova forma d’onda.

A seconda di questa si potra ottenere il
suono dello strumento desiderato. Per
esempio, volendo sintetizzare il suono di
un pianoforte, sara preferibile, se non
tassativo, usare un’onda quadra. Per un
flauto un’onda triangolare, per una
tromba si usera un’onda a dente di sega.

La forma d’onda , come la continuita
di una funzione per la sua derivabilita,
condizione necessaria ma non sufficiente.
Infatti una volta scelta la forma d’onda
bisogna defininirne I’A.D.S.R. ovvero la
sua variazione dinamica nel tempo.

Per fare cio bisogna definire quattro
parametri chiamati attack (attacco), de-
cay (decadimento), sustain (sostegno), re-
lease (rilascio).

L’attack é il tempo impiegato dal suono
per raggiungere il volume massimo. Puo
essere variato da un minimo di 2 millise-
condi ad un massimo di 8 secondi. Cio
avviene in quindici passi incrementando
o decrementando, mediante fS o f7, il
numero presente dopo la scritta attack.
Esso varia da 0 a 15. I valori corrispon-
denti alla durata sono riportati in figura

1.

1l valore specificato dal decay rappre-
senta il tempo di decadimento del suono,
dal picco raggiunto dopo il ciclo di attack
al livello specificato dai valori di sustain.
Questo tempo di decadimento puo essere
variato da un minimo di 6 msec ad un
massimo di 24 secondi. Anche in questo
caso la regolazione avviene in quindici
passi e i valori corrispondenti sono ripor-
tati nella figura.

Il valore specificato dal sustain rappre-
senta il volume a cui sara mantenuto il
suono dopo il ciclo di decadimento. II li-
vello del sustain varia da 0 al livello di
picco. (specificato dal velume) in quindici
passi. Il suono viene mantenuto a questo
livello fino a quando viene resettato il bit
di gate.

1l quarto ed ultimo ciclo, che inizia su-
bito dopo il ciclo di sustain & quello di
release. 11 ciclo di rilascio ¢ molto simile a
quello di decadimento. Il valore, compre-
so da 0 a 15, rappresenta il tempo impie-
gato dal suono per scendere dal livello di
sustain a zero.

Come ultimo parametro indipendente
¢ presente, per ogni voce, I’indicatore di
ottava. Esso varia da 0 a 4. L’oftava 0
corrispondente ai suoni piu acuti, mentre
alla quarta corrispondono i suoni piu bas-
si. Il volume, comune alle tre voci, € an-
ch’esso regolabile da 0 a 15.

Quando viene selezionata ’onda qua-
dra entra in gioco un altro parametro che
la influenza sensibilmente. Variando
questo parametro, viene variato il duty
cicle dell’onda stessa. Volendo simulare
un pianoforte, sara comsigliabile usare

-un’onda quadra con un duty cicle molto

piccolo. Volendo ottenere dei suoni meno
sgranati, bisognera usare un duty cicle
maggiore. In questo caso la variazione
suddivisa in undici passi, da 0 a B (le
lettere ¢°A”’ e “°B’’ stanno per i valori 10 e
11).
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Ed ora siamo giunti al pezzo forte del
programma: i filtri.

La sezione dei filtri & abbastanza diver-
sa dalle altre. Per prima cosa la loro rego-
lazione e in tempo reale ed avviene me-
diante I’utilizzo delle paddles (inserite
nella porta 1).

I filtri sono tre e possono essere usati
anche contemporaneamente. Il settore
filtri e disposto su due ‘piani’: in quello
superiore ¢ specificato il tipo di filtro,
mentre in quello inferiore sono specifica-
te le voci alle quali essi sono applicati.
Questa opzione ¢ molto utile perche,
usando il modo 3LIB (la terza voce indi-
pendente, che vedremo in seguito), € pos-
sibile filtrare solo uno dei due strumenti
che si stanno sintetizzando ottenendo cosi
degli effetti particolari.

Con le due paddles vengono controlla-

.te, rispettivamente, la frequenza di taglio

e la risonanza del filtro.

Chi non avesse la paddles non potra
usare questi filtri.

Per selezionare le voci che devono esse-
re filtrate, o gli stessi filtri, bisogna indi-
carli con il cursore (usando come al solito
F1 e F3) poi, dopo aver premuto F5 o F7
(il bordo dello schermo diventera scuro)
premere i tasti 1,2,3 per abilitarli e 4,5,6

per disabilitarli. Ovviamente il tasto 1, si
abilitera la prima voce o il filtro passo
basso (a seconda della posizione del cur-
sore), mentre verra disabilitato con il 4.
Per tornare nel modo normale, dovrete
premere nuovamente il tasto FS o F7.

Come ho gia accennato, é possibile, po-
sizionando il cursore sul settore indicato
con ‘3LIB POL’, rendere la terza voce
indipendente. In questo modo si avra la
parte superiore della tastiera (i numeri e
la prima fila di lettere) che suonera a due
voci sulle prime due, mentre la seconda
parte (le altre due file) suonera in modo
monofonico sulla terza voce. Sara cosi
possibile suonare contemporaneamente
due strumenti differenti.

Dopo il RUN, il programma sara in
modo play (suona) e, come dice la stessa
parola, in questo modo potrete suonare.
Per uscire da questo modo, dovrete pre-
mere il tasto di cursore a destra (contras-
segnato con CRSR con le due frecce a
destra e a sinistra). D’ora in avanti ogni
volta che premerete un tasto il bordo del-
lo schermo lampeggera e rimarra scuro
gquando riselezionerete il modo play.

Per farlo sara sufficiente posizionare il
cursore sulla casella play e premere F5 o
F7.

ATTACCO RILASCIO
Decadimento
DEC Tempo/ciclo Tempo/ciclo
0 2 msec 6 ms
1 8 msec 24 ms
2 16 msec 48 ms
3 24 msec 72 ms
4 38 msec 114 ms
5 56 msec 168 ms
6 68 msec 204 ms
7 80 msec 240 ms
8 100 msec 300 ms
9 250 msec 750 ms
10 500 msec 1.5 s
11 800 msec 24 s
12 1 sec 3108 S
13 3 sec 9I0ES NS
14 5 sec 15 s
15 8 sec 24 s
Fig. 1. Valori dell'inviluppo




Demo Sound

R Yk e o ok ok o ok ok ok o o sk ofe o ok o o o o ok ok ok 3 o o o ok ok ok ok ok ok ok

REMx DEMO  SOUND 84 *
REM#  ALBERTO & ANDREA %
REM% BOR IANI ¥
REM:% YIA ACACIE 3 %
REM#% 20825  CUSAND MILANINDG ¢MI)  *
REM# @2./6195626 %
FE M o 3 o o o o e o ok sk o o ook ok o o ok ok ok ok ot o ok ok o ok o ok ok ok

O=54g272:0OIMF 4@) :0DIMK( 255
DIMACZ3):0IMB23):5=A:S1=5:POKEES@ 1283
GOsSUR1038

PRIMNT" X3 N T NG

PRINT" 1" A & A | | DEMO SOUND | | BORIANI| "

At

PRINT" R S

PRINT™" ¢
PRINT"| “OCE 1
PRINTMIEAN A [RlET
[FAR M)

PRINT"| ATTACK

T e
1
|
|
|
PRIMT"| BECAY |
|
|
|
I
|
o

VOEERES
A\ /L TL 2

N
I
Il
I

A I 1 ATTACK

DECAY | | DECAY
PRINT"| [
PRINT"| SUSTAIN I
PRINT"| RELEASE W
PRINT"| OTTAYA Il
PRINT"| L

SUSTAIN
RELEARSE
QTTAVYA

S A

~

N\ /L T |

PRINT" -

=
2 S o

=1 G T R (7
PRINT"] VYOLUME ' DUTYACICLE || Ga!

-

PRINT" ~ ’
PRINT"] 1 2 34586 7 88 AB

-

| 3LIB FOLI

“
|
PRINT" el =
|
|
v

R

PRINT""

PRIINT" ~ T T
PRINT"{ PAZSABASSO | PASSABANDA | PASSA-ALTO
PRINT"| “YOCE 1 | ¥YOCE 2NNV EOGCE 3

PRIMT" " v ==
GOTO 95@

GETA$: IFAF=""THENPOKES3280 , 14:G0T0528@
I1=1:POKES3288 6

IFA$F="8"THENI=1+1

IFAS="m"THEMNI=1-1
IFfAF="|E"THENB{ 12=RB{ 1) +1:G0OSUBE3@
IFAS="E"THENB¢ I>=B{ I >-1:60SUBE=@

LE == 1-THENI =23

IFI=24THENI =8
POKE1184+A¢ 112,686 POKE1184+AC 12 ;62
POKESS5456+RAC 11) ,14:POKESS4536+AC 1) ;1
GOTOS=Z@

FIE 1 ok ok o o ok o ok ok ok ok o e o ke ek ok o ok ok ok o e ok o ok ok ok e ok
IFI=A0R1=23THEN1SB&

IFI=14THENB 1@

IFI=21THENL 13@

o

"
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Demo Sound

119@ AV 1)=B{3)%1E+B{ 1@) i35V 1)=B{ 11)%16+B¢ 12>
12080 AV(2)>=B{ 162 %16+B{ 17):SV(2)>=B( 18)%16+B( 13)
1219 GETGA$

12280 IFQ#F=""THEN1Z210

1230 IFB{ 222 =0ANDK{ ASC(A%$) ) >=23THENY =2

1240 T=V*7:FR=F{K{ASC(A$)>)/21B(B+T)ICR=D+T+4
1258 IFQF="H"THENPOKEGS@, 128 :RETURN

12680 POKES4278+T,0:REM SUS/DEC

1272 POKES4277+T,8:REM ATT/REL

1288 POKECR,8:POKECR.@

12980 POKES4275+T.,S

1388 POKES4234 ,PEEK 54297 ) :POKES4285 ,{ PEEK( 54298 >AND240)>+B{( @)
1318 POKES4236,B(7>+B(23)%16 .

1320 POKED+T,FR-HB*INT{FR/HB>:REM SET LO

1330 POKED+1+T,FR/HB:REM SET HI

1348 POKES4278+T,SV(V)

1250 POKES4277+T,AVIV)

136@ POKECR,21BC 1+T)%16+1:FORY=1TOSB*B(2+T> :NEXKTY
137@ POKECR,21tB( 1+T)%16

1288 V=¥+1:IFV>=2+B(22>THENVY=0

13868 GOTO1=2Z1@

1400 REM f ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok 3 kol ok 3k ok 3k ok ok o ok ok ok o ok ok ok ok

141@ IF B< 1)>=4 THEN B{1>=@

192@ 1F BCI>X>=-1THEN B({I1)=3

143@ GOTO72@

149@ RE M d ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok oe 3 ok 2 ok ok o ok ok ok ook ok ok ok

1458 REM* %
14680 REMx STRUMENTO *
1478 REMX %

1488 RE Mok o %k ok s ok ok ok ok 3k ok ok 3k 3k ok ke ok ke e ok ok e ok o o ok oo ok ok ok

149@ DATA®,2.,0,9,15,9,2,15,2,8,9,15,8,2,8,2,08,8,15,8,2.,8.,1
1308 RE Mk ok ok o ok s o o ok o ok ok ok o ok Ak ok ok ok kol o ok o sk ko

1518 IFAS="|E"THENB( 1)=B{ 1)>-1

1520 IFA$S="MI"THENB: I)=BC I>+1

15338 SETJ$: IFJ$=""THEN133@

154@¢ IFJH="[@"ORJ$H="H"THEN: RETURN

1258 J=ALl J$)

1568 IFJ>=1ANDJ< =3THEN B{ 1)=(B{ IDOR(2T(J-1)3)

1579 IFBC 1)=10RB¢ 1)=50RB( 1)=3THENPOKE1184+A¢ 1)+12,31
158@ IFB{ 1)=20RB{ 1)=30RB{ I)=5STHENPOKE1184+A( 1)>+24,31
1590 IFBY 1)=40RB¢ 1)=50RB{ I )=60RB({ 1)=7THENFOKE1184+A( 1) +36,31
166@ IFJ<40RJ>BTHEN133@

1518 POKE1l1184+AC 1) +{J-3)%12,32

1628 B I)>=({B{ IJ)ANDL 15-21(J-422)

1638 G0OTO15306

1898 REF 4 %ok s s ok o s ok o s ok ok ok ok o o ok ok ok ke ofe o ok ok o ok ok o oke o

1658 IFBi22)=-1THENB( I1)=1

1668 IFB{22)=2THENB{ 1)>=0

1678 POKEL1188+A(22) ,32'POKE1194+A(22) ,32

1680 POKE1183+Al22)+5xB{22) ,31

1688 RETURN

READY.
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DI SCEGLIERE.

Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computer shop. a3
Un pubbllco sempre piu numeroso é attirato versoiil pe
e si rivolge ai negozi specializzati per trovare la suar ma.
preferita. ‘
Tu che hai capito qual é il futuro dei computere hal d
di aprire un negozio, [
cerchi un nome che dia prestigio
€ una organizzazione che WATY P
non ponga vincoli ma offra
vantaggi concreti.

Computeria vuol dire negozi

di computer fin dal 1979.
Computeria € anche una
organizzazione che ha avviato
rapporti di collaborazione

con tutti i prmclpall fornitori,
percio i suoi affiliati possono
scegliere e vendere le marche
piu prestigiose e richieste.

E inoltre Computeria ti da un prezioso
know-how, una ricchissima dotazione di ..
programmi, supersconti esclusivi,
vantaggi economici sul leasing.

E tanta pubblicita. _ é%.c
Se vuoi essere libero di scegliere quello che®
vuoi vendere nel tuo negozio, b
’organizzazione Computeria W
e la tua scelta obbligata. h




Vendo cartuccia AVENGER (L.
40000) o cambio con EASY-
SCRIPT aaltra che non richieda
l'uso di paddle e joystick. Scrivere
o telefonare ore pasti a Fabio In-
vernizzi Via Monte Cervino, 13
Melzo (Mi) - Tel. 95711676.

Vendo per VIC 20 gioco, SUPE-
REXPANDER 3K RAM, regi-
stratore Commodore, 3 manuali
sul Vic 20, molte cassette con pro-
grammi, joystick. Il tutto a sole L.
300.000. Telefonare a Michele - 02/
471541 (Milano).

Per Commodore 64 vendo a prezzi
bassissimi o scambio programmi su
nastro o su disco. Posseggo molti
programmi utility, gestionali, vi-
deogames tra cui TURBOTAPE,
ZOOM BLUE MAX. Posseggo
anche molti manuali per lutilizzo
dei programmi. Chiedete informa:
zioni a Gianvittorio Palli Via Nep-
piano, 11 Varzi (PV).

Vendo o cambio software per (;om-
modore 64. Cerco programmi ma-
tematici versatili per il Liceo scien-
tifico. Cedo TURBOTAPE e SI-
MON’S BASIC in cambio di dischi
e utility. Vastissimo assortimento
giochi tutti molto noti e a prezzi
bassissimi. Leonardo Longo Via
Pietro Longhi, 6 Padova. Telefo-
nare nel primo pomeriggio 049/
614786.

Compro copia dei numeri 5, 6 e 8 di
Commodore Computer Club. Ugo
Ghirardi Via R. Renier, 10 Torino.
011/383568.

Vendo cassetta per Commodore 64
contenente PAC MAN e SCAC-
CHI L. 10000. Guido Gafforelli
Via Settala, 1 Milano - Tel. 02/
2711436.

Vendo, causa realizzo, Walkman
“Hinno-Hit” Playgo (imitazione
Sony) 2 mesi di vita. L. 130000 trat-
tabili. Maurizio Marra Via Guar-
nieri, 39 Osimo (An) - Tel. 071/
716120.

Vendo programmi per Vic 20 ine-
spanso a prezzi variabili da 1000 a
2500 cadauno. Richiedere lista in-
serendo L. 300 in francobolli. Mar-
co Fata Via Andrea Costa, 4 Anco-
na - Tel. 071/85729.

Vendo giochi per Vic 20 e Commo-
dore 64 a partire da L. 1500 fino a
L. 25000. Vendo anche cassette
C60 marca KDK L. 1500 I'una. An-
drea Ragaini Via Villa Musone,
115 Loreto (An) - Tel. 071/977712.

Vendo sistema Commodore com-
pleto in ottimo stato: Commodore
64, registratore C2N, Drive 1541,
stampante MPS801 oltre ad acces-
sori e programmi a L. 1200000. Au-
gusto Amato Via Rodolfo Moran-
di, 3 Roma - Tel. 06/8185465.

Vendo (a prezzi bassissimi) o cam-
bio software per Commodore 64.
Dispongo di giochi in L.M. e a tre
dimensioni, gestionali e manuali
d’uso in italiano, Turbotape. Ro-
berto Franzoso P.zza Medaglie
d’Oro, 6 Asti.

Scambio o vendo programmi per
Commodore 64. Massima serieta.
Simone Lucesoli Via Achille Bari-
latti, 21 Ancona - Tel. 071/890213.

Vende cambio programmi per
Commodore 64. Dispongo di circa
500 titoli di vario genere. Fabrizio
Arrigoni Via S. Bonelli, 2 Milano -
Tel. 02/3083592.

Vendo programmi per Vic 20 in ba-

sice L.M. Luca Livraghi Via Vene-
to, 9 - 20068 S.Bovio (Mi) - Tel.
02/7532381.

Vendo a prezzo convenientissimo
Commodore 64, registratore C2N
e tre cartucce. Simone Galimberti
Via Sette Ponti, 56/12 - 52100
Arezzo - Tel. 0575/381587.

Vendo Intellevision L. 200000 oltre
a cassette L. 30000 I'una. Andrea
Tel. 06/8383312.

VENDO
SCAMBIO
HARDWARE

Vendo ZX81 con cavetti, alimenta-
tore manuali italiano inglese, il tut-
to poco usato e perfettamente fun-
zionante a 100000 trattabili. Gior-
gio Sgherzi, via Crispi 37, 63039 S.
Benedetto Tr. - 0735/4833 h. 20/22.

Vendo 4 videogiochi tascabili: Il
calcio dei campioni (Casio),
Toutan-Kamon (Bandai), Basket-
ball 2 (Mattel), Spead Freak (Mat-
tel), a 120000 oppure separatamen-
te. Pompilio Capriotti, via Val
d’Adige 12, 63037 Porto d’Ascoli -
0735/659064 h. 12.30/13.

Vendo Video Computer System
Atari 2600 nuovissimo, alimenta-
tore, 2 joystick, garanzia, 3 cartuc-
ce, imballo originale, prezzo occa-
sione 250000 trattabili. Gigi Fer-

. rante, via Fiume 31/R, 95126 Cata-

nia - 095/492933.

Consolle Video Game completo 2
joystick con 2 cassette, 16 giochi a
colori, solo 70000. Video gioco ta-
scabile Monster Panic nuovo della
Digit-Com, solo 35000. Oltre 200
titoli per Spectrum su cassetta. Ma-
rio Di Loreto, via Saracino 14,
00121 Ostia Lido (Roma) - 06/
5692106.

Vendo video gioco Atari CX2600
con 8 cassette, valore circa 800000,
a sole 400000. Silvestro Porcaro,
via S. Francesco 8, 84043 Agropoli
(SR) - 0974/823187 or. negozio.

Vendo Spectrum 80K, manuale ita-
liano, cavi, alimentatore, registra-
tore e alcuni giochi. Roberto Do-
nati, via Roma 60, 47030 S. Mauro
Pascoli (FO) - 0541/930024 pasti.

Vendo stampante Alphacom 32
perfetta con 2 rotoli carta termica,
a 200000, preferibilmente zona
Brescia. Giorgio Morocutti, via Sa-
botino 16/a, 25127 Brescia 030/
307639 dopo le 20.

Vendo (a prezzi modici) e cambio
software per Commodore 64. Di-
spongo di molti giochi anche origi-
nali americani e novita. Rispondo a
tutti. Paolo Tognana via A. Guidi
1, Padova - 049/683552

!_ . \

MPRO
INDQ

/ENDC
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§COMMODORE 64

Funziont

S e siete studenti di un Liceo Scientifico,

vi imbatterete prima o poi nello studio di
funzioni.

Questo, come ¢ noto, comporta lo stu-
dio del campo di esistenza, della positivi-
ta, dei valori ai limiti, della derivata pri-
ma e seconda al fine di disegnare il grafico
di una determinata funzione espressa nel-
la forma Y=f(X). Tutto questo puo essere
di difficile determinazione, soprattutto
quando si tratta di funzioni contenenti
logaritmi, funzioni trigonometriche (pro-
vate a trovare la positivita di
Y=X-Hn(X)-Sin? (X)Cos(2.X) ). Anche
se si tratta di funzioni semplici, ¢ molto
facile - soprattutto se siete alle prime armi
- shagliare il calcolo di una derivata o di
un limite, non riuscendo cosi a disegnare
I’esatto grafico della funzione.

Questo programma permette una rapi-
da verifica del vestro lavoro disegnando il
grafico della funzione e della sua derivata
prima.

D i proposito si e evitato di far calcolare
al programma gli zeri della funzione, i
punti estremanti ecc. in quanto ritengo
che siano perfettamente inutili al fine di
facilitare lo studio di una funzione.
Infatti servirebbe ben poco sapere che
una funzionme presenta un massimo per
M(0.1539763 ; 2.4633578) quando tutti
gli esercizi scolastici richiedono un risul-
tato espresso in frazione e/o con le radici e
i logaritmi non svolti. E’ invece molto piu
utile vedere come si comporta effettiva-
mente una funzione e dall’andamento
della derivata prima dedurre la presenza
di massimi e di minimi poco visibili o dei
punti di flesso. Come ¢ noto la funzione
ammette un mMassimo o un minimo nei

punti dove la derivata prima si azzera,

76 - Computer Club

mentre ammette un flesso nei punti in cui
la derivata prima presenta un massimo o
un minimo. Vediamo ora di analizzare il
funzionamento del programma.

P er prima cosa bisogna caricare le rou-
tines grafiche di D. Toma pubblicate sul
numero 10 di Commodore Computer
Club, in quanto il programma publicato
in queste pagine ne fa uso per tracciare i
grafici in alta risoluzione. Dato il RUN
alle routines grafiche, dopo che queste si
saranno fermate, potrete caricare questo
programma che avrete in precedenza di-
gitato e salvato su supporto magnetico.
Dato di nuovo il RUN vi sara richiesto di
inserire la funzione di cui volete il grafico.
Questa va inserita in forma esplicita
(Y=3*X+2 ad esempio) facendo molta
attenzione che va messo Y= e che il sim-
bolo di moltiplicazione non puo essere
implicito (per intenderci niente Y=2X
ma Y=2%X).

D ato il RETURN, il computer vi chie-
dera di inserire I’ascissa minima e la mas-
sima del sistema di assi cartesiani in cui
volete rappresentare la funzione, nonche
il passo, cioé I’incremento di ordinata per
ogni punto. Se non capite quest’ultimo
punto, anziché precipitarvi al telefono
(abbiate pieta!) provate ad inserire per il
passo un numero minore di 1. In pratica il
passo é inversamente proporzionale al-
I’accuratezza con cui viene tracciata la
funzione. A propaosito, i tre numeri di cui
sopra vanno inseriti separandoli con la
virgola.

I) ato ancora il RETURN, il computer
vi chiede di inserire I’ingrandimento per
I’asse X e per le Y. Come al solito questi

due numeri vanno separati da una virgo-
la. Dato I'ultimo RETURN lo schermo
passera in grafica, verranno disegnati gli
assi e iniziera il tracciamento della funzio-
ne. Se dopo un tempo ragionevolmente
lungo non & successo niente i casi sono 3:
1°) avete sbagliato a digitare il program-
ma da qualche parte. Rimedio: digitare
alla cieca POKE 248,0:SYS MO. Se non
accade nulla fate Run/Stop e RESTORE
e controllate il listato, semprecheé non si
tratti del 2° o 3° caso. Se invece tornate al
modo testo leggete I’errore verificatosi e
agite di conseguenza;

2°) la funzione non ha punti nel campo da
voi esplorato. Rimedio: premere F3 e tor-
nerete da capo. Non € necessario re-
inserire la funzione, alla domanda basta
rispondere con un RETURN;

3°) la funzione ¢’¢ ma non si vede, ovvero
alzate la luminosita del TV.

S e, come dovrebbe, ¢ apparsa la fun-
zione, potete scegliere tra: tornare all’ini-
zio, in modo da poter modificare i para-
metri e eventualmente effettuare un in-
grandimento con Far tracciare il grafico
della derivata prima premendo F1. In
questo modo il grafico della derivata vie-
ne tracciato sopra a quello della funzione
per un pit immedfato raffronte. Se il ri-
sultato risultasse poco chiaro potete can-
cellare il grafico della funzione premendo
CLR/HOME prima di F1.

C ome esempio si voglia studiare 1’an-
damento della funzione Y=X3+2* X-5.
Come saprete questa ¢ una parabola
cubica.
Verifichiamolo ora con il programma:
alla richiesta FUNZIONE? rispondiamo
con la cubica che abbiame appena visto.
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Alla domanda PUNTI ESTREMI E
RISOLUZIONE? rispondiamo con: -
10,10,.5.

Alla domanda INGRANDIMENTO
X,Y? rispondiamo con 1, 1.

D ato I’ultimo return, vedremo appari-
re dopo poco il grafico della funzione.
Come vedrete perd ha una precisione bas-
sissima ed ¢ attaccatissimo all’asse delle
Y. Premiamo quindi F3 e riproviamo.
Alla prima domanda rispondiamo con
RETURN, alla seconda con RETURN e
alla terza con 20,1. Ora va gia meglio,
pero ci vorrebbe una risoluzione maggio-
re. Ri-premiamo F3 e rispondiamo come
segue: RETURN -10,10,.2 RETURN.
Ora ci siamo; proviamo a tracciare anche
il grafico della derivata premendo F1.
Purtroppo questa non € molto chiara in
quanto percorre un lungo tratto sull’asse
delle ascisse. Bisogna ingrandire le ascis-
se. Premiamo F3 e rispondiamo: RE-
TURN RETURN 20,5. }
|

L a funzione appare piu spostata verso

il basso. Vediamo ora la derivata premen-

do F1. E’ chiaro che questa non si azzera'
mai, quindi la funzione non presenta ne
massimi né minimi. In compenso la deri-
vata ha un vistoso minimo in zero, quindi
la funzione ha un flesso per X=0. Con un
righello possiamo anche misurare 1’ordi-
nata di tale punto tenendo conto che le
ordinate vanno da +100/1 a -100/I dove I
¢ ingrandimento delle ordinate che ave-
te inserito alla terza domanda. Nel nostro
caso il flesso si trova esattamente ad un
quarto di ordinata negativa, quindi a -
100/5/4 = -5.

Andrea e Alberto Boriani

Via Acacie, 3 - Cusano Milanino (Mi)
Tel. 02/6195626

N.B. Il programma si fonda anche sul-
I’articolo pubblicato sul N° 8 di Commeo-
dore Computer Club (Il buffer di tastie-
ra). B’ quindi necessario premere i tasti
funzione solo quando si & certi che il dise-
gno ¢ terminato e mon durante il
plottaggio.

INTERFACCIA
REGISTRATORI
A CASSETTE

PER VIC 20 E COMMODORE 64

Adatta tutti i normali registratori a cassetta al
tuo computer. Ti permette di duplicare i pro-
grammi da un altro normale registratore. Con
sole 34.000 lire |.V.A. e spedizione compresa
potrai ricevere direttamente a casa tua questa
indispensabile interfaccia, inviando il buono di
ordinazione accuratamente compilato

B L kb el
BUONO DI ORDINAZIONE

interfacce cassette

Inviatemi N.

Sig.

Via N.

cap e o Gifts ( )

R.C.P. ELETTRONICA skt

Via Don Pasquino Borghi, 13
42017 NOVELLARA (REGGIO E.)
Tel. 0522/661471

Computer Club - 77
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BY ANDREA & ALBERTO
S BORIAMI

‘REM #% %IA ACACIE 3 CUSANO MILANING
REM TEL . 92/6 195626
REM ###% INIZIALIZZAZ IOME k4%
O W=P =R K 1Y=01 Y 1%=0
2 POKE242, 1 :POKE2,1:POKESS1, 1 :POKE2S2, @
PL=49693:0R=49728:CL=49763:C0=43785:M0=49321

RE %k ke INGRESSCO PARAME TRI Kk kk

PRIMT" FUMNZ IONE " ;

IMPUTFS : :

INPUT"PUNTI ESTREMI E RISOLUZ IONE":E1,E2,R

INPUT® INGRANDIMENTG %, Y "5 14, 1Y

REM #%%+ SETTA PAGINA GRAFICA ###%%

S¥SCLISYSCO: 5YEMO GOSUES000

REM ##4% CALCOLA LA FUNZ IONE #k#k

M=F 1

FORX=E | TOE2STEFR

PRINT U"F$;
A FOKEGS1, 19:POKEE32,13:POKESR3,71:POKEE34,111
@ POKES3S,43:POKEG3E,50:POKES27 ,42:FOKEG3S, 13:FOKE 193, 10

115 ENO:REM #4##% ATTENZ IOME ! 1! NOM RINUMERARE LA RIGA 128 k¥

120 IFY%1Y+ 120208 THEN140

125 =l 1+ 1B Y=Y 417+ 108

127 REM #%+% DISEGNA LA FUNZ IOME kkk*

130 SYSPL

1980 2=%+R: IFX<E2THEN3®

145 REM #*%#% ATTESA D1 COMANDI #%#%

152 GETAS

150 IFA%="g" THENSYSCL ! GOSUBS200

172 IFR$="m"THEN100@

200 IFAZ="='THEMNPOKEZ24S,0:5Y5M0:PCKE243,1:G0OTO40

229 GOTOiS@

293 REM %4% STAMPA GRAFICO DERIVATA #¥%

1988 <=E |

1028 PRINT".d":F$:

193Q POKESS1,19:POKEG32, 13:POKES33,71:POKEGS34,111

1948 POKEESS,45:POKES36 ,421 POKES37 ,54: POKEG38 ,48: POKEG39, 13:POKE138, 10

1258 EMNC% REM 4444 ATTEMZ IONE ! 11 MNON RINUMERARE LA LINEA 1060 ki
1PE@ D=¢ Y-U)#1Y+1@@: [F ABS(D) >32767 THEN1875

1085 (=D iKs=x41%+16D

1979 SYSPL

1275 U=Y

1880 X=H+R: IFX<E2THENI@2D

1990 GOTO150

A5P@ REM ##%4# TRACCIA GLI ASSI #kkk#
SRR WY=160:YY=0iY1%=1601Y1%=199:SYSOR

SP1@ FORH=ATO32@STEPZ

QARG Wvi=H:Yv=1080:SYSPL t NEXTH ¢ RETURN

REM
REM

R
w®OX X R

O B W =W MmN
Do B ) B )

o 1 R I BN TR T
S I S TN () BT (VI
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COMPUTER

O
=

VIC 20

PRODOTTO

PREZZO

(IVAESCL.)

HOME COMPUTER :
Memoria base 5 Kbytes, 255 combinazioni di colori, 3 voci, BASIC resi-
dente, si collega direttamente a qualsiasi televisore domestico.

COMMODORE! 16

199.000

HOME COMPUTER

Memoria a 16 Kbytes RAM standard, 12 Kbytes RAM accessibili per pro-
grommi in BASIC. BASIC 3.5 residente. 121 colori (15 di base con 8 gra-
dazioni +il nero). Collegabile a un comune televisore.

245.000

COMMODORE 64

CPU 64K RAM

Computer con alta risoluzione grafica, 256 combinazioni di colori, sinte-
tizzatori di suono. Possibilita di creare eccezionali figure tridimensionali
dinamiche (sprites). Tastiera grafica. Dimensione dello schermo 40 co-
lonne per 25 righe. Compatibile con tutte le periferiche Commodore. Col-
legabile a un comune televisore.

625.000

C 64 EXECUTIVE

Il solo e fantastico computer portatile della seconda generazione. Moni-
tor a colori di 5” ad alta risoluzione grafica e Floppy Disk Drive da 170
Kbytes incorporatil Tastiera grafica separabile, suono professionale e
completa compatibilité con i programmi e le periferiche del Commodore
64 ne fanno un computer dai mille usi. Pud inoltre utilizzare tutte le cartuc-

ceC 64 epud essere collegato al monitor 1702,
Lo el et e e e e

COMMODORE PLUS 4

2.350.000

PERSONAL COMPUTER
Memoria 64 Kbytes RAM, 60 bytesK RAM accessibili per programmi in
BASIC. BASIC 3.5 residente. 121 colori (16 di base con 8 gradazioni). 4

programmi software residenti su ROM. Collegabile a un comune televisore.
e = == s AR

COMMODORE 8000

975.000

PERSONAL COMPUTER

CPU 128 Kbytes RAM, 24Kbytes ROM, Basic 4.0 residente, video
orientabile e basculante 80 colonne per 25 righe, tastiera commerciale
separata. Software compatibile con CBM 8032 e CBM 8096.

1.995.000

COMMODORE 700

PERSONAL COMPUTER

CPU 128 Kbytes RAM espandibili internamente a 256 Kbytes ed ester-
namente a 960K. Video orientabile e basculante, 80 colonne per 25
righe. Compatibile con tutte le periferiche Commodore delle serie pro-
fessionale.

2.850.000

PERSONAL COMPUTER

CPU 256 Kbytes RAM espandibili esternamente a 960 Kbytes. Video
orientabile basculante, 80 colonne per 25 righe. Compatibile con tutte
le periferiche Commodore delle serie professionale.

3.250.000

v
(13

COMPUTER

PRODOTTO COLLEGABILI

PREZZO
(IVAESCL.)

MONITOR

MONITOR MONOCROMATICO VIC20,C 16, Cé4,

A fosforiverdi 12” SXé4,PLUS4

285.000

MCONITOR A COLORI VIC 20,C 16, C 64,
Addltarisoluzione, 14", con audio. SXé4,PLUS 4

690.000

REGISTRATORI

e e
REGISTRATORE DEDICATO VIC20,Cé4,
Per memorizzare facilmente programmi e
dati su normali cassette magnetiche.

120.000

REGISTRATORE DEDICATO
Per memorizzare facilmente programmi e
datisu normali cassette magnetiche.

MEMORIE DI MASSA
FLOPPY DISK DRIVE

Unita di memoria di massa, drive singolo,
capacita 170 Kbytes in linea.

C16,PLUS4

VIC 20, C 16, C 64,
SX 64, PLUS 4

120.000.

630.000

FLOPPY DISK DRIVE
Unita di memoria di massa, drive doppio,
capacita 1 Mbytés in linea.

C 8032SK, C 8096,
C 8296, C 710, C
720,C610,C 620

2.375.000

FLOPPY DISK DRIVE
Unita di memoria di massa, drive singolo,
capacita 1 Mbytes in linea.

C 8032SK, C 8096,
C 8296, C 710, C
720,C610,C620

1.245.000

Riservato
agli ingegneri

Il miglior software tecnico su elaboratori CBM - Commodore
Ora anche disponibile su Commodore 64

“STR/FOND” : ;

L’ormai famoso programma per il calcolo delle strutture intelaiate
piane in c.a., in zona sismica, che sviluppa e disegna anche le car-
penterie delle armature, ora agganciato al programma “FONDA-
ZIONI” che risolve l'intero graticcio di fondazione proponendo una
carpenteria sofisticata ed ottimizzata.

L. 1.200.000 (versione giugno ‘84 - nostra esclusiva)

“MURI DI SOSTEGNO”

A gravita, a mensola ed a contrafforti, anche in zona sismica, se-
condo il D.M. del 21.1.81

L. 300.000

“PENDII”

Analizza la stabilita di un pendio o di un fronte di scavo sotto diver-
se condizioni e la verifica relativa viene condotta in termini di ten-
sioni effettive: la stima dei fattori di sicurezza viene effetiuata se-
condo i metodi di Fellenius, Bishop e Janbu.

L. 300.000

“PALI” 7
Esegue la progettazione delle armature e le verifiche di sicurezza
per fondazioni su pali (plinti o platee). E’ previsto anche il plinto
senza pali, con schema, in tal caso, di suolo elastico alla Winkler.
L. 700.000

“A.S.C.I.” (Analisi Strutture per Coperture Industriali)

Calcolo di travature reticolari formanti strutture (in acciaio) per co-
perture industriali. Verifiche di resistenza e di instabilita laterale per
ogni asta. Analisi delle sollecitazioni indotte nei pilastri sotto carichi
trasmessi dalle travature e azioni sismiche.

L. 600.000

“COMPUTI METRICI”

Analisi ed elenco prezzi. Metodo veloce e complementare automa-
tizzato per il computo e la stima dei lavori.

L. 500.000

“REVISIONE PREZZ|”

Secondo le disposizioni di legge vigenti. Praticita ed automazione
consentono di eseguire velocemente revisioni di prezzi anche per
lunghi periodi.

L. 300.000

“ORARIO SCOLASTICO”

Nuovo ed esclusivo “pacchetto” che consente la stesura dell’orario
scolastico per ogni tipo di scuola. Indispensabile per la velocita e
limparzialita dell’elaborazione.

L. 700.000

Richiedeteci documentazione e oulput dei programmi di vostro interesse.
Resterete sbalorditi dalla versatilita e dalla completezza del nostro software

SIRANGELO COMPUTER Sl

Via Parisio, 25 - Cosenza 0984 - 75741
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STAMPANTI COMPUTER PREZZO
STAMPANTE PLOTTER A COLORI | VIC20,C16,C64 375.0 TROBSTIO SOULEGARIL |(VARSE.)
, ) s .000
80 caratteri per lineg, 4 colori, alta risolu- | SXé4, PLUS 4 'NTERFA,CCIA IEEE 488 . C 16, C 64, SX 64, 175.000
zione di0,2 mm per passo. Consente il collegamento ditutte le perife- | PLUS 4
= riche con interfaccia IEEE 488.
UNITA STAMPANTE VIC20,C 16, C 64, 515.000
Stampa velocemente su carta normale | SXé4,PLUS4 cjo"‘?lﬂ':’o PER GIOCHI VIC20,C 64, SX 64 —_—
quanto appare sul video: programmi, let- é’oys ck) - N .
tere, dati, grafici. ermette di muoversi in tutte le direzioni, di
ot iniziare i vari giochi di movimento e spara-
re.
FLOPPY DISK DRIVE C 8032SK, C 8096, 2.600.000 COMANDO A MANOPOLA VIC 20, C 64, SX 64
Unité di memoria di massa, drive doppio, | C 8296, C 710, C PER GIOCHI (Paddle) 22.500
doppia faccia, doppia densita, capacita2 | 720,C610,C 620 Adatto per i giochi a 2 persone, esegue
Mbytesinlinea. . movimentiin orizzontale e
verticale.
FLOPPY DISK DRIVE C 8032SK, C 8096, 2.600.000
Unita di memoria di massa, drive doppio, | C 8296, C 710, C NUOVO SISTEMA OPERATIVO | C80325K, C 8096, 95.000
doppia faccia, doppia densita, capacita2 | 720,C610,C 620 Per 8096SK o per 80325K con B. Puo gesti- | C8296
Mbytes inlinea. re fino a 16 programmi residenti simulta-
[ neamente in memoria. Da a disposizione
STAMPANTE VIC 20, C 16,C 64, 645.000 DER perlo variabili o 53K por i pen -
Bidirezional CPS. 80 col 1 per le variabilie per i programmi.
idirezionale, 80 CPS, 80 colonne, cartain | SX64,PLUS 4 Potenzia inoltre il Basic con altri comandi.
modulo singolo e/o continuo. .
- 64K RAM C80325K 575.000
S'I'AMI"AN‘I’E A COI.QRI_ ) VIC20,C 16,C 64, 995.000 Scheda di ampliomento memoria per
7 colori, stampa a matrice di punti, 38 | SX64, PLUS4 8032 e nuovo sistema operativo “PM 96”.
CPS, 80 colonne. CP/MAKER c S T oD
MA 8032SK .450.000
STAMPANTE A MARGHERITA | VIC20,C16,Cé4, 1.195.000 Incrementa la memoria interna di 64K -
Bidirezionale, 17 CPS, trascinomento a fri- | SXé4, PLUS 4 RAM e permette |'uso di tutti i programmi
zione, stampa fino a 165 caratteri per li- CP/M. 8 bit disponibili. Compatibile con la
nea. serie 3000/4000/8000.
STAMPANTE C 80325K, C 8096, 695.000 SCHEDA AD ALTA RISOLUZIONE| C 80325K, C 8096,
Bidirezionale ad aghi, 60 CPS, 80 colon- | C 8296, C 710, C GRAFICA C8296 720.000
ne. 720,C610,C 620 Compatibile ai sistemi della serie 8000.
STAMPANTE C 8032SK, C 8096, 1.275.000 CAVO PET/IEEE C 8032SK, C 8096, 85.000
Stampante ad aghi, 150 CPS, 132 colon- | C 8296, C 710, C C 8296, C 710, C
n?r,]bidirezionole, trascinamento a trattore | 720, C 610, C 620 720,C 610, C 620
e frizione. .
CAVO I[EEE/IEEE C 8032SK, C 8096, 95.000
STAMPANTE C 8032SK, C 8096, 3.250.000 C 8296 é 710, C
Stampante a margherita, 40 CPS, 136 co- | C 8296, C 710, C 720.C 610, C 620
lonne passo pica, 163 colonne passo éli- | 720,C510,C620 . <
te, bidirezionale, ufilizzabile anche con ACCOPPIATORE ACUSTICO C 8032SK, C 8096, 595.000
carta da bollo, trascinamento a trattore e 300 baud. C 8296, C 710, C
frizione. 720,C610,C620
—— ELETTRONICA VALDARNESE s.d.f. Via Marconi 9/A-Loc.Muraccio
_— E u ﬂ EUﬂPU TERS 52025 MONTEVARCHI (AR) tel. 055/980242-982513 C/c postale N.10418523
ESTRATTO DEL CATALOGO GENERALE
PER COMMODORE 64 Master (D) 110.000 HARDWARE GUIDA AL CBM 64 25.000 elettrici, mappe di memoria, il
Tool (D) 70.000 **Nuova edizione,riveduta e ampliata. linguaggio macchina. Tutta la grafica
The Manager (D)* 120.000 Cavo centronics 38.000 L'unico con i1 Commodore Approved. gestibile ed il suono.
GESTIONALI Calc Result Easy(C) 95.000 Int. 64-Centronics 95.000
" Exp(C+D) 160.000 Pet/IEEE-Centr.  120.000 SISTEMA OPERATIVO 64 38.000
CONT.GENERALE(D)  180.000 Extended basic (C) 75.000 Buffer BK Centr.  220.000 **Questa edizione viene fornita con un CORSO DI GRAFICA 24.000
Fatturazione(D) 120.000 Compactor (D) 30.000 Int. ET 121-221 250.000 programma  Disassembler,  Assembler,
Magazzino(D) 120.000 Scompactor (D) 30.000 Monitor Verde 12" 179.000 Monitor (N) Come utilizzare la grafica anche senza
Gestione negozi(D) 150.000 Superbase (D) 120.000 Arancio 189.000 essere programmatori. Come scrivere i
Cartella clinica(D)150.000 Basic Wedge (C) 95.000 Stamp. Tally MT80 690.000 giochi e come dare i1 movimento alle
Mailing 1ist(D) 60.000 Toto 13 (D/N) 60.000 Espan. 16K VIC 118.000 1 _SEGRETI DEL 1541 28.000 jmmagini. 12 Tezioni, 4 programmi di
Agenda telef.(D) 60.000 D 1] 60.000 i 32k vVIC 145,000 g base oltre 40 pagine di tavole.
ARREDOGRAPH 195.000 FAST FORMATTER £ Joystick 22.000 Tutto cio' che e' necessario sapere sul
AM 64 000 Dischi scat. 10 39,500 disco.Sistema Operativo disassemblato,
Character Editor 28.000 Nastri C10-20-30x10 12.000 la Pagina Zero, le routines. I
WORD/PROC. Sprite Editor 28.000 Vic Eprom progr.  180.000 Relatives approfonditi. 11 SORT, gli
Protector 250.000 Vic Mot.Bo.(4slots) 59.000 OVERLAY. Tecniche di protezione e
Easy script(D/N)  70.000 Chiavi protezione 50.000 sprotezione. Monitor per  disco. ACCOPPIATORE ACUSTICO
Vizawrite (D) 75.000 . Disassemblatore DOS e disco.
Word Pro.111 (D) 75.000 GIOCHI E' la grande novita' che permette di
) FERICHE COMMODORE __ 25.000 Al T O LD L
PERI 5 scambiarsi programmi e notizie ra
UTILITY/VARIE SRAEICA/MUSICh BLGAIERERESCAT/EQG0 IARTICOLARE utenti. Disponibile prestissijo un
Ultrabasic (D) 70.000 +*Questo manuale e' stato scritto per centro di collegamento e scambio presso
Compilatore DTL(N)* 40.000 Pictograph (C) 69.000 MANUALT IN ITALIANO insegnare a comprendere ed usare TUTTE EVM. CHIEDERE OPUSCOLO GRATUITO sull'
Austro Compiler(D) 70.000 Magic paint (D) 70.000 le periferiche dei prodotti COMMODORE. accoppiatore, modem e banche dati.
Pet Speed (D) 70.000 Koala paint (D) 95.000 Pet Speed 15.000 430 pagine. Files relatives su 1541.
PASCAL OXFORD(D)* "150.000 Panorama (D)* 65.000 Easy Script 20.000 Lettura e scrittura dati e 5
Assembler (N 000 Synthy (D)* 70.000 Simon Basic 20.000 funzionamento HARDWARE. Tavole BAM e
. (D)=~ 60.000 SAM RECITER ;n) 80.000 Master 25.000 DIRECTORY. Utilizzo  delle  porte
4 (c) 70.000 WUSICALC 1/2/3 (D) 120.000 Tool 15.000 1EEE-488, [EEE seriale, RS-232. Nome
KMMM Pascal (D) 80.000 Superbase 25.000 Spiegazioni di quasi  tutte Te
Supermoon (N) 30.000 Vizawrite 15.000 stampanti: 1515, 1525, 1526, MPsBOI,
b (c) 60.000 PER VIC 20 Colossus (scacchi)  3.000 MPS802, 3022, 4022. Numerosi programmi Cognome
Turbo tape (N) 28.000 The Clone 10.000 fra cui: RECUPERO  FILES, CROSS
Fast copy (D) 50.000 Unguard 10.000 REFERENCE e addirittura un DATA BASE. Via
Unguard (D) 120.000 Mailing list(D) 60.000 Statistica 12.000
The Clone (D) 80.000 Magazzino (D) 95.000 Multiplan (HELP)  12.000 GUIDA AL PERSONAL VIC/20 25.000
Disk Doctor (D) 50.000 Fatturazione(D) 95.000 KMMM Pascal 10.000 #*#11 piu' completo manuale che vi SVELA C.A.P. Citta*
80 colonne (D/N) 40.000 Monitor (N) 28.000 Pictograf 5.000 come e' costruito e come funziona
64 Diagnosys (D/N)} 40.000 40 colonne (N) 22.000 Word Pro.I11 7.000 questo computer. Collegament i INVIATEMI :
O CATALOGO
LEGENDA/CONDIZIONI OCATALOGO GIOCHI
D=Disco / N=Nastro / C=Cartridge / *=Con manuale in Inglese
1 prezzi,tranne che per i manuali,sono al netto di IVA.Per spedizioni in contrassegno,calcolare £. 5.500 per spese postali e varie. ©
Con pagamento anticipato SPEDIZIONE GRATUITA.SCONTI PER I SIG. RIVENDITORI. CATALOGO GRATUITO A RICHIESTA. INSERIMENTO GRATUITO IN
LISTA DI AGGIORNAMENTO. TUTTI I MESI NOVITA' SENZA IMPEGHO.
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA

Nome =8 lo S Pebed s Duiie sl " o aOSE, - e L AT e COgNOME:. & - Bamle el WS ety s D e e Al sl
Via

Telefono




Presenta

Confucio

Griglia® =




- MEE
OBIETITIVO
HIGH PRECISION

High precision Data Memories

é tecnologia avanzata di costruzione.

E il supporto magnetico testato ai limiti
della resistenza con garanzia di assoluta
affidabilita.

E avanguardia tecnologica per assicurare
la massima protezione dei dati,

anche, nelle situazioni piu critiche.

HIGH PRECISION A COLPO SICURO!

MEE - Memorie per Elaboratori Elettronici S.p.A.
Forniture per Centri Elaborazione Dati
Sede Amm.va: 20144 Milano - Via Boni 29
Tel. 4988541 (4 linee r.a.) - Telex 324426 MEE-|
Filiall e Agenzie: Milano - Bergamo - Torino
Biella - Padova - Parma - Bologna - Firenze - Ancona
Roma - Napoli - Catania - Oristano - Bari - Genova
Bolzano - Mestre



