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SUPERFICIE PRIMA DEL BURNISHING

LUBRIFICANTE

~ “SUPERFICIE

SUBSIRATO

100% di superficie
o testata “error free”

Solo Dysan garantisce che
tutta la superficie della
diskette sia realmente
100% “érror free™ un test
esclusivo certifica le tracce
e lo spazio tra le tracce
assicurando prestazioni
“error free” anche in
presenza di
disallineamento delle
testine.

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

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
prestazioni “error free”
siano esaltate e mantenute
nel tempo.

Filiale di Roma
via Citta di Cascia, 29

Certificazione
o totale

Solo Dysan garantisce, cop
il suo metodo automatico
di controllo qualita di tutty
la produzione (risultato dj
una tecnologia leader ne|
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata ¢
certificata.

datamatic

TRATTA BENE ILTUO CALCOLATORE tel. 06/3279967

tel.: 02/6073876 (5 lineer. a.)
telex: 315377 SADATA |
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Schede di espansione per Vic 20
[0 Da quando ho acquistato una sche-
da di espansione da 16 K, i miei vecchi
programmi non girano piu. Come mai?
@® E molto probabile che i programmi
cui ti riferisci siano dei giochini che uti-
lizzano istruzioni del tipo POKE relati-
ve all’area di schermo. In questo caso
non possono girare.

La memoria video del Vic, infatti,
quando non é inserita alcuna espansio-
ne, occupa l’area che va da 7680 a 8186
(22 colonne x 23 righe) mentre I’area che
contiene informazioni per i colori di cia-
scuna cella é quella numerata da 38400
a 38906.

Quando col Vic senza espansione di-
giti, ad esempio:

POKE 7680,1: POKE 38400,0 (R)

puoi notare che il carattere ““A”’, in ne-
ro, compare in alto a sinistra sul video.
Se pertanto, senza espansioni, realizzi un
gioco che visualizza e colora caratteri sul-
lo schermo mediante istruzioni POKE,
gli argomenti di tali istruzioni saranno si-
curamente compresi nell’area di memo-
ria RAM prima detti.

Quando inserisci un’espansione RAM,
i puntatori (cioe le informazioni da cui
il Vic viene a sapere dove ‘‘si trova’’ lo
schermo), vengono automaticamente al-
terati. Nel caso di espansioni da 8 oppu-
re 16 K, i caratteri dello schermo, ed il
loro colore, sono allocati, rispettivamen-
te, da 4096 a 4602 e da 37888 a 38394.

Se carichi il programma cui accenna-
vamo, questo eseguira le POKE come
prima, solo che ora, in quell’area, non
c’e piu la zona video.

In conclusione per utilizzare giochi nati
per il Vic inespanso € necessario appor-
tare le dovute modifiche oppure, ed € pit
semplice, rimuovere |’espansione prima
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Listati di programmi protetti

O E possibile avere i listati di program-
mi protetti? Molti di questi partono non
appena termina il loro caricamento. Co-
me individuare la SYS o I’indirizzo del
RUN?

@® Molti programmi, oltre che protetti,
sono scritti il piu delle volte in Linguag-
gio Macchina e non in Basic. Alcuni, ori-
ginariamente stesi in Basic, vengono in
seguito compilati, sottoposti, ciog, ad un
particolare procedimento che consente di
velocizzare il programma.

Anche se riesci a rimuovere la prote-
zione, € piu che probabile che ti ritrovi
un listato di alcune migliaia di istruzioni
in L.M. che necessitano di un
programma-utility, detto Disassembler,
che ““facilita’’ la loro interpretazione. Ta-
le lavoro, perd, richiede un’esperienza di
programmazione consistente e non sem-
pre ¢ sufficiente. Se poi il programma
non ¢ stato originariamente scritto in
L.M. ma ¢ stato, da Basic, compilato,
I’impresa ¢ decisamente disperata.

In questi casi € molto piu efficiente stu-
diare cio che riesce a fare il programma
protetto e in seguito realizzare un listato
in grado di fare le stesse cose.

Banche dati e trasmissioni

via telefono

[0 E possibile, con un Commodore 64,
collegarsi ad una banca dati?

@ Grazie ad un apparecchio chiamato
MODEM, ¢ possibile collegare, via tele-
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fono, qualsiasi computer con qualsiasi
banca dati in grado di ‘‘dialogare’’ con
esso. Il principio di funzionamento &
piuttosto semplice ed é del tutto simile a
quello che si realizza quando registri un
programma col registratore.

Se, infatti, provi ad ‘‘ascoltare’’ un na-
stro su cui € inciso un listato, sentirai una
serie di.. fischi che, per il computer, rap-
presentano cio che per noi rappresenta
la voce umana. Il programma, al mo-
mento della registrazione o della lettura,
viene, in altre parole, trasformato in suo-
no e, di conseguenza, & suscettibile dj es-
ser trattato come tale. E ovvio che il te-
lefono, oltre che la tua voce, & un ido-
neo strumento per la ‘‘sua’’ voce. In ge-
nere due utenti, che possiedono ciascy-
no un computer, un modem ed un tele-
fono, possono scambiarsi dati e pro-
grammi proprio ricorrendo al sistema de-
scritto. E ovvio che dapprima uno dei
due deve avvertire, telefonicamente, I’al-
tro in modo che prepari il computer per
ricevere i dati. Quando sono pronti per
la rice-trasmissione inviano, premendo
opportunamente dei tasti, i segnali.

Se pero, ad inviare dati, & una grossa
Societa, tale sistema richiede parecchio
tempo e, di conseguenza, la procedura
viene automatizzata. In pratica un uten-
te che desidera utilizzare una banca da-
ti, paga un canone (fisso o proporziona-
le all’uso) alla Societa. Questa gli invia,
periodicamente, la parola d’ordine neces-
saria per entrare in collegamento con la
banca. Come puoi immaginare un servi-
zio di tal genere richiede, per essere con-
veniente (per la Societa!), un gran nume-
ro di utenti e di denaro.

In America ne esistono parecchi, men-
tre in [talia esistono banche dati che ven-
gono utilizzate da grosse industrie, ban-



che, societa finanziarie capaci, comun-
que, di sostenere il costo, a volte note-
vole, del servizio.

Il successo di una banca dati ¢, tra I’al-
tro, direttaimente proporzionale al nume-
ro di apparecchi modem venduti. In Ita-
lia, purtroppo, siamo molto lontani dai
livelli americani.

Le variabili del tempo

[0 Perché non & possibile modificare 1a
variabile TI mentre cio ¢ possibile con
TIS$?

@ Il motivo ¢é piuttosto semplice ed in-
dica, anzi, il buon criterio con cui sono
stati realizzati i computer Commodore,
Se I"utente, grazie ad una variabile, di-
spone gia di un controllo sul tempo, a che
serve permettergli di controllarne un’al-
tra?

In altre parole ¢ probabile che, durante
’elaborazione di un programma, I’utente
modifichi pit volte la variabile TI$ per-
dendo la... nozione del tempo. In qual-
siasi momento, pertanto, un controllo su
TI, inalterabile, permette di conoscere la
quantita di tempo trascorsa da quando
il computer ¢ stato acceso oppure reset-
tato via software.

E pero possibile alterare il valore di TI
agendo, mediante I’istruzione POKE,
sulle tre locazioni che permettono al com-
puter di calcolare TI. Le tre locazioni in
questione sono 160, 161, 162 sia per il
VIC 20 che per il Commodore 64.

Altera dapprima a piacimento il loro
contenuto ed in seguito “‘chiedi’® il va-
lore di TI mediante un semplice PRINT
i

L’ Utility ‘‘Merge”’

[] In che consiste I'utility denominata

‘‘Merge’'?

@ Supponiamo che tu abbia registrato
un programma Basic di 100 linee, nume-
rate, pero, da 1 a 50 e da 1000 a 1050.

Se possiedi un altro programma la cui
numerazione sia compresa tra 51 a 999,
I’utility Merge permette di fondere i due
programmi in modo tale che la numera-
zione sia rispettata.

Dopo la fusione, in altre parcle, nella
memoria del calcolatore ottieni un uni-
co programma Basic numerato corretta-
mente. Questa routine ¢ pero di scarsa
utilita perché capita piuttosto raramen-
te avere un programma con un ‘‘buco”’
di numerazione in cui inserire un pro-
gramma, guarda caso, che possiede pro-
prio la numerazione mancante.

Programma caleidoscopio ed
istruzione ‘‘Poke’’

[J Nonostante le pi-ecisazioni del N. 13
di C.C.C., il programma Caleidoscopio
per il C-64 mi segnala Illegal Quantity Er-
ror in 260. Come mai?

@ 1l brevissimo programma in oggetto
¢ stato pubblicato proprio per stimolare
i nostri lettori. Ho fatto ricorso, infatti,
ai simboli semigrafici invece del valore
numerico ASCII (righe 150-170-180-190)
in modo che il lettore scoprisse da solo
quali fossero quei simboli sfruttando so-
prattutto le indicazioni di errore emesse
dal computer. Il rigo 260 contiene, infat-
ti, I’istruzione POKE che, se male utiliz-
zata, emette il segnale di errore menzio-
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nato.

Esaminiamo, comunque, in dettaglio
i casi critici.

L’istruzione POKE X, Y trascrive, nel-
la locazione indicata con ‘X'’ il valore
““Y’’. Due sono pertanto gli errori pos-
sibili.

Il primo consiste nel fornire un indi-
rizzo ‘X'’ negativo o maggiore di 65536
(cioé 'ultimo byte della memoria, dato
da 2 16).

11 secondo consiste nel fornire un va-
lore negativo o maggiore di 255 (dato da
2 8).

Quando in una riga Basic € presente
un’istruzione POKE X, Y e viene emes-
sa la segnalazione di errore, questo non
va ricercato nella linea indicata (come fa-
reste per un Syntax Error) ma analizzan-
do sia il valore ““X’’ che ““Y”’. Stabilito
quale dei due non rispetta i limiti prece-
dentemente accennati € necessario risa-
lire alla linea responsabile dell’elabora-
zione di ““X’* ed ““Y*".

Nel caso particolare, hai sicuramente
sbagliato nel trascrivere i caratteri semi-
grafici presenti sulle righe 180 e 190. Ta-
le errata trascrizione rende negativi i va-
lori di CL(5) o di CL(2) che, elaborati
dalla linea 220, generano una ‘‘C’’ ne-
gativa che, a sua volta, rende impossibi-
le ’esecuzione di riga 260. Quali sono,
allora, i simboli giusti?

Scoprilo da te: ora devi riuscirci...

Programmi originali e non
[] I programmi ‘‘Bioritmi’’ e ‘*Archivio
Dischi’’ pubblicati sui N. 4 e 10 della vo-

Computer Club - 5
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Accessori per Computer

Nastri
Per stampante Prezzo
Commodore 8024 ................ 5.100

Epson MX70,80,82,83,ERC-04,
FX00, RX 80, FX80,

Commodore 4022, 8022,

IBM P/C, Sharp CE332P,

MZ 80P5A, PC3201 ............. 8.200
Commodore 3022, 3023,

Epson TX80, Itoh 8300R,

OKI 80, 82A, 83A, 92, 93,

Sl (B et 3.000
Epson MX100 ...........ccoee.. 9.900
Commodore 8023P, MPP 1361
Sharp 80P4A,

Centronics 150..................... 8.950
Commodore 8026,

8027, 8082 s e 6.950

Dischetti SF/SD x 10.......... 42.500

Usate la seconda faccia del V/S
Mini disco. Tagliate a meta il costo
dei Dischetti!

Forattore di Dischetti per usare an-
che I'altra faccia del disco.

Per esempio Commodore 20/64,
Apple 4, Atari, etc.
asole.....cccccoeveeeeeeennnn, Lire 12.700

Tutti i prezzi sono IVA inclusa.
Pagamento contrassegno.

Per ordini superiori a Lire 50.000,
spese postali a nostro carico.

Via Carbone, 8 - Tel. (0187) 67.40.97|
Castelnuovo Magra (SP)
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stra rivista sono stati tratti da preceden-
ti pubblicazioni americane. Come conci-
liate questo fatto con ’affermazione che
fate: affermate pubblicare solo listati ori-
ginali?

@ Il secondo programma cui ti riferisci
rappresenta, in effetti, il rifacimento di
un listato pubblicato su di una rivista
americana di cui abbiamo i diritti di pub-
blicazione. C’¢ da dire che il listato ori-
ginale era stato sviluppato per un dop-
pio drive 4040 e, sul fascicolo di C.C.C.
che citi sono presenti, invece, le modifi-
che che consentono di utilizzarlo anche
sul singolo drive 1541.

Non abbiamo alcuna difficolta ad af-
fermare che abbiamo pubblicato altri li-
stati, oltre a quello citato, che giravano
sui “‘vecchi”” PET Commodore e che ri-
schiavano di essere trascurati perché in-
compatibili con il VIC 20 e Commodore
64.

Possiamo affermare, anzi, che vecchie

versioni di listati interessanti saranno °

adattate ai computer in produzione e
pubblicate in modo che i nuovi appassio-
nati possano utilizzarli senza difficolta.
Il primo programma che citi, al contra-
rio, era stato pubblicato supponendone
I’originalita.

Ti ringraziamo, pertanto, della segna-
lazione e, anzi, allo scopo di evitare in
futuro tali “‘incidenti’’ abbiamo deciso
di regolarci nel modo seguente.

Il compenso stabilito per un articolo
o programma verra assegnato all’auto-
re, (se effettivamente ¢... tale). In caso
contrario verra assegnato al lettore che
per primo, con documentazione fotosta-
tica, avra fornito alla redazione la pro-
va della.., illegittima paternita del lista-
to.

Le espansioni per il Vic 20

[J Mi capita di leggere, specie su riviste
straniere, la pubblicita di alcune espan-
sioni di memoria per il VIC 20 addirit-
tura da 64 K RAM. Di che si tratta?
@ Anzitutto sconsigliamo di acquistare
all’estero qualsiasi accessorio per compu-
ter. In Italia si ha, se non altro, la possi-
bilita di... litigare in diretta in caso di
malfunzionamenti.

Scherzi a parte le espansioni ‘‘ufficia-
li” per il VIC 20 sono quelle da 3K, 8K
e 16K. E possibile, con un connettore
particolare, ospitare pit1 di un’espansio-
ne per volta.

Tieni Iireseme, perd, che I’espansione
da 3K puo coesistere insieme con quella
da 8 oppure da 16K mentre una da 8 non
puo coesistere con quella da 16. Questo
vale per le espansioni “‘ufficiali’’ (vendu-
te, cioe dalla Commodore). Sono in com-
mercio, pero, alcune espansioni che con-
sentono di riempire, da sole, tutta la
RAM possibile che, oltre a quella forni-
ta di serie col VIC 20, ammonta a 3 bloc-
chi da 8K ed uno da 3K. Spieghiamoci
meglio: il computer senza espansioni ha
una quantita di RAM (gestibile da Basic)
il cui indirizzo parte da 4096 e arriva a
7679. Aggiungendo la sola espansione di
3K il Basic viene automaticamente posi-
zionato da 1024 a 7679.

Con I'espansione da 8K vengono uti-
lizzati i byte da 4608 a 16383 mentre con
quella da 16K si va da 4608 fino a 24575.

I1 VIC 20, pero, dispone di altri 8K di
memoria indirizzabili vale a dire quelli da
24576 a 32767.

Gli indirizzi da 32768 in poi sono uti-
lizzati dal computer per altri scopi e, di
conseguenza, tali indirizzi non possono
essere ‘‘riconosciuti’’ allo scopo di allo-
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Mo]ti di coloro che leggono queste no-
te acquistano forse per la prima volta una
rivista dedicata ai computer e tale ... even-
to & dovuto molto probabilmente al fatto
che hanno appena acquistato un personal
oppure stanno per acquistarlo.

L’anno scorso di verifico un Boom senza
precedenti nella vendita dei calcolatori
personali ed i costruttori, felicissimi, ne
approfittarono per affermare che il com-
puter stava finalmente prendendo il posto
che gli spettava tra i regali di prestigio,
intelligenti, “‘in”, di moda ed altre cose del
genere. Mentre, pero, il numero di appa-
recchi venduti sale sempre pil vertigino-
samente, sarebbe necessario che qualcuno
facesse, tra le tante, una statistica per con-

trollare quanti acquirenti abbandonano il

computer in cantina dopo i primi entu-

siasmi e le prime (pit numerose) difficolta.
Se chi legge queste righe e all’inizio, un
solo consiglio: Datti da fare. Per gli altri,
per i quali il computer & ormai pane quoti-
diano, non un consiglio ma un ordine: Im-
pegnarsi - maggiormente per restare un
gradino pil in alto rispetto agli altri.
E questo non per sterile antagonismo o
competitivita ma solo perché nel nostro fu-
turo ci sara sempre un computer.

Se ci0 ¢ un bene o un male non tocca a
noi stabilirlo. Possiamo solo dire che, oggi
pit che mai, chi rimane fuori dal “‘giro”
informatico sara destinato a soccombere.
Senza mezzi termini.

Alessandro de Simone
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SOFTWARE EXPRESS
Rivenditore Autorizzato COMMODORE

Tutto il Software e I'Hardware made in USA per il
Commodore .

Speciale Campagna per Dicembre!!
in regalo il meraviglioso ed inedito:
“CHRISTMAS PACK™

comprendente sei giochi e manuali originali quali DAL-
LAS QUEST, JAMES BOND 007, SUMMER GAMES,
STAR TREK, ZAXXON ed il FLIGHT SIMULATOR
I1. con in aggiunta omaggio una scrivania portacomputer
in legno se acquisterete entro il 23/12/84 un sistema
Commodore 64 completo di monitor colore 1701, stam-
pante MPS 802 e drive 1541.

Vi offriamo inoltre, a Vs. scelta la possibilita di un pa-
gamento rateale di Vs. gradimento, fino a tre anni.

Se invece sceglierai di comperare solo il Commodore 64
con il drive 1541 o il registratore potrai scegliere in o-
maggio due dei programmi del Christmas Pack!

Per coloro invece che gia posseggono il C 64 e che neces-
sitano di linguaggi, utilities ed varie espansioni ed acces-
sori hardware, nonché per i professionisti desiderosi di
un uso produttivo che necessitano di fogli di calcolo,
database, wordprocessor evoluti verra, sempre per il pe-
riodo menzionato offerto uno sconto del 25% sul listino.

APPLICAIIONT PROFESSIONALI: VORBPROCESSORS:

FEMGRY TRAIIER SLIT.150. 060
DELISION MAIER.........LIT. 35,000

SUPERTERT PROF....LIT.185.000
RICREATIVO: EASY MAIL &W,.....LIT. 38,000
SAREON [11,,.000000assLIT.57.000 DATA BasE;
AULIGRAIRE. .. oovoevien LIT.96.20

BANL STREET MNRITER,LIT, 174,000
DATA BASE MAMASER. ,LIT. 140,000
#DV. REPORT BENER..LIT. §5.000

UTILITS  SISTEMT:

PRATICFILE.........LIT. B7.000
SPREADSHEET]
, B5.0 MELTIFLAN. 000000 o LIT. 225,000
...... +osLIT, 150,000 PROGRAN, SPR. SHEET, ,L1T, 135,000
502 SISTEMA D! RE .. LIT 5. 0008 PRATICALT M. ... LIT. 78,000

ERAPHIC BASIC..... PACEAGES INTEGRATI:

Filing,Catalog, Mat] LIT. 93.500

care programmi basic. In effetti ¢’é un
altro blocco di memoria a disposizione
ed ¢ esattamente quello da 40960 a 49152
riservato alle cartucce dei giochi. Se in
questi indirizzi poni una memoria RAM
da 8K puoi disporre di memoria aggiun-
tiva che pero, bada bene, non viene ‘vi-
sta’’ dal Basic ma che puoi utilizzare, ad
esempio, per allocare programmi in lin-
guaggio macchina.

"Al di 1a di tali espansioni, e con le li-
mitazioni dette, non € possibile gestire al-
tra memoria.

Le espansioni da 64K cui ti riferisci so-
no in effetti dei veri e propri ‘‘doppio-
ni’’ degli indirizzi del computer. Cio si-
gnifica che all’indirizzo 1000, tanto per
dirne uno, sono presenti due locazioni
RAM. L’una ¢ quella ‘““normale’’ gesti-
ta dal basic. L’altra, invece, & “‘nascosta’’
sotto di essa. Attraverso complessi pro-
grammi in linguaggio macchina é possi-
bile selezionare la locazione di ‘‘sotto”’
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CORSO DI PROGRAMMAZIONE

oppure quella di ‘“‘sopra’’ tenendo pre-
sente che con tali operazioni il sistema
operativo (che si trova ‘‘sopra’’) puod
“‘scomparire’’ ed € necessario ricostruirlo
in qualche modo. Tale tecnica viene ado-
perata normalmente nel Commodore 64
che, come & noto, ¢ capace di gestire 64K
di RAM proprio col sistema di selezione
del banco di memoria che interessa.

In definitiva ti consigliamo I’acquisto
di un banco da 64K per il VIC 20 solo
se espertissimo in linguaggio macchina e
se sei veramente innamorato del VIC, al-
trimenti ti consigliamo di lasciar perde-
re perché il gioco non vale la candela. Ac-
contentati delle espansioni da inserire nel-
le locazioni lecite la cui quantita é del re-
sto ragguardevole.

Alessandro de Simone

.

Praticalcsd, INV, 64, PraticFilodd. 118,204,000

PUSTER RERORY, IS - LIT R A1 0 TAGIE DESK.. .2...v LIT, 5,000

BUIDA AVANTATA BRAFICALLIT, 29,000
ENCICLOPEDIA € #4......LIT. 29000

ASSEMBLER 6502

(E SUOI DERIVATI: 6509 - 6510 - ECC.)

AN N AN N N

TEORICO E PRATICO

A) ORGANIZZAZIONE HARDWARE DEL MICROPROCESSORE 6502
B) MODI DI INDIRIZZAMENTO

C) ARITMETICA BINARIA ED OPERATORI LOGICI

D) SET DI ISTRUZIONI DEL MICROPROCESSORE 6502

E) ESERCITAZIONI PRATICHE

AN
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PREZZO: L. 350.000 + IVA (18%)
PERIODO: 15 GENNAIO -7 MARZO
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RPEM ook ok oo ok ko ok s okok ook ok kokok ok ok
REM ¥ GIANCARLO CASTAGNA %
REM % ALCUNI DISEGNI PER %
REM % PLOTTER COMMODORE %

o o ok kO K ok KK K K ok K ok ok K

15 REM LIMEE COMUNI A TUTTE LE ROUTINE
16 REM PUBBLICATE IN QUESTO NUMERO

20 :
18@ OPEN 1,6,1: OPEN 2,6,2

118 OPEN 4,8: OPEMN 7,86,7

12@ :

138 REM INSERIRE QUI LE ROUTINE

148 REM PUBBLICATE NEL FASCICOLO

240 :

2580 PRINTH#1, "H*

260 FOR I=1 TO 10:PRINTH#4: NEXT

278 PRINTH1,"M" ,350,0: PRINTH#4,"BY CAST"
280 FOR T=1 TO 4: PRINTH#4: NEXT: PRINTH#7
288 CLOSE {: CLOSE 2: CLOSE 4: CLOSE 7

READY .




3.

4 FEM ¥ TEMPO

oo THEN2S®? ‘ B 4
i 120 PRINT“‘&,“ XA ¥ STEL.L.H cl k"
‘ 139 PR!NT&H A ,240,—E4G=PRINT%1 . 2
14@ p=-2

"

r
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1FF =
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4 REM « TEMPO : S.3a MINUTI &
S

1ce PRINTHq , » LE CﬂLEIBQSCOPIO RS A

130 PRINT#I,'M",&40,~240=PRINT#I,‘I‘
1499 O=-.25:pp=g

1589 FQRI:QToasesTEPe,s

168 D=0+ 2z 1PD=1THENDD=DD+1£D=0
ies 1Fn0=4mHENnD=a

17e FRINT#H2 ,pp

iz@ TI=C1/180) %,

138 x=1;sxcos<11¢«z2:xtaa

299 Y=1.5*COS(IIJ*IBD

=) PRINTH{ , wiqn

229 PRtNT#l,’J",x,Y

230 MEXT

READY,

FIG.
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180 «CLEAR : ¢GRAF 1,5
208 L=40:FORQ=G@TOIQG STEP +10
258 {Fo=1THENB=A:C=1080
260 IFD=@THENB=188:C=A
) «CQLORazkﬁRca,a,a,B,c,a,a*4,a*«/L
250 MEUTA
460 D=D+1¢ IFOCRTHEN20E
. se@ STOP
| READT.
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__IL PREZZ0O COMPRENDE
TASTIERA, INTERFACCIA PER COMPUTER

SU NASTRO E SU DISCO

S uonare

uno strumento
¢ bellissimo.Ma saper
suonare tutti gli strumenti ¢
proprio la fine del mondo.
Scommettiamo che con il sistema Music 64
sei capace anche tu?

Se gia possiedi un personal computer
Commodore 64 con unita a cassette o a
disco il gioco € fatto.

Ti basta acquistare, con una modica
spesa, la tastiera, collegarla al computer e
suonare! E se vuoi fare le cose alla grande
puoi persino collegare il computer al tuo
stereo.

Ma torniamo alla tastiera che, con
ben 4 ottave, ¢ davvero professionale. La
tastiera ha due programmi. Il primo ti
permette di sintetizzare suoni polifonici,
cosi da potere eseguire accordi. Gia
predisposti ¢i sono i seguenti timbri: flauto,
banjo, spinetta, campane tubolari e
fisarmonica.

Il secondo programma &
monofonico: premendo un tasto per volta
puoi lanciarti in travolgenti assoli con il tuo
strumento preferito: la riproduzione



timbrica di ben 13 strumenti non ti lascia
che I'imbarazzo della scelta.

. Con un po’ di pratica poi, riuscirai,
intervenendo sui parametri, ad ottenere
tutte le modificazioni di timbro che
desideri.

E sempre modificando i parametrl
potral persino ottenere effetti di vibrato,
tremulo € modulazioni. E inoltre tutti gli
effetti sonori piu strabilianti e
fantascientifici.

Tra breve Music 64 si arricchira di
nuove possibilita. Come la visualizzazione
sul video del pentagramma relativo a cio
che stai suonando: e questo ti sara di
grande aiuto nello studio della musica.

Poi con Music 64 potrai memorizzare
quello che suoni e intervenire su tutta la
materia sonora programmata: per
correggere, sviluppare o effettare a tuo
piacimento.

Ci sara inoltre un programma di
accompagnamento ritmico che prevede la
possibilita di intervenire su 8 ritmi di base e
di creare,a piacere, un nono ritmo del tutto
nuovo. A te i tasti. E 'orchestra é tua.

| questo tagliando a:
| SIRIUS ELETTRONICA s.r.l.
MILANOFIORI (ASSAGO) Palazzo F2 - 5° piano

Nome
Cognome
Via

Per ulteriori informazioni, compilare e spedire I

Music 64 si interfaccia con CK commodore

Distribuito da

SINIUS
eleftronica

MILANOFIORI (ASSAGO) Palazzo F2 - 5° piano - Tel. 8245321
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Siamo ormai giunti al numero 16 della
rivista e molti degli argomenti affrontati
sinora possono interessare i nuovi lettori
della rivista.

Riportiamo qui di seguito i titoli, il nu-
mero del fascicolo ed un breve commento
sul contenuto di articoli prevalentemente
didattici.

@ Basic e linguaggio macchina (n.1)
(Breve introduzione alle differenze tra i
due linguaggi)

@ Simulazione di somma algebrica (n. 3)
(Come il microprocessore esegue i calcoli)
@ L’aritmetica binaria (n. 4)
(Considerazioni sul sistema di numera-
zione)

@ Simulazione monitor TIM (n. 5 e 6)
(Semplice Monitor per chi inizia a lavo-
rare in linguaggio macchina)

@ Assembler per tutti (n. 6, 8, 13)
(Introduzione all’Assembler mediante sem-
plici esempi sul CBM 3032, Commodore
64 e Vic 20)

@ Controllo del cursore mediante tastiera
(n.7)

(Esempio pratico di comando del cursore
in un gioco di facile comprensione)

@ Ed ora passo al Pet (.7)

(Procedura da seguire per caricare sui
PET serie 3000 - 4000 - 8000 programmi
in Basic registrati con Vic 20 ¢ Commo-

dore 64)

14 - Computer Club

@ I caratteri speciali dei Computer Com-
modore (n.8)

(Quali sono, come ottenerli, come evitar-
1i)

® 1] Buffet di Tastiera (n. 8)

(Come utilizzare a proprio vantaggio al-
cune locazioni riservate al Sistema Ope-
rativo)

@ Le funzioni logiche (n. 8)

(Simulazione dei circuiti logici ed elet-
tronici presenti in un calcolatore: OR,
AND, NAND, NOR, OR EX, NOR EX,
INVERTER) '

@ Tecniche di overlay (n. 9)

(Come caricare in successione pill pro-
grammi in modo che ognuno utilizzi i ri-
sultati delle elaborazioni precedenti)

@ Un po d’ordine tra i bit (n. 10)

(Come i calcolatori Commodore gesti-
scono la memoria per programmi, matri-
ci, variabili)

@ Restore LN (n. 10)

(Come limitare I’istruzione Restore solo
ad alcune linee di DATA)

@ Routine grafiche il Linguaggio Macchi-
na (n. 10)

(Eccezionali routine per disegnare in alta
risoluzione)

@ Come allungare le linee Basic (n. 10)
(Basta con la limitazione di 80 caratteri
per riga Basic)

@ Archivio dischi (n. 10 e 11)

(Come realizzare un archivio dei propri
dischetti allo scopo di rintracciare facil-
mente programmi e file)

@ La gestione dei file su cassetta (n. 11)
(Come registrare dati su natro senza
problemi)

@® Come usare correttamente joystick e
paddle (n. 12)

(Semplici esempi per predisporre il Vic
20 e il Commodore 64 agli utili accessori)
@ Alberi binari di ricerca (n. 13)

(Come rintracciare dopo 16 tentativi un
dato tra 65535)

@ Iper Monitor (n. 13)

(Potente utility per lavorare in Linguag-
gio Macchina)

@® Disassembler (n. 13)

(Utility per disassemblare listati in L.M.)
@ File Relativi (n. 13)

(Aumentiamo la versatilita del drive
1541)

@ Espansione dei comandi Basic (n. 13)
(Come aggiungere nuovi comandi al
Commodore 64)

@ Interrupt (n. 13)

(Come sfruttare una particolarc routine
dei computer Commodore per propri
scopi)

@ Assembler (n. 14)

(Brevissimo programma per lavorare in
linguaggio Assembler)

@® Routine grafiche Il (n. 14)

(Nuovi potentissimi comandi Basic ag-
giuntivi per disegnare perfino in prospet-
tiva)

@ Sette utility in Basic (n. 15)
(Renumber, Append, Dump, Find, Dele-
te, Gosub calcolato, Gosub Label)



CENTRO COMMERCIALE
AMERICANO

5-8 FEBBRAIO

1985 =
E SEMINARIO

Tutte le piu sofisticate proposte
della tecnologia americana nel
settore dellinfermatica
“concentrate” in uniunicaimostra,
una mostra che specializzandosi
ulteriormente di annoe in.anno, &
giunta alla XIV edizione.
Riproponendo un’iniziativa che gia
lo scorso anno € stata accolta con
grande interesse dagli operatori del
settore, un intero padiglione verra
dedicato esclusivamente al
COMPUTER GRAPHICS ed alle sue
applicazioni

In concomitanza con la mostra e
quale momento di aggiornamento
e approfondimento delle piu attuali
tematiche dellinformatica, si
terranno due seminar o stucio

6 7 FEBBRAIO in collaborazione

conlla CITIBANK N:A: “Cinque
tecnologie innovative per
linfermatica e loro applicazioni:
integrazione circuitale, eptical disc,
|/O voice, business graphics e
linguaggi della guarta generazione”.
Coordinatore: Dr. Gianfranceo Minati.
Quota di partecipazione:

Lire 200.000.

8 FEBBRAIO: “La grafica nella
realta aziendale e industriale”.
Coordinatore: Ing. Roberto Favero
Quota di partecipazione

Lire 100000

Per ulteriori informazioni sulla
mostra e sulle modalita di
partecipazione al seminario,
contattare CENTRO COMMERCIALE
AMERICANO - TEL 02/4696451 -
TELEX 330208 USIMC |
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[10 rREM

208 REM
38 :
4@ REM
58 REM
ga

**% ROUTINE PER SETTARE IL COLORE
* kK DELLO SFORDO E DEL BORDO

L 3 3

YA USATA INSIEME ALLA NUOVA

ok k ROUTINE DI YALUTAZ. COMANDI

100 INPUT".BE.OCAZ IONE INIZIALE":Y
158 FORI1=YTOY+26:READA:POKEI ,A:B=B+A:INEXT
208 IFB<>3179THENPRINT"ERRORE NEI DATA"

8393 :

111@® DATA 32,158,183 ,224,16,48,3
11208 DATA 7&,72,178,142,33,208
11380 DATA 32,253,174 ,32,158,183,224

114@0
READY .

DATA 16,16,240, 142,32 ,208,96

SCHERMO=20000

ok o ok e o ok ok ok ok ok ok ok oK o ok o ok ok ok ok ok ok ok o o o ok
ook COMMODORE 64 "
%% ROUTINE MUOVI COMANDT %%
Xk ¥ DANILO TOMA kK




COMANDI

REM #k% (BATTERE: RUMN 38008) L2 4

REM skkdkkhokkddobdokkkdokkokkodokdokdokokdokokkkx
L="INDIRIZZO":T$=" TABELLA"

PRIMNT"H"L.$" ALLOCAZ. ROUTI "; 1 INPUTR
FORI=RTOR+115:READA:POKEI ,A:B=B+A:NEXT

IFB< >16@32THENPRINT"ERRORE MNEI DATA":END

PRIMTLS; T$" MNUQYE PAROLE"::INPUTI:JI=1

PRINTLS; T$" INDIRIZZI"; : INPUTK:PRINT

M=PEEK (43) +PEEK {44) #256-1:5=R+51
HI=INT({(R+11)/256)>:L0=R+11-HI%256:POKER+1 ,LO:FOKER+6 ,HI
HI=INT<1/256):L0=1-HI#256:POKES+10,LO0O

FOKES+11 ,HI:POKES+20 ,LO:POKES+21 ,HI

HI=INT{K 2565 :L0=K-HI*256:POKES+34 ,L0

POKES+35 ,HI:POKES+41 ,LO:POKES+42 ,HI
M=p+S:I=1+1:PRINT,

T=PEEK {M>: IFT=172THENPOKES ,C: GOTOEB0@

IFT=178THEMN3500

IFJ-J1<{2566G0T032608

PRINT:PRINT"HAI SUPERATO IL LIMITE DELLA "TH:END
IFT=0THEMPR INT:PRINT"MANCA IMNDIRIZZO":EMD
IFT<128THEMPRIMTCHRS(T) ;

IFT>127THEMPRINTCHR$<(37) 3

POKEJ . T: J=J+1:M=M+1:6G0T0Q2158

POKEI ,J-1-1:1=J

RE="":M=M+1: T=PEEK (M) : IFT=@THEM325@
T=PEEK (M) : IFT=0THEN4500

RFE=R£F+CHR%(T) :M=M+1:60TO4000

T=YALR$) : IFT<BORT>65536THENPRINT:PRINT"INDIRIZZ0O ILLEGALE":END
HI=INT{T/256)>:L0O=T-HI*256

FRIMNTHI*256+L0:FOKEK ,LO:FPOKEK+1 ,HI

K=K +2:C=C+1:G0T0O3120

FRIMT:PRINT" COMANDI":;C:PRINTT$" PAROLE";J-1-JI"BYTES"
FRIMTTS" INDIRIZZI"2%C: "BYTES"

INFUT"®El POSS0 ATTIYARE I NUOYI COMAMDI":KKS$

IFKKS="NO" THENEND

IFKKEC> "SI "THENGZ08

STSR: REM ##% ABILITA MUOYA ROUTINE YALUTAZ IONE COMANDI #%%

PRINT"AM"TAB(15>"T.0. BASIC"

EMND

REM #%#% ROUTINE IN LINGUAGGIO MACCHIMNA  #*%

DATA 163,67 ,141,8,3,163,189,141,9,3,96,32,115

bODATA @,2a1,385,24@.6,32,121,0,76,231,167,163,0

DATA 133,.,249,185,122,133,252,165,123,133,253,160,0,240
DATA 268,165 ,252,133,122,1685,253,133,123,230,243,168,89
DATA 137,243,240 ,218 ,200 ,202 ,208,252,185,172,193,170,32
OATAa 115,604,133 ,254,200,185,172,199,1897,254,208,213 ,202
DATh z@0e ,24@,6 ,243, 166,243,189 ,252,185,141,63,3,232
OATA 183,252,185,141,64,3,163.,32,141,62,3,168,96

BAaTA 141,65,3,32,115,8 ,32,62.2,76,174 167
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CREAZIONE DI CARATTERI

Il VIC 20, come il fratello maggiore
CBM 64, é stato dotato da Mamma
Commodore di un ottimo set di caratteri:
maiuscoli, minuscoli, grafici e speciali. Se
vogliamo creare un video-vic-gioco non
possiamo usare tali caratteri ma dobbiamo
poter disegnare mostri intergalattici o cose
simili. Come possiamo farlo se i caratteri
del VIC si trovano in una ROM, dove pos-
siamo solo andare a leggere (Read Only
Memory)? Vediamo come & possibile farlo.

UN PO’ DI TEORIA

11 nome che il nostro “cervellone™ ha,
mi riferisco al VIC 20, é: VIC V-video I-n-
terface C-hip. In pratica un integrato de-

stinato alla gestione del video. Molte delle
funzioni del VIC 20 sono cosi da attribuire

suL. VIC 20

a questo integrato denominato con la sigla
6561.

A " tale Chip sono state riservate tre
aree di memoria:
@ Mappa Video in Ram
@® Mappa Colori in Ram
@ Mappa Caratteri in Rom

L’indirizzo di tali aree dipende dalla
configurazione di memoria in cui ci tro-
viamo, esclusa la Mappa Caratteri che ini-
zia sempre a 32768-$8000.

Piu precisamente avremo:
M. Video: ® 7680 - ($1 e 00) a 8191 -
(31fff) senza espansioni o con +3k
® 4096 - (31000) a 7679 - ($1dff) con e-
spansioni a partire da +8k
M. Colori: @ 38400 - ($9600) a 38911 -

($97£f) senza espansioni 0 +3k
@ 37888 - ($9400) a 38399 - ($95ff) con
espansioni maggiori a +3k

Veniamo ora al punto cruciale della si-
tuazione. 1l Chip 6561 possiede al suo in-
terno ben 16 registri di memoria a 8 bit
ciascuno: 36864 - (39000) a 36879 -
($900f). Tali registri sono ovviamente po-
sti in Ram, e quindi & possibile program-
marli dall’utente.

All’accensione della macchina vengono
inizializzati dal sistema in uno schema
standard: video da 23 righe per 24 colonne,
schermo bianco e bordo ciano, caratteri
bleu, e quello che pit ci interessa generato-
re di caratteri con inizio a 32768 - ($8000).

Dopo tutti questi discorsi, avrete sicu-
ramente intuito dove voglio arrivare: I'in-

Computer Club - 23
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Creazione di caratteri sul Vic 20

dirizzo di inizio del generatore di caratteri
o Mappa Caratteri e accessibile via soft-
ware dall’utente. Piu precisamente, vi sara
uno dei 16 registri del 6561 adibito a que-
sto. Infatti & proprio cosi.

Il registro in questione é il byte di indi-
rizzo 36869 - ($9005) o, per meglio dire,
sono i bit 0-3 di tale registro che indicano
Pinizio della Mappa Caratteri. Compren-
dere come questi 4 bit vengano utilizzati
dal sistema operativo per determinare I’in-
dirizzo del generatore caratteri, richiede-

rebbe una conoscenza approfondita dell’-
hardware della macchina, e quindi sorvo-
liamo. Vediamo invece gli altri registri,
che possono tornare utili per determinare
applicazioni, soprattutto grafiche.

Come gia detto a noi interessa soprat-
tutto il registro #6, o meglio interessano
solo i bit 0-3 di tale registro. Il bit 3, se
resettato, cioé posto a 0, dice al ‘cervello-
ne’ di andare a pescare nella Rom genera-
trice di caratteri a partire dall’indirizzo
dato dai tre bit 0-2 (da notare il fatto che
I’indirizzo di inizio della mappa caratteri,

Registri 6561
N. DEC ESA
#1 - 36864 $9000 bit 0-6 distanza prima colonna dal bordo sinistro
#2 - 36865 $9001 bit 0-7 distanza prima riga dal bordo superiore
#3 - 36866 $9002 bit 0-6 numero colonne
bit 7 fa parte dell'indirizzo d’inizio Mappa Video
#4 - 36867 $9003  -bit 1-6 numero righe
bit 0 seleziona il formato dei caratteri 0—=8*8, 1=16*8
#5 - 36868 $9004 bit 0-7 posizione numero linea raggio di scansione video
#6 - 36869 $9005 bit 0-3 inizio generatore caratteri

bit 4-7 indirizzo Mappa Video

sia in Rom che in Ram, sara sempre all’i-
nizio di un blocco da 1k). Se invece il bit 3
¢ settato, cioé posto a 1, il calcolatore an-
dra a pescare nella Ram.

I possibili indirizzi utilizzabili in Ram
sono i seguenti:

BIT 3210 DEC ESA
1100 409  $1000
1101 51200  $1400
1110 6144  $1800
1111 7168  $1c00

E ovvio che per sceglierne uno dovremo
tener conto della configurazione di memo-
ria in cui ci troviamo, e della lunghezza del
programma che utilizza la nuova Mappa
(es. non possiamo porre il generatore di
caratteri a 4096 se abbiamo un Vic 20 in
versione base, infatti il Basic con questa
versione del Vic inizia proprio a tale indi-
rizzo). Potremmo porre la Mappa caratte-
ri con un Vic Base a 5120, 6144, 7168 ed
avere cosi rispettivamente una Mappa ca-
ratteri da 3k, 2k, 1k.

Commodore 64

Modern MOD2 300 Baud Bell
103. Alimentazione prelevata dal
computer. Minime dimensioni.
L.160.000 + IVA + spese
spedizione.

Per tutti i modelli
Commodore

Interfaccia registratore. Lettura

3«C ELEw?

con inversione di fase. Led
allineamento testina.
Automatismo in commercio.

Duplicazione nastro/nastro.
Scambio programmi direttamen-
te via radio.

L.25.000 + spese spedizione.

Pagamento: vaglia postale /
assegno circolare / contrasse-

dl Brazzoduro R. e Callegarl F. s.n.c.

gno intestandoli a:

B. & C. Elettronica snc - via
Edolo, 40 - 20125 Milano.
Consegna immediata al ricevi-
mento ordine.

Per informazioni telefonare al
680.619.

Prezzi speciali
per i rivenditori

24 - Computer Club



Creazione di caratteri sul Vic 20

Utilizzando una espansione da +3k do-
ve il basic inizia a 1025- ($0401) potremo
porla anche a 4096, e non piu “‘bassa’ per-
ché il 6561 non puo raggiungere indirizzi

di memoria minori di 4096.

Mentre, se disponiamo di una espansio-
ne da +8k, +16k possiamo porla solamen-
te a 6144 e 7168. In questo ultimo caso
possiamo utilizzare un piccolo trucco e
porre la Mappa caratteri prima del basic,
basta cioeé spostare I'inizio del basic in a-

vanti e riservarci la Ram che vogliamo.

PASSIAMO ALLA PRATICA

Vediamo ora come utilizzare quello che
abbiamo imparato sul 6561. Coma abbia-
mo visto, il registro da manipolare & il #6.
La regola per calcolare che valore bisogna
““pokare” in tale registro per un dato indi-

rizzo puo essere la seguente:

Poke 36869 (Peek 36869) and MC) OR

(SA/1024+8)

con: ® mc X = 240 con Vic base o +3k
X =192 con espansioni maggiori a +3k
@ sa = indirizzo di inizio per nuova mappa

caratteri.

Quindi, se ad esempio vogliamo porre la
mappa caratteri a 5120, con un Vic in ver-
sione base, scriveremo:

Poke 36869, ((Peek (36869) and 240) or
13) .

che corrisponde a: Poke 36869, 253

E comunque consigliabile, quando si
scrivono programmi, di utilizzare la regola
generale per poter in seguito adattare il
programma ad ogni configurazione di
memoria senza dover stare a correggere
tutto il listato.

Come esempio di quanto detto sopra
provate a dare il seguente comando (quan-
to segue ¢ valido per un Vic con espansione
non maggiore ai 3k):

Poke 36869,242

Vedrete i caratteri trasformarsi in mi-
nuscolo (& la stessa situazione in cui vi tro-
vate se premete contemporaneamente i ta-
sti shit+ commodore): avete obbligato il
Vic ad andare a leggere i caratteri nella
seconda parte del generatore, appunto
quella che contiene il minuscolo.

Per tornare nella situazione normale ba-

sta scrivere:

Poke 36869,240

ovviamente seguito dal tasto ‘return’.

Che dobbiamo fare, in pratica, se vo-
gliamo disegnare il nostro mostro interga-
lattico sul Vic? Bastera trasportare il ge-
neratore di caratteri in Ram e sostituire ad
un carattere standard, ad esempio la d, il
nostro mostro.

* Innanzitutto vediamo come sono definiti
i caratteri nel Vic 20. Un carattere ¢ costi-
tuito da 8 byte consecutivi, & quindi forma-
to da 64 punti (8*8 = 64). Ad ogni punto
acceso sul video corrisponde un 1, mentre
ad ogni punto spento corrisponde uno zero.

Quindi la lettera ‘A’ sara cosi formata:

.7 6 5 4 3 2 1 0

0 0 0011000
1 0 0100100
2 0100 0O0T1F0O
3 01111110
4 01 0000T1OP0

Veritfica che il tuo Commodore 64
abbia gli standard specitfici perI'Italia.

Commodore Italiana desidera
aiutarti a scegliere bene il tuo
Commodore 64.*

Un buon consiglio:
prima di acquistarlo, chiedi al tuo
rivenditore di mostrarti se & un 64
approvato e collaudato per I'ltalia.

Perché & meglio conirollarlo.
Perché quello non collaudato e non
originale, cioé non distribuito
regolarmente dalla Commodore
Italiana, non & nato per i nostri
standard elettronici, elettrici,
gualitativi, e non & protetto per le
interferenze radio.

Come fai a riconoscerlo.
Dal trasformatore/alimentatore: se &
un Commodore non collaudato per
I'Ttalia, il trasformatore/alimentatore
€ previsto per una tensione piu alta
(240 volt, cioé per lo standard di altri
Paesi d'Europa); se & un Commodore
collaudato e percid garantito, la
tensione & quella giusta, 220 volt.

Scegli bene.
Solo comperando un Commodore 64
originale, la Commodore Italiana
potra garantirti che il tuo grande
personal funzionera al meglio della
sua potenzialita.

c: commodore

COMPUTER
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5 01000010
6 0100001
7 0 0000 O0OTPO

Poiché, come gia detto, ogni riga della
griglia 8*8 é in realta un byte di memoria,
ad ogni riga stessa corrispondera un valore
numerico dato dalla posizione degli ‘uno’
che vi si trovano. Per meglio chiarire que-
sto concetto vediamo di fare un esempio.

Consideriamo la riga 0 della griglia di
figura.

BIT — 76 54 3 2109

potenza di 2 ‘

RIGA @ 0 001100
Avremo:

217*%0 + 216*0 + 215%0 + 214*1 + 213*1
+ 212%0 + 211*0 + 210*0 = 16 + 8 = 24

Basta cioé usare la seguente formuletta: 2
! posizione * bit elevare cioé 2 alla potenza
data dalla posizione che stiamo considerando
e moltiplicare il tutto per il valore del bit in
quella posizione. Questo lo si deve fare per
gli 8 bit del byte, poi si sommano i risultati di
ogni operazione e si trova il valore da immet-
tere in quel byte. (Consiglio, a chi non ha mai
sentito parlare di queste cose di andarsi a
leggere qualche articolo di aritmetica binaria).

A questo punto é chiaro che per creare il
nostro ‘mostriciattolo’ bastera disegnarlo su
di un foglio di carta, in una griglia come
quella piti sopra, ed ad ogni riga far poi corri-
spondere il valore numerico da inserire nella
Ram assegnata (oppure servirsi del pro-
gramma EDCAR).

Facciamolo:

76 543210

: 1284+1=129

1 64-+2=66

: 32-+16+8+4=60
:64-+16+8+2=9%

1 6432+ 16+8 H4+2=126
1 324+16-+8+4=60

1 644-2=66

1 1284+3244+1=165

NOWME WN -

Adesso che abbiamo fatto tutti i ‘conticini’,
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sperando di non aver sbhagliato, possiamo
scrivere il seguente programmino di prova:
10 for sa = 7168 to 7168+7
20 read ca
30 poke sa, ca
40 next sa
50 data 129, 66, 60, 90, 126, 60, 66, 165

D iamo il fatidico RUN, ma non accade
nulla!! Niente paura. Digitiamo in modo di-
retto ‘Poke 36869, (Peek (36869) or 15), se
ora premiamo alcune volte il tasto ¢ ’ ve-
dremo sul video il nostro tanto atteso mostri-
ciattolo spaziale. Non abbiamo fatto altro
che mettere in pratica le nostre conoscenze
sul Vic (inteso non come il cervellone, ma
come il Video Interface Chip).

Per praticita abbiamo riprogrammato il
primo carattere della Mappa Caratteri, la
¢ °, ma potevamo benissimo sceglierne uno
qualsiasi. Per far questo € pero opportuno
trovare il giusto indirizzo corrispondente a
tale carattere. Un metodo puo essere il
seguente:

Posizione carattere — inizio mappa carat-
teri + 8* codice schermo carattere.

Inoltre abbiamo sostituito un solo caratte-
re, ma ovviamente potremmo riprogrammare
tutto il set dei caratteri standard e crearci
cosi una serie di caratteri personalizzati,
scrivendo magari in Greco, Cinese o Russo.

Nota: occorre tener presente che i nuovi
caratteri possono essere usati sia con dei co-
mandi di ‘PRINT’ che con dei ‘POKE’ di
schermo ma in questo ultimo caso bisogna
anche determinare il colore in cui lo voglia-
mo, poiché in caso contrario non vedremo
niente, in quanto avremo una resa di bianco
su bianco. ‘

I PROGRAMMI

® ROM in RAM LM. E una breve routine in
linguaggio macchina che consente di trasferi-
re quasi istantaneamente la mappa dei carat-
teri della ROM nella RAM all’indirizzo
5120-($1400). La routine stessa si accorge se
stiamo usando un VIC 20 con espansione
maggiore ai 3k (riga 210) ed in questo caso
I'indirizzo di inizio nella RAM sara spestato
automaticamente a 7168-51c00.

La routine Im si posiziona in una zona di
pagina 2 libera a partire da 673-($02A1) (li-
nea 160).

Puo essere usata in un programma come
subroutine.

@® CARATTERI 16*8. E una routine in Ba-
sic che permette di creare caratteri standard,
ma in doppia altezza. In pratica copia ogni
byte di un carattere per due volte nella RAM
dove poi si trovera la nuova mappa caratteri.

Come gia detto nell’articolo, per poter uti-
lizzare tali caratteri, oltre a spostare I'inizio
della mappa caratteri occorre variare anche
il bit 0 del registro #4 posto a 36867-39003.
Questa routine & stata utilizzata nel pro-
gramma Vic Magic.

@ VIC MAGIC. E un programma che di-
mostra le varie possibilita offerte dalla mani-
polazione del chip 6561.

Utilizza la routine CARATTERI 16*8 (li-
nea 630,700). Puo essere un’ottima presenta-
zione per un gioco di vostra creazione (vedi
linea 560).

@ ISTOGRAMMI. E una dimostrazione
pratica dell'utilita della grafica in vari pro-

" grammi. Si tratta di un programma che dise-

gna sul video degli istogrammi di diverso co-
lore, fino ad un massimo di 10.

All’inizio vengono chiesti in INPUT quanti
istogrammi si vogliono disegnare, dopodiché
e richiesto, per ogni istogramma, il valore
numerico (Max. 160) ed infine si passa al
grafico vero e proprio.

~ Il programma ¢ scritto per la versione base

0 +3k, ma per farlo girare con espansioni
maggiori ai 3k basta togliere Ia linea 700,
sostituendola con la linea 710 (ovviamente
eliminando la REM iniziale).

Dalla linea 110 alla 570 si trovano le varie
subroutine utilizzate dal programma princi-
pale, che inizia alla linea 700, e che possono
essere sfruttate per altri programmi di grafi-
ca ‘VIChinga’.

® CARATTERI A 90° E una breve routine
che permette di ‘slittare’ i normali caratteri
della ROM a 90°, ovviamente trasferendoli
nella RAM. Essendo stata realizzata voluta-
mente in Basic, per consentire di comprende-
re a tutti il suo funzionamento, risente della
lentezza di tale linguaggio. Per questo motivo
invece di inclinare tutti i caratteri, & stata
scritta in modo tale da lavorare solamente sui
caratteri che vengono inseriti nelle linee DA-
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TA (vedremo magari la versione in Lm sul
Prossimo numero).

In pratica non viene fatto altro che leggere
il primo bit di ogni byte del carattere in que-
stione e, con questi, formare il primo byte del
carattere traslato. Il tutto &, ovviamente, fat-
to per ognuno degli otto bit, cosi da avere alla
fine il nuovo carattere. e

Puo essere utile in vari programmi (cgn le
dovute modifiche potrebbe essere inserita nel*
programma Istogrammi).

@® EDCAR. E un programma di grande utili-
ta pratica. Si tratta di un Mini Editor di
caratteri, vi consente cioé di rendere facile
I'ideazione dei vostri caratteri personali, sen-

za dover perdere tempo in conti e sprecare un
sacco di carta.

Potrete disegnare i vostri caratteri nel
‘quadratone’ 8*8, che vedrete in alto a sini-
stra dello schermo, dove si trova un cursore,
simulato da programma (linee 600-670), che
potrete muovere con i tasti CRSR (Alto-Bas-
so-Destra-Sinistra). Con il tasto F1 potrete
accendere un punto del vostro carattere, che
vedrete in alta risoluzione sotto al quadrato-
ne, mentre con F7 lo potrete spegnere (linee
700-740). Inoltre sulla destra del ‘quadrato-
ne’ si troveranno i valori da ‘pokare’ negli
indirizzi di RAM interessati, che vengono
continuamente aggiornati (linee 760-820).

Per uscire dal programma basta premere il
tasto F8 (& F7 + shift) e vi verra richiesta la
conferma con il tasto RETURN. Se invece di
RETURN premete un altro tasto qualsiasi
tornerete al programma principale.

108, FEM ®kkkdkkbbkh b b kb r bkt d
118 REM #* ROM IN RAM LM *
120 REM #TRASFERIMENTO DATI *
13@ REM #* FER VIC 28 *
15@ REM gwkbbkdvkbbkrkhrkkrrik
160

170 READA: IFA>255THEN1SG

Il programma di memoria gira su ogni confi-
gurazione di memoria. Buon ‘lavoro’ a tutti.

NOTA

I programmi utilizzano tutti un piccolo
trucco che consente di non rendere necessario
il trasferimento dei caratteri alfanumerici
dalla ROM alla RAM. Infatti se abbiamo
posto il generatore di caratteri in RAM e
scriviamo una stringa alfanumerica in rever-
se vedremo con sorpresa, ma non tanto se si
pensa a come vengono visualizzati i caratteri,
che su video verranno stampati i normali ca-
ratteri contenuti nella ROM. Questo fatto &
utilissimo per poter mescolare la bassa e I'al-
ta risoluzione sul video.

Giovanni Beani

SY=673:REM INDIRIZZO DI PARTENZA DOYE MEMORIZZARE ROUTINE LM

L’UFFICIO 20
STl
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128 POKESY+I,A:1=1+1:CK=CK+A:G0TO17@

1380 IFCK-ALY@THEMNPRINT"ERRORE MEI DATA ! ":END

=28e REM SE ESPANSICGME MAGGIORE DI 3K ALLORA

285 REM PONE MAPFA CARATTERI A 7168-(ESA 1CR@)

212 IFFEEN (5441 -PEEK (8427 >28THENPQOKE SY+3,28

228 3Y3(3¥):REM TRASFERISCE ROM CARATTERI IMN RAM

220 FRIMT"EITRASFERIMENTO AYVVENUTO"

=48 END: REM SOFTWARE DI GIOVANNI BEANI

575 DOATA 168,289

S73 CATR 182,020:REM CARICA REGISTRO X CON BYTE ALTO
€72 REM DI INDIRIZZO NUOYWA MAPPA CARATTERI (20=5120)>
77 DATR 168,128,133

£3@ DATA 167,133,169,134,170,132, 168

€87 DATR 168,177,167.145, 168,200,208

834 DATA 243,232, 162,230,170, 166,170

721 DSTA 224,944,208 ,233,086,5273

.READY. ®

EZ50T REM diodh ok d 4 ok ok dok ko ook o
E3518 REM % CARATTERI 163 *
53528 REM # #.
62530 REM % FER “WIC 28 can *
E35480 REM % #.
3550 REM % ESPANSIOME O SENZA
E3560 REM kdkddhhkh bk bbbk bk L hhA

B357@ :

8358a@ ROM=32768:REM IMIZ IO ROM CONTEMENTE CARATTERI
63588 SA=7183 :REM INIZIO NUoYAa MAFFA CARATTERI
E3E08 Chp=27 tREM CARATTERI DA TRASFERIRE

E3E10 :

2622 REM % TRASFERIMENTO CARATTERI #%#%

63638 FORI=SA TO(SA+16%CA)ISTER2

€3648 FOKEI ,FEEK (RQM> :REM COPIA PER DUE YOLTE
S385@ FOKEI+1,PEEK(ROM) :REM LO STESSO BYTE
2560 ROM=ROM+ 1 :REM PROSSIMO BYTE

2E78 NEXT: REM GIOWAMNI BEAMI

£32638 :

E2638 REM %4 ABEASSA FPUNTATORE FINE MEMORIA #%
ezvee POKES$,a:PGKE5s,sa/ase:CLR:RESTORE

S3719 EMD

PZAaDY.

12 REM SA R AR bk kAR A A A A AN
280 REM % IZSTAGRAMMI PER WIC 20 *

22 REM * *
42 REM % G. BEANI & L. BOMCI *
=8 REM #% L3

B0 REM Aok dd b kAR o b ok o ok koo ok o ok o
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1e@ GOoTO7an

118 REM %% RIEMFIE CARATTERI IN RAM ##%
120 FORI=BTOZ©

130 FORJ=7TOBSTEFP-1

146 FOKESA+I%8+J,255

150 MNEXT J.,1

a
©

1T@ REM %% RIEMPIE BYTE RIMAMEMTI #¥%

180 FORI=BTO(NULZ)-1

190 I¥=MNUCI>/ 8:I¥%=8-(MNU{I)>-8%1X):REM CALCOLO BYTE IN IX
200 IFI1X%=8THEM24@

218 FORJI=7TOIXSTEP-1

2260 POKESA+28%(I1+21)+J,255

230 MEKT

248 NEXT

£5@ RETURM

2e0 ¢

278 REM %% PULISCE RAM CARATTERI #%
280 FORI=SATO(SA+8%31)

0w n
- 0 0
000
=
m
xX
4

320 -
230 REM %% DISEGNA ASSI CARTESIANI %%
340 POKEWYD+484,43+128:FOKECL+484 ,0:REM ORIGINE ASSI

350 FORI=21TOBSTEP-1

—_—
— E u ,1] ELETTRONICA VALDARNESE s.d.f. Via Marconi 9/A-Loc.Muraccio
prm—

e — CONPUTERS 52025 MONTEVARCHI (AR) tel. 055/980242-982513 C/c postale N.10418523
PER COMMODORE 64 Master (D) 110.000 HARDWARE GUIDA AL CBM 64 25.000 elettrici, mappe di memoria, i1
Tool (D) 70.000 **Nuova edizione,riveduta e ampliata. anuaggiu macchina. Tutta la grafica
GEST The Manager (D)*  120.000 Cavo centronics 38.000 L'unico con i1 Commodore Approved. gestibile ed i1 suono.
L ol Resuly ‘?”‘?’123"”" bet/ et contr, " 120,000 SISTEMA OPERATIVO 64  38.000
" xp(C+D .000 et/IEEE-Centr. i d

Mm-ﬂ%lgl_}w Extended basic (C) 75.000 Buffer 8K Centr.  220.000 +*Questa edizione viene fornita con un CORSO DI GRAFICA 24.000

",guufm‘(’ﬁ D 20.000 Compactor (D) 30.000 Int. ET 121-22]1  250.000 programma  Disassembler,  Assembler,

Gestfonsinecoz (0 120.000 Scompactor (D) 30.000 Monitor Verde 12" 179.000 Monitor (N) Come utilizzare la grafica anche senza

B el ] Superbase (D) 120.000 * " Arancio  189.000 essere programmatori. Come scrivere i

Hailing Hstr(‘u‘):u )128.000 Basic Wedge (C) 95.000 Stamp. Tally MT80 690,000 giochi e come dare i1 movimento alle
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- 75.000 Dischi scat. 10 39.500 disco.Sistema Operativo disassemblato,
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. c Mot.Bo.(4slots) 59.000 . Tecniche di rotezion
s:gms_t;:;pt{ggm ;gggg Chiavi protezione 50,000 e:3Ints) sprotezione, Monitor I,per disco. ACCOPPIATORE ACUSTICO
: 05 e disco. =
CERILIRRTE (@) 755000 t GIODCHI Disassemlatore Q05 E' Ta grande novita' che permette di
GRAF] - callegarsi a qualsiasi banca dati,
UTILITY/VARIE CA/MUSTCA RICHIEDERE CATALOGD PARTICOLARE PERIFERICHE COMMODORE __ 25.000 :ﬁ:mars;ism ;mn :rezg:;::em f;:
- Ultrabasic (D) 70.000 e ' stato scritto per centro di collegamento @ scambio presso
hompilecone DL (h) e 10:000 Pictograph (c) 69000 MANUALT TN ITALIANO q..’i.";::‘r’e“‘:"ﬁﬁl.ﬁri..dém Od scare 'TUFTE  EVM. CHIEDERE OPUSCOLO GRATUITO ' sull'

Pet S eedm‘(zb) 20,000 K‘S'C paint (0) 70.000 le periferiche dei prodotti COMMODORE. accoppiatore, modem e banche dati.

ASCAL OXFORD(D)* 150.000 p::]‘ paint (D) $5.000 Pet Speed 15.000 430 pagine. Files relatives su 1541.

AL—L&TL_im“embler T : & :;am? (E) 65.000 Easy Script 20.000 Lettura e scrittura dati e

" (0)* 50,000 s{;“ Rg 22 o 70.000 Simon Basic 20.000 funzionamento HARDWARE. Tavole BAM e

u (c) 70.000 RUSTCALC 1/2/3 1o 80.000 Master 25.000 DIRECTORY.  Utilizzo delle porte
kMM Pascal (D) 80,000 LB Jool 15.000 IEEE-488,1EEE  seriale, RS-232. Nome
Supermoon (N) 30.000 Superbase 25.000 Spiegazioni di guasi _ tutte le

L (C 60.000 PER VIC 20 Vizawrite 15.000 stampanti: 1515, 1525, 1526, MPSBO1,

Turbo tape (N) 28.000 Colossus (scacchi)  3.000 MPSB02, 3022, 4022. Numerosi programmi Cognome

Fast copy. (0] 50.000 eieare 10.000 fra_ Coi: *RECUPERD FILES, CROSS

¥:guzv{d (?‘)” 'lﬁgggg :allin? l\'?lggb) ggooo St?tisth:a 12.000 REFERENCE e addirittura un . Via

e Clone y agazzino 000 Multiplan (HELP) 12.000 GUIDA PERSONAL VIC/20 25.000

Disk Doctor (D) 50.000 Fatturazione(D) 95.000 KMMM gasca! 10.000 **1] p':t' completo manuale che vi SVELA C.A.P. Citta'

80 colonne (D/N)  40.000 Monitor (N) 28.000 Pictograf 5.000 come o' costruito e come funziona =—

64 Diagnosys (D/N) 40.000 40 colonne (N) 22.000 Word Pro.1l1 7.000 questo computer. Collegamenti THNVIATEMI:

O CATALOGO
LEGENDA/CORDIZIONT OCATALOSO GIOCHT
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Con pagamento anticipato SPEDIZIONE GRATUITA.SCONTI PER 1 SIG. RIVENDITORI. CATALOGO GRATUITO A RICHIESTA. INSERIMENTO GRATUITO IN
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350
274
3308
332
460
410
4z
430
442
450
450
37o
420
43a
=144 |
S19
Sza
525
5320
S49a
55
S5S
550
570
S&0
o]
7ig
7280
738
T3S
740
7as
Kig=1%)
55
768
TES
77a
780
738
2aa
21e
2328
220
840
850
8E0
87a
220
885
=3214)
308
91@
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POKEYD+1#%22,33+128:POKECL+22%1 ,8:REM ASSE Y
POKEYD+485+421-1,45+128:POKECL+485+21-1,8:REM ASSE X
MNEXT

RETURN

REM #* SCRIYE CARATTERI PER ISTOGRAMMI SU VIDEQ ##
CO=2:REM CODICE COLORE

H=8:REM CONTATORE YARIABILE INDICIZZATA NU
FORJ=2TONUSTEF2

¥¥=21:REM COMNTATORE COLONME VIDEOQ

IFNU (H)> <STHENS20

FORI=@TOC(NUCH>-3)STEPS

POKEVD+YY#22+J,21-YY:REM SCRIVE CARATTERI DA @ A NUCI)
POKECL+YY#%22+J,CO:REM E LI COLORA

YY=YY-1

MEXRT

FOKEWD+YY#22+J,28+(J/2)>:REM SCRIYE ULTIMO CARATTERE
REM DIVERSO PER TUTTI GL1 ISTOGRAMMI
POKECL+YY*22+J,C0

H=H+1

CO=CO+1: IFCO=8THENCO=2

REM CAMEIA COLORE PER FROSSIMO ISTOGRAMMA

MEXT

RETURN

“D=7680:CL=38400:REM INIZI10 MAPPA SCHERMO E COLORE
REM VYD=4836:CL=37888 FER ESPANSIONE MAGGIORE Al +3K
SA=7168:REM INIZIO MAPPA CARATTERI IN RAM
“A=15:REM YALORE 4 BIT MIBBLE DESTRA

: REM DEL REGISTRO CONTROLLO #6 DEL 6561
MP=FEEK (3628639) :REM MEMORI1ZZA NORMALE

: REM VALORE REGISTRO CONTROLLO #6
POKESS ,8:POKESE ,SA/256:REM ABBASSA FINE MEMORIA
*REM PER PROTEZ IOME CARATTERI IN RAM
PRINTCHR$(147):GOSUB 280:REM PULISCE

REM AREA RAM CARATTERI
POKESE863,MP:REM REGISTRO COMTROLLO #E 6561 NORMALE
PRINTCHR$C(147)>; "QUANTI MUMERI":: INPUT MU: IFNU>1@THEN7SO
PRINT

FORTI=aTOMU- 1

PRINT"NUMS »: 1413

IMPUT MUCT)

NUCI)=ABSCNUCT) )

IFMUCI) > 16@BTHENI=1-1:PRIMTCHR$( 145)

NEYXT

MU=ABS (MU ) %2

PRINTCHR®(1475:REM <C)> GIOVANMI BEANI OTTOBRE 18984
POKES6863, ( (PEEK (36863) AND MP)OR VA)

REM PUNTA ALLA NUOYA MAPPA CARATTERI

POKE3E873,25

GOSUB34@

GOSUB420
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ace GOSUB1zG

SzZ@ IF PEEK(ES3)3<{> 1 THENS3B:REM ATTENDE TASTO 'SHIFT®
848 POKE38873.,27

958 GOTO7E0

READY .

100 REM #kksdkk kbbb khokgdhkdk

118 REM % ViIc MAGIC PER %
1208 REM % *
130 REM % WYIC 20 CON QUALSIASI *
148 REM % *
145 REM x% CONF IGURAZ 10NE *
150, REM  okokokkok ok ok o o ok o ok ok ok ook ok ok ok ok sk ko
i6@ :

1786 Cl$s="MREER":C2%="@"

180 RY%=CHR%(18):CL$=CHR$¢147)

138 GOSUB &84a

208 MP=PEEK (38863)

210 POKE3E6868 ,PEEK (368638)0QR 15

220 PRINT CL%:SPC<(44):;

238 GOSUB ©B18@

24@ FORI=0TO0O3

258 PRINT SPC(2);C2%:;SPC(B):C2%:SPCLB)Y:C2%$
268 NEXT

270 GOSUB 618:REM (C>» 1884 GIOVANNI BEAMNI
280 PRINT:PRINT

230 PRINTTAB(B6):RV%; "COMMODORE"

308 PRINTTAB(4):RVs$: "COMPUTERREKCLUB"
219 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
328 PRINTTAB(6):RV$:" PRESENTA "
320 FORI=ATO100

34@ FORJ=7TOBSTEP-1

358 YAYZ=RND:1) %255

368 POKE71B88+J,YAY%

378 NERTJ, 1

3880 FOR1=4B8TO2STEP-2

33808 POKESSBS?,I

40@ DL=25:GOsSuUBS3®

418 MNEXT

420 PRINTCLS%

438 PRINTIPRINT

44a PRINTTﬁB(S);“V!lup"

450 PRINT

460 PRINTTABCE) : "MERARIGRHIT pIC *

470 PRINT:PRINT

480 PRINT"DIRG IOYANNINMREANT ®

490 FORI=2TO24STEF2

56@ POKE368867.,1 OR 1

51@ DL=7@:G0SUBS596

s52@ MNEXT
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500
6108
628
630
848
650
=1=14]
670
=3=17}
630
708

Creazione di caratteri sul Vic 20

GET WW$: IF LWW$=""THEN 538: REM ATTEMDE PRESS. TASTO
POKE 1398 ,0:POKE368639 ,MP:POKE368S7,174
PRINTCL%:;

REM INSERIRE QUI CARICAMENTO PROGRAMMA
REM PRINCIFALE DA NASTRO O DA DISCO !
END

FORJ=BTODL :MNEXT

RETURMN

FRINT SPC{(2>;C1%;SPC(3>;C1%;SPC(3):C1%
RETURM

REM #% TRASFERIMENTO CARATTERI %x#%
ROM=322768:SA=71688:CA=27 '
FORI=SATO(SA+16*CA)YSTEP2

POKEI ,PEEK (ROM) :POKEI1+1 ,PEEK ¢(ROM)
ROM=ROM+ 1

MEXT

FPOKESS .8:POKESE ,SA/256

RETURN

READY.

38
210
320
330
240
350
3608
370
380

REM B R o o o ok o R ok ok
REM % EDCAR

REM #D1I

REM % GIOVANNI BEANI
REM %

REM *TEL.@0524./20c670 *

REM *0OGNI1 CONF IGURAZ I0ONE #

REM 0K o ok ok ok ok A o ok ok ok ok ok ok ok ok ok K R

POKESS ,28:POKES2 ,28:REM ABBASSA FINE MEMORIA E INIZIQ STRINGHE
MC=7188:REM INIZIO MAPPA CARATTERI IN RAM
MS=PEEK (648) %256:REM MAPFPA SCHERMO

CS=3840@:REM MAPPA COLORE

IFMS=4036THENCS=37838

MS=MS+22%2 + 1

CS=CS+22%2+1

UX=B:YY=0

REM #% AZZERA CARATTERE #%

FORJ=0TO7:POKEMC+J ,@:NEXT

POKE3E62868 ,PEEK ({36863)0R(MC /1824 ) +3:REM PUMTA ALLA NUOVA MAPFPA
REM #*% CREAZ IONE SCHERMO ##%

PRINT " BI76543210 YALORT "

PRINT"® ,"s :GOSUB45@: PR INT "~ "

FORI=ATO7

PRINT"Z| 1":1:REM 8 SPAZ1 FRA LE STANGHETTE

NEXT

PRINT"Z\": :GOSUB4S@A:PRINT " "

PRINT:PRINT:PRINTTAB(4) " "@"

PRINT

* % ¥ ®
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Creazione di caratteri sul Vic 20

@

PRINT"H " IPRINT

PRINTTAB(S)> "5 1 DISEGNA"

FRINTTAB:S) "2F 7 CANCELLA"

FRINTTAB(S) "#F8 FINE"

GCSUB7E@

GOTOS08

Faml=1TO&

PRINT"—";

MEKT

RETURM

FEM #% LETTURA TASTIERA #%

GETR$: IFR$=""THENGOSUBE 10 : GOTOSO@

IFRS="H"THEMIFYY<1S4THENYY=YY +22

IFRE="O"THENIFYY >@THENYY=YY-22

IFRE="M"THEMNIFXX {7 THEMRR =KX + 1

IFRE="81"THEMIF XX B THENKM =K% - 1

=59 IFRF="E"THEMNCA=17@:C0=2:G0SUBG20:GOSUB7O0

560 IFR#="EI"THENCA=160:C0=1:G0SUBS30:GOSUB708

7@ IFR$="H"THEN350@

s2@ GOTOSOe

539

£08 REM ##% SIMULA CURSORE x%#

610 CA=PEEK (MS+YY+XX)

520 CO=PEEK (CS+YY+XKX)

520 POKEMS+YY+XX ,230:POKECS+YY+X%,@

642 FORJ=1TOE@:NEXT

650 POKEMS+YY+XX ,CA:POKECS+YY+XX ,CO

6E® FORJ=1TOB@:NEXT

€7@ RETURN

=¥=1

£2@ REM ## ACCENDE O SPEGMNE UM PUNTO %%

700 B1=7-XX

718 BY=YY/22

728 IFR$="@|"THEN740

7380 FOKEMC+BY ,PEEK (MC+BY)>OR21tBI

731 PRINT"H":FORI=1TO11:PRINT:NEXT:PRINT"COENNIRC":GOTO7ED:
REM ACCEMNDE IL PUNTO

748 POKEMC+BY ,PEEK (MC+BY)AND(255-24B1):REM SPEGRE IL PUNTO

758 REM %% AGGIORMA VALORI SU YIDEQ #%

762 PRINTCHR%¢138):PRIMT

778 FORJ=@TQ7?

720 VE=STRE(PEEK ¢MC+1) )

a

no

B O I S S T 11
U o
o

Bl L )N @
o}

9P 0 M

-

() I TS SN
- @ 0w
0 90

(S |
Lo )
O 0ea.

u

790 WH=LEFTEvE+" v 4,
202 PRINT"@":TAB(1S):vs
510 MEXT

820 RETURM

£30 :

240 REM ##% USCITA #%

858 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
862 MG#="g@ RETURN PER CONFERMA "

570 GETR®: IFR#< " "THENS30

850 PRINTMGS
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Creazione di caratteri sul Vic 20

8380 FORJ=0TOZB0:MNEXT

38@ PRINT"[OA":MGs: "EI"
1@ FORJ=ATO3B0:MNEXT

828 G0TO0878

838 IFR3<{>CHR%(13)>THENS2O
348 PRINTCHR%(147);

358 MC=24a

968 IFPEEK (648)>=18THENMC=132
370 POKE26863.,MC

388 END

READY .

1@B REM ook o o ok o ok ook ok ook o o ok ok o ok oK ok ok ok ok

118 REM * "CARATTERI A 38" " %
1480 REM % *
158 REM * PER %WIC 2@ CON *

168 REM #%QUALSIASI CONF IGURAZ IONE %

170 REM % %k sk s ook ok ook ok ok ok o o o o ok ok ok ook koo ok

189 :

188 CN=7168:REM INIZ IO MNUOYA MAPPA CARATTERI

208 POKESSE ,CN/256:POKES2 ,CN/256:CLR:REM ABBASSA PUNTATORI

205 REM FINE MEMORIA E INIZ10 STRINGHE

218 CMN=71B88:READCS: IFC$="#"THEN360:REM LETTURA CARATTERI NEI DATA
220 CH=327688+3%(ASC{(C$)-64):REM CALCOLO INDIRIZZQO

225 REM IN ROM CARATTERE LETTO

238 CN=CN+8:REM INCREMENTO MAPPA CARATTERI RAM

249a :

258 REM ROUTIMNE 'SLITTAMENTO' CARATTERE

2E@ FORJ=QTCQ7T

278 PK=0

2288 FORI=eTOo7

238 IF((PEEK(CH+IYAND(24J))>/(21J>)THENPK=PKOR21<{7-1):REM YEDI ARTICOLQ

300 NEXT
318 POKECM+J,PK:REM SCRIYE BYTE TROVATO NELLA NUOVA MAFPA CARATTERI
320 MEXT

328 GOTO21@:REM LETTURA NUCYO DATA

34 :

35@ REM STAMPA SU YIDEO CARATTERI CREATI

360 MC=PEEK (36863)

370 POKE36369,MCORIS:REM PUNTA ALLA MUOYA MAPPA (7168-%1C@@)

3880 RESTORE:PRINT"l"

380 READC#$: IFC$="#"THEN410

400 PRINTC#:GOTO330
41@ IF PEEK(653)<>1 THEN 41@:REM ASPETTA 'SHIFT'

470 POKE36869 ,MC:END:REM RIPOSIZ IONA REGISTRO ED ESCE

420 :
449 REM LIMEE DATA IN CUI INSERIRE I CARATTERI DA 'SLITTARE'

45@ DATA A,B,C.D.E
480 DATA #:REM CARATTERE DI FINE LETTURA

READY .
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Quante volte, dopo aver compilato una
schedina. ci siamo messi a sognare di far
13 per poter, con i soldi vinti, vivere tran-
quillamente per tutta la vita? Ma siamo
poi cosi sicuri di poter vivere tranquilla-
mente per tutta la vita? Mi spiego meglio:
siamo sicuri che ci basteranno per condur-
re una vita agiata?

Lo scopo di questo programma é quello
di fornire una risposta a queste domande
(possibilmente positiva!). Il programma si
basa sul presupposto che la vincita venga
depositata in banca e che ogni mese si pre-
levi una quota (QUOTA MENSILE), che
ci permetta di vivere agiatamente e in base
ad alcuni dati che gli forniremo ulterior-
mente, ci indichera per quanto tempo po-
tremo continuare a prelevare denaro dalla
banca.

Cpme dati input, oltre all'importo della
VINCITA e alla QUOTA MENSILE, il
computer chiedera il tasso d'inflazione
presunts A/e”ﬂ/;/tasso d’interesse bancario.

~Queste. ;dng; richieste (INFLAZIONE e
‘lﬁmms‘,s@) si sono rese necessarie per

_rendere piil attendibile il risultato fornito

 dal computer perché a causa dell’inflazio-

‘\\ ne il ﬁqstmtyella vita continua ad aumenta-
e :ﬁe‘!lo' sge.sso ‘momento pero, sul nostro
‘d‘gpumq aitj,‘ibanca matureranno degli inte-
re§sj ‘Quando dovremo prelevare la quota
guécgs:sj‘ké; non dovremo piu prelevare la
quota mensile da noi stabilita, bensi quella
quota\aumentata dell’inflazione maturata
fino a duel momento e in banca ci trovere-

mo la vincita aumentata degli interessi
maturati anch’essi fino a quel momento
ecc.

Per capire meglio quanto detto, si puo
far riferimento al grafico.

‘A’ indica la vincita depositata in banca.
Il segmento ‘AB’ indica ‘A’ piu gli interessi
maturati in un mese. La retta che parte da
‘D’ rappresenta la quota che dovremmo
prelevare ogni mese. A causa dell'inflazio-

ne, pero (e del continuo aumento del costo
della vita) dovremo prelevare sempre di
pit.Il segmento ‘BC’, indica la quota prele-
vata che, come abbiamo detto, cresce sem-
pre pit (BC magg. B1C1 magg. B2C2..
DD1 magg. D1D2 magg. D2D3). Il punto
‘P’ rappresenta il punto in cui avremo pre-
levato I'intero deposito (interessi compre-
si) e la distanza tra ‘O’ e ‘P1’, indica il

tempo necessario perché questo si verifichi.

Il computer trasformera questa distanza
in anni e mesi, poi la visualizzara. Dopo
aver inserito i dati, il computer chiedera se
vogliamo il ‘PRELIEVO MENSILE’ cioe
se vogliamo vedere quanto dovremmo in
teoria prelevare ogni mese; se la risposta
sara affermativa, subito appariranno i pre-
lievi in sequenza, altrimenti apparira un
‘OK’ che indica che i dati intermedi non
verranno mostrati.

Il programma é strutturato nel modo se-
guente. Tralasciando le prime righe, nelle
quali & contenuta 'intestazione, dalla riga
70 alla 100, dopo un CLR, troviamo il
blocco INPUT: verranno chiesti, rispetti-
vamente, I'importo della vincita, I'infla-
zione presunta espressa in percentuale,
I'importo dei prelievi mensili e il tasso
d’interesse bancario, sempre espresso in
percentuale.




Alla riga 110 troviamo il test di control-
lo per controllare appunto se I'importo del
prelievo & minore rispetito a quello della
vineita.

In caso contrario il computer stampa un
messaggio che indica che si cerca di prele-
vare piu di quanto non si sia potuto versare
grazie al deposito. Nel Blocco 140-160,

troviamo la proposta di visualizzazione dei
prelievi mensili. Dalla 170 alla 190 & pre-
sente il blocco di visualizzazione del pre-
lievo mensile.

Dalla riga 200 alla 270, troviamo la se-
zione contatori dei giorni per i calcoli degli

interessi e dell’inflazione, le relative chia-
mate di subroutines per i suddetti calcoli e
infine, i tests per vedere quanto abbiamo
prelevato e quanto ci rimane ancora da
prelevare. Nel Blocco 280-380, troviamo
I’apertura delle periferiche d’output e I'u-
scita dei risultati. Infine troviamo il ‘cuo-
re’ del programma e cioé la soubroutine di
calcolo dell’inflazione e del montante esi-
stente in banca e nella quale si fa uso della
formula montante = capitale* (1-+i) eleva-
to alla t. ‘i’ rappresenta la percentuale, sia
d’interesse che di aumento e ‘t’ il tempo
espresso in anni.

Il programma & corto e facile da digita-
re. Quindi in bocca al lupo per il 13!
Luca Cirillo
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ECOMMODORE 64

TurBO TAPE

Chiunque abbia a disposizione, come
memoria di massa, il solo registratore,
avra sicuramente notato la lentezza con
cui & costretto a memorizzare o leggere i
propri listati.

Sul numero 12 di C.C.C. abbiamo sug-

gerito un sistema che consente di dimezza-
re i tempi di lettura di un programma ri-
correndo all’alterazione di alcuni “punta-
tori”.
Tale procedimento & pero limitato alla sola
lettura di un listato gia registrato e, ben-
ché valido, non risolve del tutto il proble-
ma della velocizzazione del trasferimento
di informazioni. E perd possibile “bypas-
sare” le routine originali Commodore (che
intervengono in fase di lettura e registra-
zione) e servirsi di altre routine, nettamen-
te pit veloci, in grado di svolgere le stesse
funzioni con una sintassi diversa e, quel
che pitl conta, in un tempo inferiore.

Il programma in oggetto & il famoso
TURBO TAPE di cui abbiamo ottenuto il
diritto di diffusione e ne abbiamo approfit-
tato per inserirlo subito nella rivista su
cassetta COMMODORE CLUB N. 3.

ENeHa cassetta di cui si parla non solo
figura, primo, il TURBO TAPE ma tutti i
programmi presenti sono stati “‘velocizza-
ti’” ricorrendo allo stesso programma. Cio
ha consentito di lasciare inalterato almeno
per ora il prezzo della stessa confezione
(L. 4800) che, in caso contrario, saremmo
stati costretti a ritoccare a causa di un
aumento del costo del nastro magnetico.

E infatti intuitivo che aumentando la ve-
locita di registrazione diminuisce propor-
zionalmente la quantita di nastro necessa-

ria per immagazzinare i dati.

Come funziona il TURBO TAPE.

Una volta caricato il programma é suf-
ficiente digitare RUN ed il tasto return af-
finché le routine vengano automaticamen-
te allocate nella parte alta della memoria
(intorno a 50.000).

Da quel momento la sintassi necessaria
sara identica a quella nota con I'unica dif-
ferenza che il comando deve esser precedu-
to‘ dal carattere di freccia a sinistra ().

E ovvio che caricando programmi Ba-
sic, utilizzandoli e modificandoli, i coman-
di saranno sempre disponibili a meno che
non si carichi un listato in L.M. (come
spesso accade con i videogame), che occupi

le stesse locazioni di memoria RAM.
Quale & la velocita con cui opera il
Commodore 64 dotato del TURBO TA-
PE? Scopritelo da soli: neanche io, all'ini-
zio, volevo credere che si potesse registra-
re e leggere alla stessa velocita del disco ...
i Alessandro de Simone
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1 VIC 20 E COMMODORE 64 I

Ma Tra Quanto TEMPO
Potro’ COMPERARLO?

Leggendo i giornali e guardandosi un po
in giro, ci si puo rendere conto di come i
prezzi aumentino com un  ritmo
impressionante.

Se noi, ad esempio, cominciamo oggi a
mettere da parte i soldi per poter in seguito
acquistare un ciclomotore, quando avremo
raggiunto la cifra necessaria, avremo una
grossa delusione. Il prezzo ¢ aumentato
del tot %, ci dispiace” ci sentiremo dire
dal venditore. E con la coda tra le gambe,
torneremo a casa a fare i calcoli per stabi-
lire quanto ci manca per raggiungere la
sperata quota... aumentata dell’inflazione
maturata fino a quel momento. Lo scopo
di questo programma ¢ quello di prevenire
questi inconvenienti. Esso si basa sul pre-
supposto che i risparmi si versino in banca
o meglio, si versi una quota costante men-
silmente e che la banca applichi una certa
percentuale di interesse.

Dopo aver dato il ‘RUN, il computer
chiedera il costo del bene, cioe il prezzo
attuale di ci0 che interessa acquistare, se-
guito dal tasso d’inflazione presunto, dalla
quota mensile che si versa e dal tasso d’in-
teresse bancario.

Conclusa questa prima fase, sul video
apparira un messaggio di attesa e dopo un
lasso di tempo (la cui lunghezza dipende
dal rapporto bene-versamenti), apparira
un secondo messaggio, precisamente una
richiesta d’indirizzamento dei dati output.

Essi possono essere visualizzati o stam-
pati. Nel primo caso bisognera premere
‘S, altrimenti ‘C’ e tutti i dati immessi
appariranno su carta, seguiti dal TEMPO
necessario per raggiungere la somma spe-
rata (che non sara la somma immessa,
bensi aumentata dell’inflazione maturata
fino a quel momento).
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CAPITALE
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Figura 1: grafico che raffigura la nostra capacita di risparmio rispetto al costo di un bene.
L’acquisto del bene e possibile a partire dal punto P.

Dal grafico pubblicato sara possibile
: apire meglio quanto spiegato. Il costo del
bene é rappresentato dalla retta avente o-
rigine in ‘A’ che, come possiamo notare, e
in continuo aumento.

Il nostro primo versamento é rappresen-
tato dal punto ‘B’. Il segmento ‘B’-‘BI’,
rappresenta I'incremento che la quota (ca-
pitale) ha avuto col passare del tempo. Il
segmento ‘B1’-‘C1’ rappresenta il secondo
versamento o meglio, il capitale dopo que-
st’ultimo versamento.

Se continuiamo ad incrementare il costo
del bene e contemporaneamente i versa-
menti, si arrivera ad un punto (P) in cui il
capitale in banca sara uguale o addirittura
maggiore rispetto al prezzo del bene: la

differenza tra questo punto (‘X’ sul grafi-
co) e lorigine (‘O’ sempre sul grafico),
rappresenta il tempo necessario affinché
I’evento si verifichi. Si potrebbe anche ve-
rificare il caso in cui il valore dell’inflazio-
ne sia maggiore rispetto alla somme del
capitale esistente in banca maggiorato de-
gli interesi; in questo caso la retta e la
spezzata del grafico non si incontreranno
mai: si parlera allora di ‘RETTE DIVER-
GENTTI'. Per ovviare a questo inconve-
niente, bisognera o aumentare i versamenti
mensili o cercare una banca che applichi
un tasso d’interesse maggiore o... scegliere
un altro bene.

Comunque non ¢ detto che si debba
sempre verificare quest’ultimo evento (ret-
te divergenti). Il computer calcolera ogni
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LA NUOVA STAMPANTE JUKI A MARGHERITA
LA NUOVA STAMPANTE MITSUI AD AGHI

JUKI 6100

finalmente una stampante A MARGHERITA
.accessibile a tutti per il suo BASSO COSTO.

La caratteristica fondamentale di una stampante
a margherita & la stampa a carattere pieno che
garantisce una qualita di scrittura indispensabile
per la corrispondenza automatica e il trattamento
delle parole. L’alto prezzo di queste stampanti ne
ha sempre impedito |'utilizzo in sistemi a basso
costo quali personals, desk-top computers e
micro in genere.

JUKI 6100 & la prima stampante a margherita
che garantisce:

— prestazioni elevate

— affidabilita

— qualita di stampa

— prezzo coerente con i piccoli sistemi

JUKI 6100: un passo avanti in tecnologia

un passo indietro nel costo
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MITSUI Serie MC

Le stampanti della MITSUI rappresentano la
continuita Telcom nella politica del “LOW-COST"
con caratteristiche e qualita competitive:

— Velocita di 120/160 caratteri al secondo

— Testina a 9 aghi; 80/132 colonne
Trascinamento per fogli singoli, per rotoli o per
modulo continuo

Interfaccia parallela e seriale

Scrittura normale; espansa e NLQ

Set di 95 caratteri

— Affidabilita elevata

— Ridotto costo di esercizio

MITSUI Serie MC: le stampanti "giuste”

per micro e personals

Telcom s.r.l. - 20148 Milano - Via M. Civitali, 75
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giorno il valore del bene rivalutato (= in-
flazione) e il capitale esistente in banca, ne
fara la differenza e... continuera cosi, fino
a quando avra raggiunto il punto d’incon-
tro o verificato il caso della divergenza; se
si verifichera il secondo caso il computer
fermera I’esecuzione del programma, al-
trimenti tramutera i giorni in mesi o addi-
rittura in anni, dopo di che visualizzara
una richesta di indirizzamento dei dati,
cioé se vorremo I’output su schermo o su
carta: se premeremo ‘S’ avremo la visua-
lizzazione dei dati, altrimenti la loro
stampa.

Passiamo ora alla descrizione del
programma:

tralasciando le prime 5 righe d’intestazio-
ne, troviamo, dopo un ‘CLR’, il blocco in-
put con le richieste del ‘COSTO BENE’
»'INFLAZIONE PRESUNTA’ (in percen-
tuale), ‘VERSAMENTI MENSILY’ e infi-
ne gli INTERESSI BANCART’ (sempre in
percentuale). Alle righe 100-110 troviamo

Ma tra quanto tempo potro comperario?

13 REM  dokdok ok kok ok ok ok o ok o o ok o ook o ok ko

28 REM #% LUCA CIRILLO <MOMZAD *
25 REM * 2
28 REM # FRA QUANTO TEMPO POTRO' *
48 REM * ACQUISTARE LA MOTORETTA? %

SO REM ok Aok ok ok ok ok ok o okok o % ok ok ok ok o o ok ok ok kb

€8 CLR: INFUT", MEIICOSTO BEME
7O INFUT"HIMNFLAZ IOME PRESUNTA (72)
€8 IMNPUT"EVERSAMENTI MENSILI

38 IMNPUT"HEINTERESSI BARCARI %)
13@ PRIMT"MMEATTENDERE PREGO !

118

PRINT"HSTO ELABORANDO I1!"

";CB

"IN

"iVMEAM=YM

";IB:N=308

115 PRIMT"C(TIENI PREMUTO UM TASTOD"

126 IFCB>VIMTHEN1408
1@
131
140
15@

II=11+MN:L=L+MN:C=CB:

PRINT" /A1 A COMPERARLO !
FRINT"HMIL DEMNARO LO HAI GI

I=IN/100

T=11/386:605UB400:A=MT

16@ C=AM: I=1B./1@8:T=L.364@

178 GOsSUB4@AB8:A1=MT:
180 pz=A-A!

! !Il
'UREND

131
132
133
184
13@
131

PRIMT"DIFFEREMZA" IMNT(AZ)

FRINT"PREZZO BENE"INT<A)

FRINT"CIFRA IN BAMCA"INTC(A1X:PRIMNT:FRINT
IFPEEK (1372 =84THEM184

IFAZ2 >BTHEMN3 10

POKELIS2,8:AITI3E8 ., 1
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la visualizzazione del messaggio d’attesa
per I'elaborazione; alla 120 il primo test
per controllare che i versamenti non siano
maggiori del prezzo del bene, con relativa
visualizzazione di un messaggio nel caso in
cui si verifichi il caso. Nelle righe 140-180
troviamo la preparazione dei dati da invia-
re alla subroutine, il salto a quest’ultima, e
il salvataggio in alcune variabili dei dati.

Alla riga 190 é presente il test per vede-
re se si € raggiunta la somma: in caso posi-
tivo si passera alle successive righe di indi-
rizzamento dei dati in output, altrimenti si
saltera al confronto per vedere se le rette
sono divergenti; in caso affermativo, si
aumentera il capitale in banca del nuovo
versamento ‘¢ si tornera a confrontare gli
importi. In caso negativo il programma si
blocchera. Infine alle righe 400-410 tro-
viamo la subroutine di calcolo del capitale
e dell’inflazione.

Il programma & facile e corto quindi...
auguri per i futuri acquisti!!!

Luca Cirillo




Ma tra quanto tempo potrd comperarlo?

PRINTEEOUTPUT SU SCHERMO O CARTA 7 (S/CH"
SETAS: IFAF="S"THENOFERZ ,2:G0TO24@

IFR$ > "C"THENZ2 1@

GFEMS -9

SRIMT#Z, "wIL BENE AYENTE COSTO DI £ "CB
FRINTER, "EWERSANDO MENSILMENTE £ "WVM
PRINTH3,"HAL TA3SCG D'INFLAZ IONE DEL “IN"X"
FRIMTH3, "HALL ' INTERESSE BANCARIO DEL "IB"X"
ARz IMTCII 36802 11=11-AA+36O:MM=INTII. 38>
TI=1I-MMESQ:PRINTHS, "9FOTRAI COMPERARLO"
FRIMTHEZ, "HTRA "AA"/,AA "MM"/MM "II"/GG.":
FRIMNTH3:CLOSESEMND

11=11-30:nM=1:G0T0O148

IFI1=0THEN3EB

IF 1I:!738THEN3EG

1FAZ {A3THEN368

SR INT " ZEERRRRRRRRRR TTENZ IONE 111" )
FRINT"MeEERRRERRIRETTE DIVYERGENTI !!!"iEND
B3=R2: IFZ=1THENZ =0:G0TO 148
IFIIC>INTCII/3B)4EBTHENL14@

Z=1:L=01AM=MT

298 AaM=piMsvMiAl=AM: GOTO 188

420 REM ##% SUER E CALCOLO CAPITALE #%

41@ MT=C#<C(1+13¢TI:RETURN

READY .
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)]

SO (0 O VI 0 L L O I I (VI £V I 1O I (X

(4 01 =

(25 T00 I A o0 B 5
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BVIC 20 INESPANSO

KinG Kone

Scopo del gioco & condurre Mario dallo  ne assegnato ogni volta che raggiungete

scimmione che si trova in cima alle sca-  le cima.

le. Questo per ben due volte, salendo per

gli scalini e saltando i barili che rotola- II gioco termina se scade il tempo sta-

no giu: tutto va fatto in un solo minuto bilito, se un barile vi piomba addosso o

di gioco. se, saltando un barile, gli finite sopra sen-
Gli ostacoli sono i barili che potete evi- za scavalcarlo.

tare saltandovi sopra guadagnando un

punteggio per ogni salto. Un bonus vie-

Andrea Campione

132 REM. KNG KOG
116 PEM PER VIC 20 IMESPAMSO
128 : ,

128 PEM DI AFDRPEA CAMPIOMNE e———
1a@-REM VIR DELLE ROMDIMI; 18

IS8 RETM o CRGETART S
Ie& FEM TEL. 87@.-371273
Iaps S ] =

171 FRIMT".USA I TASTI:"

172 FRIMT"SE <SALTOX"
173 FEIMT"4 (SIMNISTRA"

Y4 PRIMT" > fOESTRAY" ; iy
175 PRIMT"EPREMI UM TASTO" I T
|76 CETA%: IFA%=""THEMI1 S v
120 POFE3ERB78,15 = TG st
190 FOKE36869,255:POKE35379 .93

209 PRIMT %" = pcielth, L1 !

212 FORI=7168TOR1E5:POKE]L @ 2HEXT A
EER FORI=717BTOTIS8ZREADASPOKETL ,ATMEST ——
222 FORI=7184TAT7 131 :PEADB I POKE I ,BIMHEHT
240 FORI=71392TO07199:PEADC:POKEI ,CMNEXT
250 FORI=720QTO7207 tREADD:POKEL ,DSMENT
ZED FORI=72@2TO72 15 FEADE tFOKET ,EfHEXT

270 FORI=7216TO7223 READF:POKET ,FiMIEXT . '4/“
230 PEADG = S R A AR RR TR B [
238 IFG=-1THEM3Z9
TP FPOKEG, 1

i@ GoTOoRE® g o ey T

229 POKE?727 ,5:POKE7749,6 Plailad, IS 0T 3l = b
330 0=8153:LI=7750:R=7890:T=7368: Y=E086:FP=000000: TI$="000000" : V=2
349 POKEL,2:POKER,2:POFET,2:FOKEY,2 - ,

350 POME37154,127:r0=0 L O e L DTy S e T
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King Kong

L4J
~ M
SR}

PRIMT"SH1UP="P" "TIF:G0SUBG2A
GOsSUBRSsE2Aa ’
IFLI+ 1 B 1683THEMPOKEL, @ 1=775@
IFR+1 2 183THEMNPOKER , O :R=775A
IFT+1>2183THENMPOKET ,8: T=775@
IEY+1 21823 THENPOKEY ,B8:Y=775@
IFTIF="000 180" THEMZ 1@
GRSLHEEZ20
T4 TFPEEK T+ T =9 THERNIT®
4 3@ - IFPEEKSRE 412 =4 THEMNS: 10
129 TFPEEFS T+1)=4THEMN31@
470 IFPEEK Y+ 1 y=4THENM31E
28 M=IHTS 18¥REDOC 1))
40 IFM:>STHERNY =2:G0TOS18@
g IFMISTHEMY=3
18 IFPEEKY LI+422)< > 1 THENPOKEL, 8 : POKEI+22 V& l=ld+22
£n IFPEEKY R+227< >1 THENPOKER ,@:POKER+22 ,% :R=FE+22
30 IFPEEKS T+2203< Y1 THENPOKET ,@:POKET+22 % : T=T+22
40 IFPEEK(Y+EE)<>1THENPGKEY,@=PDKEY+EE,V=Y=Y+82
8 POKEW,8:POKER ,Q:POKET .8 :POQKEY ,
Q0 POKEU+1,":POKER+] ,"Y:POKET+1,V: PDhEﬁ+l v
O L=l+1:R=R+1:T=T+1:¥=Y4+1
580 FORPX=1TO16:NMNEXT
aa GosuUBeZ@
&0@  IFHO»3THEMPRIMNT " S aC OMGRA TULAZ 10MH1 L 1L " :60TO0320
518 POKES1IE3, 11GOTO360
520 IFPEEKT 197 )>=37THEME8@
530 IFPEEKY 137 )=239THEMN7Z2O
640 IFPEEKY 1971 =33THEMN?7@
E5AQ IFPEEKCR+22)0< > 1 THENPOKEQR ,0:POKEQ+22 .4 :@=Q+22
560 POKEQR .4 E
67@ RETURM
880 IFPEEK?{Q+1)=20RPEEK:{Q+1)=3THEN318
530 IFPEEK.G+1)=1THENQ@=G-1
70 POKEQ,0:POKEQ+] 4:Q=Q0+1
710 PETURERN
720 IFPEEK: Q-1)=20RPEEK.Q-1)=3THEM31@
7230 IFPEEK-Q-1)=1THEMNA=Q+1
740 IFPEEK(Q-1)>=6THENP=P+1002:POKEQ ,@:NO=N0+1:Q=8153:RETURN
750 POKEQ,0:POKEG-1.,4:0=Q0-1
780 RETURM
770 - IFPEEK{G@~-22)=20RPEEK{ G-22)>=3THEN3 18
72@ IFPEEKY @-44)=1THENPOKED , 2 : POKEQ-22, 41 Q=0-22:60SUBS 7O GOTOSE0O
730 POKER;02POKEQ-44 :4:8=0-44:G0SUB87A

(KLY

LS S Y
o0
=M

L
wn o
3

159 RO I 9]

ty

200 IFPEEFC 0+44)=20RPEEK( Q+49)=3THENP=P+108 PR INT"SRFIUF="F" TTS
819 POKER,D:FDRER-2,4:Q=0-2:G0SUB87O
820 IFFEEK: 0+45)=20PPEEK. B+457=3THENP=F +10@:PRIMT "SAFIUF="F" TS

| 230 IFPEEKY{ Q+22)=1THERNRETURM
840 IFPEEK" 0+22)=20RPEEK: @+22)=3THEN3 1@
' 235@ POKED,@:FOKER+2E2,4:0=0+22:G0SUBS7A
860 G0TO320
270 POFE26874,128
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King Kong

€80 POKE36374.9

230 FORZ=1TO1@:MEXT

388 RETUREI

S1@ PRIMT " SEmEEeeeEEErEEEg-Ha I FERSO! L L1
320 GETAE: IFAFE=""THEN3ZG

920 FORI=1T01068@A:MHEXMT:RURMN

9498 DATAZ255,123,123,2535,255, 129, 129,255
350 DATAHEA 126,183,219 ,231,218,185 .60
3950 DATAED, 126,233,221, 129,233 ,233,60
978 DATR24 ,26,10.30,104 .8 ,20,34

989 DATABV,380, 182,126,127 ,127,93,92

958 DATAS3,93.28,127,399,33 ,.227 ,227

196086 DAaTA77 B8, 7763 .,.77rr@, 7771 ,7772,7773

1216 DATA7?74,777S,7776,7777

1028 DATATVF?P8,77¢r3,778@A,7781

1939 DATA804 ,73A5,7806,780A7 ,7808

@98 0OATAFPE31,7832,78332,7824,7835,7836

1258 OATAY853 ,78608,7361 ,7884 ,7885,7886,7887 ,7888
1660 DATAY911,7912,7913,73814,73837,7960

1878 DATAT383,73924 ,738% 7986 ,7387

1920 OATAYS38,7983, 73830 ,7331,8014,8015

1238 DATASBQ1E ,.8817 ,3813.8013,8@42,8043

1180 DATAZ3A44 ,2045,8048

1118 DATAROES 8874 ,8071 ,8A72 ,8873,8074 ,8075

11280 OATASOYE , 8077 ,38073,88073,8080,8881

1128 DATASESE 38232 .8a@84

1198 DRTAB187,8108,81609,8132,8133.,8134

1158 DATAZ213S,8126,8127 ,2132,28123,8140,8141

1166 DOATAB142,8143,8144,8145,8146,8147,8148

1178 DATARAZ2171 ,8172,8172,8174,8175,8176,8177

1180 DATAB178,8179,8180,8181,3182,8183,8184,8185,-1

RERDY .

*xx CALEIDOSCOPIO xxx XXX STELLA C1 xxx

BY CAST
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ECOMMODORE 64

" CONTATEMPO

Un programma utile per avvisa-
re oratori troppo chiacchieroni

In assemblee condominiali e scolastiche
o in riunioni sindacali, fino ai pit sem-
plici consigli... familiari, capita spesso,
purtroppo, che un oratore, convinto di
dire cose molto interessanti, intrattenga
il pubblico per troppo tempo creando di-
sagi sia in coloro che devono parlare do-
po di lui, sia nei suoi stessi sostenitori che
si accorgono del tempo che passa ma non
sanno come intervenire per farlo smet-
tere.

Questo semplice programmino, fatto
girare nella sala delle riunioni, consente
di inserire in memoria i nominativi di cin-
que persone ed il tempo assegnato a cia-

scuna di esse. aE RE™ COMTRTEMPO PER COMMOOORE &4
19 REM By

Quando il programma ‘‘parte’’ un 2B REI1 FRBIO SORGATO

grosso orologio viene visualizzato sullo gg EEH

schermo segnando il tempo che passa.
Non appena il tempo assegnato scade, un

b}

s =
W om
iy

-

o=
S
=
!

+

PSR I B eI (e e oo (I e i =
breve segnale sonoro viene emesso ad g e _| : 1 | ! ' [ ' ’l : | :
i - H N - ~ & ¥ Sl & aard s BUELIY e, g e e
ogni secondo. L'oratore, dopo un po’ di kg | Lo : '
~ a A SFC T =" Nolw e A LI Ay B o e
vrebbe capire 'antifona anche .
S e AR =NL o LN ST R [P P

perché il BIP, a lungo andare, diventa fa-

) O R STORTOR (RS i=s = ozeliatirme =t iess

UL T O o s M U
n o
i )
A

stidioso. 2= [ s willls sm e e e o
Nessuno, quindi, si sentira a disagio A RS s e I | R N - e
per avvisare il chiacchierone: scaricate la @ BFC VST Fese e b s e e e s s ™
responsabilita dell'imbarazzo sul FEALRBCE =N NI e N IR e
computer... 20 Afr A=t = L e s s Tk s e e
FAbio Sorgato 270 G e =t S e o s ey D e e e
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Contatempo

22m PEM TRASFORMA 1 MUMERI COMTEM. MEL YETT.A%$ E LI POME MEL WETT. B

299 FORT=8TO3

3P0 FORK=1TO28:KE=MID$E A T>,K, 1)

2180 IFKS< D" . "THEMNCS( T)=C$. TO>+K$F:MNEXT:NEXT:G0OTO330

320 CF TI=CHCTI+" ":MEXTIMEMT

3308 FORT=BTOS:FORK=1TO28STEP4:BH( T)=B$C TH+MIDS(CH T, K, 4> + " EEEEEL" : MEXT

390 B% TY>=LEFTS B% T),LEN. B$ T))-5)+"[QITXX] ":MNEXT

35@ REM CHIEDE I MOMI E IL TEMPO.

360 IMPUT".ZBUAMTE PERSOME «MAX S5)":PR:IFPR< 10RPR >STHEN360®

278 FORT=1TOPR:PRIMT".}MOME": T:CHR%.20); "A PERSOMA": INPUTMOS( TY iMEXT

389 PRIMT",PEF OGMNUMNO DI wWOI DECIDETE IL TEMPO"

238 PRIMT"A DISPOSIZIOME E DIGITATELO MEL FORMATO: "

120 PRIMT TAB: 173 "sHHMMSS®

119 FORT=1TOFR

120 PRIMT“EIL TEMPO DI “:MOFCT):: IMPUTTS T)

420 IF LER T# T))< >ETHEMPR INT"[XX]":60T0428

490 FORK=1TOS:HF=MIDF T T K, 1D

150 IFYALY HE) =2ANDHEZ > "2 " THEMPR INT *[XI1]" : GOTO420 - |

480 FMEXT '

476 FOFK=1TOBSTEP2

128 IFMIDF T$C T),F ,2) >MID$C "235959" ,K,2) THEMPRINT "[IX0" : GOTO420

430 MEXT:MEXT:FOKES4236, 19

S08@ REM ESEGUE IL COMTEGGIO :

510 FORT=1TOPR:PRIMT":0RA E' IL TURMO DI:H":PRIMT"@ "MOS(T)>" m"

520 PRIMT"ECHE DISPONE DEL TEMPO:"T$( T)"g"

530 PRIMT"EPREMI UM TASTO PER IMIZIARE IL COMTEGGIO*

S49 PRIMT"ED UNO GUANDO PER IMTERROMPERLD":POKE13S,8:WA1T198,1:POKE198,0

550 TI$="00PPR0":CK =0 !
" TaB: 5) ;

SED PR IMNT " Semieisi=iare]=]e]
570 FORJ=1TOB:PRIMTBSC YALIMIDS. TIH, I, 13302 s MNEXT
S88 IFTI#=>T%  T>»THENGOSUBEZ0

SS90 IFTF=TISTHEMNSS@
EQ8 T¥=TIZF:GETA%: IFAF=""THEMN5E68

218 CTHE Ti=TIS:PEXT:GOTOBSA

S2A CK=1:POKES4276 ,0:POKES4277 ,0:POKES4278 ,0:POKES4277 ,9:POKES4278,0

6380 POKESA4276, 17:POKES4273.,40:POKES4272, 38 RETURM

648 REM MOSTRA I TEMPI IMPIEGATI

550 PRIMT" " :FORT=1TOPR:PRINTMNOS( T " HA IMPIEGATO ";CT#$ T)

660 PRIMT"ECOMTRO IL TEMPO PREVISTO DI:"TH(TO

578 FORK=1TO4@:PRINT"—"; :REXT:NEXT '
6280 PRIMT"®H PREMERE UM TASTO PER COMTIMUAREME"

€960 POKEL183,@:LRAITIZ=, 1

700 MAR=0:FORT=1TOPR

718 CY=9ALCCTEC T -YAL. TS TY )¢ IFCY >=MATHEMMA=CY : MAF=MNOS( T
720 HMEXAT: IFMA=@THEM?E@O

730 PRIMT". A" :MA%: * E' UMNA PERSOMA CHE CHIACCHIERA TROPPO!"
748 PRIMT"HA SUPERATO PIU' DI TUTTI®?

75@ PRIMT® IL TEMPO ASSEGHATOGL I .EE"

760 PRINT” PREMERE UM TASTO PER RICOMINCIARE"

770 FOKE198.0:MAITI98,1:POKE198,0:60TO0360

=)

READY .
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Tutto fantastico.

Scegli qui, fra tanti regali intelligenti,

il piun bel dono di Natale.

Per te, per un amico, per i tuoi figli.
Per giocare, studiare o lavorare.

Per inventare mille applicazioni creative.
Per accendere la fantasia, 'entusiasmo,
il sorriso di chi sai tu. Sono proposte
Commodore, il n. 1 dell’informatica.

Idea n. 1
Commodore 64.
1l pia venduto nel mondo. Grande

memoria, alta risoluzione grafica,
sintetizzatore sonoro professionale,
effetti tridimensionali. Scoprirai che mai
un grande personal € costato cosi poco!

Idea n. 2

Il disk drive.
Potente, memorizza fino a 170.000
caratteri e accede in tempo reale agli
archivi dati. Una sorpresa: € il meno
caro che c’e.

Lire 630.000+IVA

Idea n. 3
Registratore dedicato.

(Dedicalo a chi vuoi tu). Memorizza dati
e programmi su normali cassette
magnetiche.

Idea n. 4

Il plotter/stampante.

Una matita in mano al computer. Scrive,
disegna, fa i grafici, stampa a 4 colori.
L. 375.000+IVA

Idea n. 5

La stampante.

5 modelli tra cui scegliere.

Per stampare velocemente i tuoi
programmi (anche a colori),
corrispondenza, testi, libri.

Idea n. 6

Il monitor a colori professionale.
Schermo da 14’ ad alta risoluzione e
audio incorporato.

L. 690.000+IVA

Idea n. 7
G,umu‘a@ﬁsdim’— 64 Executive. .
II personal portatile, un regalo per veri

Executive. Monitor da 5’ a colori e
disk drive da 170 K incorporati.

E un prezzo davvero speciale che solo
Commodore puo.
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ICOMMODORE 64

RIDEFINIZIONE

DEI CARATTERI

II programma facilita la programma-
zione di un nuovo set di caratteri. Per fare
cio all’inizio del programma viene trasfe-
rito il set di caratteri residente su ROM.
tramite una routine in linguaggio macchi-

na (vedi fig. 1), nella RAM a partire dal-

I’indirizzo di memoria 12288.

La memorizzazione del nuovo set di

2), mentre il caricamento dei dati relativi

al nuovo set avviene tramite la routine

rappresentata in figura 3.

caratteri avviene tramite 1’utilizzo di una
routine in linguaggio macchina (vedi fig.

EAEEBERARER AR KRB EDHE LAD #330 i
A i STA SFE ; IMMAGAZ.IND.DESTINAZIONE
& SPOSTAMEN - LDX #8 ; NUMERD DI BLOCCHI DA TRASF.
& Vi e . LDY #0 ;DIMENS.BLOCCO (256 PAROLE)
FEXEEGESRRB BRI RE D LDA ($FB)sY ;LEGGE UN ELEMENTO
STA ($FD),Y ;TRASFERISCE L'ELEMENTO
LDA #$0 3 DEY ;AGGIORNA PUNTATORE PAROLA
STA $FB . BNE $F9 ;CONTR.TRASF. 256 PAROLE
DA ¥SDO : INC FC i INCR< PUNTATORE SORGENTE
: INC 3FE ; INCR«PUNTATORE DESTINAZIONE
TA 3 MMAGAZ.IND.SORGENTE
EDA ,,gc PINRACAZS NG DEX ;AGGIORNA IL CONT.DEL BLOCCO
STA $FD 4 BNE $F2 7CONTR.TRASF.BLOCCHI
’ RTS ;RITORNA
Figura 1: trasferimento del set di caratteri da Rom a Ram.
PR 2 -8 2 %4
& P
% SAVE # -
* *
PR 23 -2
:#*####:
LDA %0 5LUNGHEZZA NOME FILE
{53 41700 (ROMENS RO IEbCTEM Mwer
» NUM L
LoX AL et S R A e
Ik Srees FERTARA KBTI ST s 08 10,5, ILUNGHEZES MOUE ELLE,
JSR $FFCO ;CHIAMA ROUTINE OPEN R PROBERD FILE LOGICD
EpAnI0 LOX #1  3;MANDA I DATI AL REG.
08 8 LS 400, HRIEIATS, seEeni,
DY8 FEE F s lNMAGERLIND S SURGENTE J3R SFFCO fCHIAMA ROUTINE épg§0
B bR, ez pocrspienige, || BB B, Ho s, o
i INDoPAG. sD& LDY #$30 ;IND.PARTEZA BLOCCO DaTe
3 41, 0o idneds (e Vooict I35 JiTD0% ERAARS BEVTINECLORR, o
Ry MRRE3N CULAREAROUITRENCLOSE JSR SFFC3 ;CHIAMA ROUTINE CLOSE
’ RTS 3 RITORNA
Figura 2: routine per la memorizzazione del nuovo set di caratteri, Figura 3: routine per il caricamento del nuovo set di carattert.
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Ridefinizione dei caratteri

REM SET CARATTERI CEMS4 LUCA DELLA VALLE
DATA163,08,133,251,163,208,133,252
DATA168,0,133,253,169,48,133,254
DATA162,8,160,8,177,251,145,253, 136
DATA2908 ,249,230 ,252 ,230 ,254 ,202 ,208
DATAZ242 ,86
DATA1ES,@,32,188,255,1639,1, 162, 1
DATA1E8,1,32,186,255,32,132,255, 165
DATA®, 133,251,165 ,48,133,252, 166,0
DATA164 ,64,169,251,32,216,255,163,1
DATA32, 135,255 ,36
DATA16S,0,32,183,255,168,1,162,1
DATA160,0,32, 186,255 .32,192,255, 163
DATAG , 162,0,160@,48,32,213,255, 163
DATAL ,32,195 ,255,96
POKES3280 ,6:POKES2281 ,8
POKEES®R, 128
POKES2 ,438:POKESE ,48:CLR
38 FOR1=43152T049258
35 READA:POKEI ,A:NEXT
35 GOTOi1eeoa
48 POKESS334 ,PEEK (56334 )AND254
45 POKE1 ,PEEK¢1)>ANDZ251
48 FE Mok o o o ook oo oo oo o oo o ok o
47 REM% SPOSTAMENTO DATI %
43 REM:’L*#****#*#*########*
S8 S¥s5(43152)
S5 POKE1 ,PEEK(1)0R4

(FU /A RN 3 | SV B (VI

MM = s s s s
aeOubHwmr®

€@ POKESE334,PEEK (56334)0R1

€5 POKES3272, (PEEK (S3272)AND24@)0R12 #} 78 K=2:Y=2

115 PRINTTAB(2@) "@EiCARATTERE INFERIORE 7S PRINT"LX3

1280 PRINT"M"TAB(23) "@F 3" B I e
125 PRINTTAB(20) "EEICARATTERE SUPER IORE 85 FORI=@TO7

120 PRINT"M"TAB(28) "5 SO I TN MIE RRIES, E y )
135 PRINTTAB (260) "EEFLABORAZ I10ME 85 PRINT"M ——————+—1+
142 PRINT"M"TAB (28) "@ 7" 180 INEAT

145 PRINTTAB(20) "MEREG ISTRAZ I0NE 1O PR INTE =L 1
15@ PRINT"m.——-. 11@ PRINT"”THB-:EB)"WI

1535 PRINT"HIl |ERRI-CARATTERE IN ELABORAZ IONE
1680 PRINT "Emij L—
165 PRINT"#BISPACER-PER FISSARE I PUNTI
178 PRINT"/BAREE] SUL RETICOLATO
175 PRINT"/Bi+-(@BERBI-FER CAMCELLARE
180 AA=1024+X+40%Y:BR=32
25 POKE1786,B:FOKESE@5S,4
130 POKE1@24+X+40%Y, 160 :POKESS296+X+40%Y , 14
135 FORI=BTOES:NERT
208 GETA%: IFAF=""THENPOKESSZ2S6+X+4@%Y ,6:G6G0TO 185
205 IFAZ="E@"THENB=B-1: IFEB=-1THENB=255
210 IFAE="E"THEMB=B+1: IFB=2S8THENE =6
215 IFA%=" "THENBB=1E@:X=xX+2
220 IFA$="+"THENBB=32: X=X+
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Ridefinizione dei caratteri

X

3= CHRECIZITHENY =Y +2
=CHRF(2ZITHENK =X +2
F=CHRE(145S) THEMNY=Y-2
AF=CHRF(ISTOH>THENR=K -2
Y IBTHENR=2:Y=Y+2: IFY >168THENY=2
LFm<:THENH=18-T=Y—E:IFY<ETHENY=18
IFY<{Z2THENY =2
IFY > 1IGTHENY =186
FPOKEAA .BR:AA=1024+K+4@%Y :BB=PEEK (AA)
IFAs="IB" THEN28S
IFAE="0I"THEN34S
GaQTC i8S
2=2:Q=@
FORY=2TO1B5TEP2
FOF»=2TO1IESTERP2
IFPEEK ¢ 1024 +X+4@%Y)=160THENQ=Q+2% (8-(K./2))
NEXT?
ArYZ)=Q:2=Z2+1:Q=0
NEXTY
E=12288+(B%8)
FOR1=0TO7
POKEE+I, A1)
MEXTI
GaoTave
PRINMT".JARCHIYIAZ IONE DEL NUOYO SET DI CARATTERI
346 REM¥ ki ¥*h
247 REM#% SAYE %
348 REM# #kk ok k%
385 SY3(43187>
37A PRINT" . D@0k | -IL NUOYQ SET DI CARATTERI
375 PRINT"HE' STATO MEMORIZZATO
22@ PRINMT"EE N D@E":END
290 PRINMT".MEEMINSERISCI LA CASSETTA CON I DATI
235 FRIMT"EDA CARICARE E PREMI UN TASTO QUALSIASI."
4900 LIAITI38,1
401 REMAe vk drrHA
402 REM#% LOAD *
A2 REMed v hrrhk
405 5Y5 (432270
210 POKES3272,{FEEK(S3272)>AND240>+12

o
LI

L)
bt = b = A
]
KA)} n

My menpe N Ry Ny ny niy

@O wmow-d-~omaadb

QU AEAUEeEU®AGU®MANMMMBMNDMNMA

G 0) W 6 M) o

)

(4]

W0 03 o (W
A (VI (e

a o

415 PRINT".MeEEEOK ! !-IL NUOYO SET E'
420 PRINT"HSTATO INMSERITO
4z8 MHELW

{9020 PRINT",EFFFBEFRRERERRRERRERRBES1 E N U '@"

1eeRS PRINT"HHL1 ELABORAZ IONE NUOWO SET DI CHPHTTERI
129 i@ PRIMT"IREREBE SUA MEMORIZZAZ IONE SU CASSETTA.'
19215 PRINT"HEE]1 CARICAMENTO SET DI CARATTERI DA CAS-
1ae2e PRINT"IRERISETTA."

10925 PRINT"EHREPERERBRREERRRREBEIZS C E G L 18"

18020 GETAS: IF A% >" 1 "ANDAS<>"E " > THEN1B8A38

1P@3s a=YAL(A%3:0r A GOTO 48,330

FERERG,

Computer Club - 55




COMPUTER
QUESTO

MESE

E QUESTO




OMPUTES

N. 7- l|R£}7oo l“NEWSMAC.AllNE"dEll iNformATIC

Buongiorno,
robot

Memorie
di massa
quali
scegliere

Cristalli
liquidi
alla riscossa

Quinta
generazione
la sfida
giapponese

Benchmark
ICL
modello 16

o
a
0]
=
=
]
(@]
:
S
o
O
k7]
o
o
o
s}
<
o
@
[
w
V
0
©
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©
c
c
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S)
T}
4
B
[}
-
L
8
£
(5]
L)
©
0
N
'
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N~
c
3
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=
c
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e
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o
=
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COME OTTENERE

| CARATTERI SPECIALI
DEL COMPUTER COMMODORE

] = [NEROJ @ a = [RARANC]
A = [BIANCO] @ P = [MARR]

& 12)

M = [ROSSD] = [ROSAJ

| A = [AZZWR] W = CGRIGIOL] @
4 = [vIOLA1 @ = [GRIGID2]

' () (6) 1)
] = [VERDE] L] = [VERIE] @
= = [BLU] m n = [CELESTE] @

feTri) ',0 a
m = ([GIALLD] 7 H = [GRIGINZ] (e

1)

] = [TF2] fam m = [TF1] @

f ' 13

] = [TF41 /[ \ = = [TF31

u = [TF&] I\ n = [TFS] am

L] = [TF2] '- ] = [TF71 '-

0 = [DOWNI @ 5 = [uPl @
G -

|
8 = [HOME] @ 7 - = [CLEAR] @
W = [RIGHTI @ M = CLEFT] m@
W = CDELD i T =PI @@

IN MOLTI LISTATI PUBBLICATI IN QUESTA RIVISTA

FIGURANO ALCUNI CARATTERI “SPECIALY”




2P

:STAR RACE BY MARIARMI G.
LOA #F0@ INIZIALIZZAZ.
ISTA FLIFE
LOAR #3FR
I3TR FEOTSE
LOA #F9Q
1STA £A3FF
DA HFL12
tSTA FFA
:LOX $FA
(LOA #3320
ISTA FO8@3,
LOA FA63A, K
CHP HF2Z@
tBEQ HEEIZ
IRTS FRIT. A BA3IC
:LOA #$F16 FCARATTERE GIOC.
1STR $2E3@ .- ISTAMPA GIOC,
LOA #FA1 - FCOLORE GIOC.
1STA FOR30
T JSR #2847
LA BCS
ICMP #32C
:BEQ F2620D

1 CHMP H#3B2F
:BEQ $E&SA

| STAR
RACE

Un gioco scritto in Basic e
linguaggio macchina che mettera
a dura prova la vostra prontezza
di riflessi.

Ht
[
il
7
—

POSIZ. INMIZIO

)
Do)
]
b

CAMNCELLA GIOC.

CONTROLLO O5T.

‘v et e MB o se NE e e e v e Can

Il programma gira sul Commodore
64 ed é composto da due parti: una in
Basic e Ialtra in LM.

La parte in Basic gestisce la lettura
dei dati, il suono, i punteggi e i vari
messaggi mentre la parte in LM é& il
gioco vero e proprio.

b S0 Spladia 13MP 32804
traversare una zona dello spazio solca- S
to da meteore che (guarda caso) cerca- : $iC #FA
no di venirci addosso. : LOA $EA

Il movimento si ottiene mediante i ICMP #F1T
tasti “< (sinistra) e “>" (destra): bi- t BNE $26049
sogna cercare di resistere il piu possibi- :DETC HFA
le in mezzo alla tempesta di meteore !-'JE‘.IP 20049
che a mano a mano aumenta, 0EC $FA

Si hanno tre possibilita, e se alla fine LOA #FA
della terza si realizza il massimo pun- : CM!:' HSOB
teggio il computer si congratula e tiene :BHE Fz@a4g
memorizzato tale punteggio. I pro- FINC HFA
gramma non ha la pretesa di essere par- PIMP $2004
ticolarmente bello o divertente (infatti :LOA #$50 H Cal:‘\'ﬁTT. STRADA
suono e grafica sono ridotti al mini- 1STA $@7TCB }STAMPA BORDI. .
mo), ma fornisce un’idea di come pos- iSTA $@70OC  ;..STRADA
sa realizzarsi un semplice gioco in LM. ILDA #3601 :COLORE STRADA

CONTRCLLO TASTI
TRASTE

' m
o
[
0

THSTO '<

Wi

MUOVYE & DESTRA
MARSG INE DESTRG
. MUGWYE A SIM.

MARGIMNE SIN

R T R TR T T T T T TR T I TR TR T VR TR TR U TR L

BS  We B3 wWe me @4 a4 HuU @4 S EA  ©8 R4




I nsieme col listato basic, viene pub-
blicato anche un disassemblato com-
mentato, per facilitare il lavoro a colo-
ro che volessero modificarlo o miglio-
rarlo, e permettere ai neofiti del LM di
cominciare a capire le principali istru-
zioni sulle quali opera il linguaggio.

Il programma non & veloce come
I'uso del LM farebbe supporre, perche
usa la routine di scroll del sistema ope-
rativo del 64 (vedi nel disassemblato
JSR $E975), notevolmente lenta ri-
spetto ad una realizzata dal program-
matore,

Da notare che la locazione 2 contie-
ne il numero di astronavi che rimango-
no da giocare, mentre $03FE-O3FF
contengono la difficolta (progressiva)
con la quale sta operando il programma.

Questo occupa i bytes da 8177 a
8340, mentre i caratteri sono a partire
da 12288. Si raccomanda la solita at-
tenzione nel trascrivere i dati perche
I’errore di un solo numero potrebbe
bloccare il computer costringendovi a
rifare tutto da capo. Per questa ragione

FOB0C
$O3FF
FEIFF
BHFA
F2ETE
. HIEQE
FI3FF
sDhaiz
#EOF

ROUTINE PER..
.« INCREMENTS. .
o= T EE TEOLERA

=0m+ A
TDODID

KL R TR TR

=
M

NUMERQO RRNC. .
.= TRA @ E 15

L L T R T T R TR T T
T T T TR T T

.
mE 87 WE WU pm BN BR AN W8 Ga B4 6N

V) C O C 4D M mDOC oo

CARATT.OSTACOL I
STAMPA GSTACOLI
COLORE GSTRCOLI

#ERA ;
FETCC ., X
#FAT
DBCC , =
> $EITS
FFH
#HEEO
36808 X fCAMNCELLA GIGC.
$SO3FE sCONTR. VARI..
FOIFE f..PER LIVELLQ..
#HFOD -.DIFF ICOLTA"®
= 2839
F205E
#EFF
$2634
: : F205E INC. DIFF.
1¥20394 iRTS *RIT. DA SUB.

Ve me e
ST TR ]

SCROLL NEL S.00.

LR L - Ll Ll
R U TR TR T

‘e

Ll “n rn - LL) .4
D U T TR TR T

si consiglia di registrare il programma
prima di dare RUN in modo da averlo
sempre a disposizione per eventuali
correzioni o modifiche.

RERDY .

REM %%% STAR RACE
REM *%% BY MARIANI GIANCARLO
PRINT".J" : RESTORE : POKESE , 30 : CLR: GOSUB4 10 : B$= "000008 " : P=53272
POKES4296 ,0:POKES3280 ,8 :POKES3281 ,8:PRINT "B" : POKE2 ,3: P=53272
PR INT " 200 #STAR RACE"

PR INT "5 BY MARIANI GIANCARLO"

PR INT "2 TEL. @©362/72565"

PR INT " NIz TASTI DA USARE: '<' E '>'"

PRINT" HI SCORE: "B

PRINT"NEEREI> >> PREMI UN TASTO PER INIZIARE <<<"
POKE138,8:WAIT1S8, 1 :PRINT"J"

TI$="PO@000 " : POKEP ,28:G0SUB490:SYS8177 1 POKE 198,80
A$=TI%:GOSUB470:FORK=1TO 1200 :NEXT:POKEP ,21

POKE2 ,PEEK( 2> -1

IFPEEK( 2) =8 THEN35@

PR INT " e HSTI SEI SCHIANTATO !!"

PRINT"xig ASTRONAVI RIMANENTI: “"PEEK(Z)

PRINT " >>> PREMI UN TASTO <<<°




320
323
=42
350
368
370
380
3390
460
410
425
430
3498

Sa
qea
478
438
438
ataisd
Zelle
ass |
3@
=t dad
50
=82
579
=2a
598
Saa
E18
S22
532
£39
ESD
6E0
E78
s8a
€39
700
718
v2a
T80
waa
750
TEa
Tre
733
T=a
329
gl1e

POKE1S8,0:WAIT188,1:PRINT"J" :POKEP ,28
TI$=A%$:G0SUB430:5YS58187 :POKE 192 ,0

5O0TO2E60 : _

PRINT "yl &F INE GIOCO"

PR INT " 5 TEMPO: "A%$: IFA$>B$THEN3S®

PR INT " Xz >>> PREMI UN TASTO <<<":POKE138,0:WAIT138, 1
PRINT"J":GOTO178

PRINT " xm FCONGRATULAZ IONI 11"

PRINT"H HAT FATTO L'HI-SCORE":B$=A%:GOTO370
U=0:FORK=8177TOS8340 :READAPOKEK ,A

U=U+A:NEXT : IFUS >20348THENPR INT " ERRORE NEI DATI LM | ":ENG
FORK=0T023:READA I POKE 18288 +K ,AINERT
FORK=12544TO12552 {FOKEK , @t NEXT

RETURN ;

PCHESAZ7E 81 POKES4277 ,0: POKES4273 ,8:FOKES4277 , 74 POKES4278,3
FOKES427E, 1283: POKES4273, 10: FOKES4272 ,37 : RETURN

FOKES42398, 13

POKES4278 ,8: POKES4277 ,0: FOKES4278 .0

POKES4A277 , 255 :FCKES4273 ,255 : FOGKES427E , 33

POKES EV3,51FCKES427E .37 tRETURN

RCM #44 SROGRAMMA LM %4k

CATA 169,8,141,254,3,163,250,141
DATA 94 .32,183,@,141,255,3, 168

DRTA 13,132,250, 166,250,163 ,32,157
DATA 8,E,189,4%,6,201,32,240

0OATH 1,235,188,2,157,48,6,163

CATA S,157.48,218,32,71,32,165

OATA 137 ,2@1,44,240,7,201,47,240
OATA 16,76,4,32,230,250, 165,250

DATA 2@1,28,208,207,138,258,76,4
DATA 32,198,250, 165,250 ,2081,11,208
DATA 134 ,230,250,76,4,32,163.,8

DATA 141,283,7,141,220,7,169,1

0ATA 141,283,213,141,228,213,206,255
DATA Z,173,255,3,201,258,208,21

DATA 165,0,131,255,3,173,13,208

DATA 41,15,170,163,1,157,204.,7

DATA 183,7.157,2@4,219,32,117.,233
DATR 158,258,158 ,32,157,8,6,2086

DRTA 254 ,3,173,254,3,201,0,208

OATA 19,173,349 ,32,201 ,255,240,3,238,94,32,36

REM ##%% DATI PER CARATTERI **%*

OATA 249 ,68,36,102, 182 ,35,60,24
DATA @.24,24,60,62,126, 126,24
DATA 68,126, 126.60,122,102,60,249

READY .




ICOMMODORE 64

GUERRE
ATMOSFERICHE

Un vecchio programma per il (glorio-
so) PET 2001 ¢ stato ‘‘riciclato’’ per il
Commodore 64. Le istruzioni sono de-
scritte nelle righe da 2110 a 2290 che, se
il lettore lo desidera, pud omettere di di-
gitare. L’unico accorgimento da seguire
e quello di trascrivere con grande atten-
zione le righe dei DATA (270-280) che
rappresentano una breve routine in lin-
guaggio macchina. I piu esperti, disas-
semblandola, possono inserirla in propri
listati.

A che serve la routine? Scopritelo da
soli...

A. De Simone.
Listato adattato da F. Sorgato

180 REM ¥ htdckrvvkrevredborkerkkrrkegk

118 PEM ¥# GUERRE ATMOSFERICHE ! Ex
1286 REM %% ¥
128 PEM %% FEF COMMODORE 64 * ¥

192 REPF Skt kb gk sk dokk ok ok ok okl ok ok §eokokok o ok
150 FEM 4 d Bl e VERS LANELRE T By &%

158 RPEM ¥+% FABIO SORGATO ¥
17D P ERdgobas * KR
188 RPEM %% ¥ %k
1983 REM  # ¥ oo ok ook ok sk bk ok o ook ok K000k ok 0k ok ok ko
2ng =

212 PGHE=" YipME="21" : GOSUBZ03@

2ZEA RPEADAA  EBR:FORZ =AATOBB::READVI: POKEZ , LIz NEXT

228 PRIMT"HS-OME DEL PRINMO GIOCATORE? "::GOSUBIS1@:EPS$=IMNE

2498 IFEP£=""THENZ3@

258 PRINT"EMNOME DEL SECOMDO GIOCATORE? "::GOSUBI9l1@:lP$=IMNS$
260 IFLIPF=""THENZ25@

270 DATAS26,8499,162,4.160,0,132,33,134,34,177,33,73,128, 145,33
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Guerre atmosferiche

239 DATA200,208,247 ,232,224 ,8,202,240,96,0

238 0=59467:R=2:S=59464:PCOKEQR, 16:POKES4296,, 12

300 POKES,@:H=1736:33=S4276:FOKES3, 32

218 REM DISEGHO FULMIME

320 AF=" ST e e e F e R

339 BL&=" 4

399 CF=" T2 iE - IEei. JINEEEE L -TmEel gt

359 Ds=" = = = e [ iDEEE=] (e (e et

260 EF=CHF+" I TN T INFE-TEEED _ - iN§Ees "

370 F$=D%$+" [ix DM I Bk IEEE2 [EEE "

3230 GFE=CE+"E I Mol =-jie] . IBEE ¢

330 H$=D%+" E if0 0= M = =

4990 I#=C%+"\I 7 N | iD= - (DEEE - (EEEE | ¢

419 J1%=D%+" H H (= |EE= @0 0Ee ¢

120 PRIMT"i":

420 PRIMT"Er"; :FORY=1TO38:PRIMNT"—"; iNEXTIPRINT"1";

449 F=28:G=28:M=3:MM=0

450 FORY=1TO1S9:PRIMT" | ";BLE: * | " iMEXT

460 REM DISEGMI CASETTE

478 PRIMNT"OITRBRIEED . N'SPCi20) "W % [

4280 PRINT"[RBRES [ "SPCiz@>" 1"

4399 PRINT“pREIE | "SPCC 2" D)

580 T$=LEFTS${EP$,7):PRINT "[E" : SPCL3 .54 7-LEMC TF3 ) /203 T%
510 TE=LEFTH(PS$, 73 PR IMT"[II8" ; SPCL 30+ 7-LEMC TE) )72 TS
S2@0 PRIMNT"CBBBZA | "SPCiz@»"__ | "

S320 PRIMTASIFORY=1TO4Q:PRIMT "@a" {NEXTIPRIMNT

548 REM

550 GOSUB1350: IFF< 10RGZ 1 THEM171@

560 M=M+1: IFM>3THEMM=1:MM=MM+1:B=0:PRINT"2" TAB{ 15>: "
578 IFM=3AMNDRMD{ 1) >, 33THERSE®

580 PRIMT"ZEE"::FORY=1TOZ:PRINT" | ";BLS:"|": tNEXTYIPRINT

590 A=1@62:AA=RMD 1) ¥26:1A=A+AA:IB=1-B

600 POKEA, 194:FORV=1TOd:A=A+1:POKEA, 102 NEXT

E1@ FORY=1TOS:A=A+1:POFERA, 1041 MEXT , _
620 A=A+27:!POKER, 1D4:FORV=1TO11:A=A+1:POKER, 102! NEXT:POKEA, 184 :A=A+33

620 POKEA,104:FORY=1TOE:A=A+1:POKER, 102:HEXT:POKEA., 104 :1MH=0 e . -
6480 PRIMTAE"FM*:BL$: " PEPRIMNTASE: " NiEM" - — -
658 IEM=3THENPRIMNT" & 2SECL 210 25 ":GOTOE8a

EE@ IFB=@THEMFPE IMT"g "SPCI2 1) "BRTTACCANTE" *GOTOG30

670 PRIMT"ATTACCAMTE"SFCL2@)"H 2 - —— —
680 EE=IMNT- RNV 17%102> , - Bl

590 IFEE >S@THEMGOSWB77@:GOTO71@ g 3
700 PRIMNTA$SPCC 147 "@VENTO —>"EE"IN " : =
71@ PRIMTBLE!PRINTBLS: "[11" ' : P/ R oy g Lk
720 I1FMI3THENTS® o ' D
730 FORX=1T04:PRIMTBL#: "[J" :GOSUB1630:GOSUB1610 3 e LT
740 PRINTTABC 13 "@EYENTO CASUALEE)" :GOSUB1630:NEXT ' Lol il
750 GOSUB1620:GOSUB1620:PRIMNTBLS i Fhidh
760 0=1:B$=MIDS" "PGTF", INTCRMND{ 1)%4)+1,0>: IN$S=B$:GOTOS60 A
778 EE=1MTS ~EE/2):PRINTA%SPCE 14) " @EMNTO <—"ABS{EE> "I H" : RETURH
789 IFM< >1THEMGOSLUB1E30:GOTO830
738 POKESY,33:Ma=220
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Guerre atmosferiche

Q2 PRIMT"S":TAEl 133 "BATTAGL IAY MM " Il——":FORX=1TO0Z :GOSUR2318
19 GOSLIB1616@
gza FEXT:POKESS .22
30 TF=EP$: IFB=0THENT*=LIP*
g4 PRIMTAF"EEY F TEI"ITEMPQ <G .F.P,. T, UM 2 ":1GOSUBIZIB:PRIMNT"O" BL*
850 BF=LEF T IIF, 13 :0=LER-INFE) = IFO=BTHES9@
860 LIF="PIOGGIA": IFLEFTHF LIF, 0 =IMFETHEMNFF =5 TT=FF:0Q=2:GOTO2S20

B7A LIE="GRANDIME "+ IFLEF TE:LE; @2 =INETHEMCC =58 FF =4 TT=FF : 0=0:GOTO328
880 MF="TORMADO" S IFLEFTF WF , Cr=IMNFTHEFMCC =102 :FF=7:TT=FF:0=1:G0TO32&
899 lUF="FULMINE" S IFLEF TEOEF, Cr=INFTHENDO=0:GOTOS28

9 LFE="USCITR" ! IFLEFTHF MF . Q =IMETHEMN1I7 10

918 PEINT"CEI":GOTOT 1O

32@ PRIMT"[OCCLPISCE CGH &"7l4$

333 IFO0=1THERNPRINT "HE"; :FORY=1TO4A0:PRIMNT"§%" s : MEXT :PRINTAS; " ¥E

9@ IFM=2THEMA1=A:PRIMNT

350 IFM<3THEMPRIKT"BICCRREZ IOHE? "::GOSUB1S18:BBF=I1MNF:Al=YALIEBF>
360 PRIMNT"CL.A CORREZIOMNE E'"fAl

878 IFAl< -15ATHEMNA1=-15@

980 IFAL>1SBTHEMA1=15a
930 IFB$-"G" THENGOSUB162@:G0T01020
1080 IFB$="F"THENGOSUB1629:G0T0141@
1218 IFO=1THEMPRINT " 20" ; : FORY=1TO20:PRINT "§#" ? tMEXT:PRIMT:EE=1.5+EE
1020 E={Al+EE). SO:D0=0:GG=184
1930 IF0=2AMDE:@THEMCC=78:G0TO1068@
18490 IFO=2AMNDE *8THENCC=77:60T0O1060
195@ IFO=2THEMNCC =66
1360 A=11498+AAIBB=M:FF=TT: T=l: I=0:POKES3 , 33
1070 FOPLI=1TO16:LILI=bl: N2=Li¥10:GOSUB2310
1@8@ I1F0< > 10RDD=1THEMNFOKESS , 32
1290 IFT=LLITHEML=1E:LLJ=0:REM A. DE S IMONE
1180 A=A+ 40+E) :GOSUB1240: MEXTIPOKESS , 32
1119 IF0< > 1THEMN1200
112@ IFPEEK{C+1)=330RPEEK{C-1)=33THEMN120@
1130 POKEC+1,GG:POKEC-1,G6G ;
119@ IFPEEK?C+2)=930RPEEK C-2)=93THEM120a
1150 POKEC+2,GG:POKEC-2, G5
1168 1FE YOORE =@ THEMPOKEC -38 , 32 :POKEC-39 , 32
1178 IFECBORE=BTHENPOKEC-41,32:POKEC-92,32
1180 IFDD=PTHENGOSUR1692:GOTO1200
1-18@ IFDD=1THENROKESS ,33:FORNS=200TO1BASTER -2 : GOSUB23 18 MEX T :POKESS 32
12900 IFMMC > 1 THENGOSUB 1620
121@ IFDD=@THEMNDOD=1:CC=32:GG=CC:GOTO106@
1220 GOTOSS0
123@ GOTO S5@
1240 C=A!FORZ=1TOFF:C=C+1:0=PEEK{C): IF0=1AMNDE:@THEMND=PEEKIC-1)
1258 IFD=33THEMGUSUEB 166 L= 16 0=aRETURN
1260 IFD>127AMHDDD=ATHEMNGOSURB131@
1270 1F13>2THEMI= 16
128@ POKEC ,CC: IFCC=S3THEMMNI=18@:POKESS,33:GOSUBR310:POKESS , B
1299 MEXT:BB=1-BB! IFBB=0AMNDBF="T" THENFF =FF - 1
1300 RETURHM ,
1319 FORX=1TOR:POKEC,17@:G0OSUB134@:POKEC ,58
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Guerre atmosferiche

juera S
1) D
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GOsSLB1398: NE"T =T H1EITEE @THENL-3=18

EETURPM

FOFKESS .33 M3=150:6G05UB231A:FORY=1TOSO :HEXT::POKESS 32 :RETURHN
F=0:G=-1:F=8

FORY=1TOq FORM=1TO7T :H=H+1 :D=PEEF<{ H}*IFD< *32THEMNP=P+1

R e et e B =NE‘<T

IFG=-1THEMF=P:G=0:P=0:tH=H+187:G0TO136@

G=PiH=1736

FETUFRT

Al=R1/733:1IFA1< -4THEFA1=-9

IFAL *ATHERMA L =4

IFAl1 *1THEMAL1=R1-1

AR=AR+AL+7

IFAA X33 THERAA=33

IFARZ ETHEMAAR =B
FORZ=1TO3:GO0SLUBI6AR:PRIMNTCH:SYS826:SYS826:6G0SUBI6AAIPRIMTDS: FEMT

‘GOSUB161@9:GOSUB1E@A:PRIMTCH:SYS826

SYS826:GOSURIEAA:PRIMTDS: GOSUR1E628
IFA1 *ABTHER 1550
IFA1=ATHEIH1580

) FOEZ=1T02:G05UB160A:PRIMTES:SYS826+% GUSUBIS‘!Z‘ SYS826:G0SUB160A:PRIMNTES$

AR =AA+ 1

HEXT:GO0TOSS52

FORZ=1TO2:G0SUB16@A: PRIMTGS:SYS826¢: GUSUBIS4@ SYS8ee6:G0SUB160 I PRIMTHS
RA=AR- 1

FERT:GOTOSSA
FORZ=1TOZ:GOSUB1E@A@:PRIMTIF:SYS826:GOSUBIE64@:SYSB8E6:GOSUBIBAB:PRIMT I%
FMEXT:GOTOSS0

PR IMT " el SPCC AA D) F tFORY=1TO2S:MEXT:RETURM
FORY=1TOS0OO:HNEXT:RETURH

FORY=1TO1282:HEXT:RETURM

POKESS ,33:M3=20R0:G05UBZ31@: FDPV 1TO10A:HEXT: POKESS ,32:¢ RETUPH

REMM

RETLRM

IFNM=1THERRE TURR

PRIMT"S"; TAB 13> " FUORI CAMPO! ! ":GOSUB169A:FORY =1TO25AD::MEXT
PRIMNT"S": TAB: 12) "BATTAGL IA"MM " IF——" :NiN=1 : RETURRI L

POKESS , 23:FUORX=1TO1A:FORY=1ATOZAASTERP2S:1MN3=Y:G05UBR23 1A HEMT :HEXT
POKESS , 22 TRETURMN

PRIMTA%: "@  ":BLFPRIMNTBLEIPRIMTBLE

FORK=1TOSEAA:HNEXT ~

FOKMESS  23:FORY =2R0TOSASTER~ 1 :FQ=":GOSUB2310 :MEXT*FPOKESS , 32
BE=LIFE£:P=F%2.6: IFG>O0THERNBF*=EP$:P=G%3.6

T=7=0 LEM{ EPE) /72 IFTZBTHERNT=2

FRIMT"XIIIR" ' TRB. TY EP$ ;

T=23.S-LEF. WPE) /2: IFT+LERK LIP$) >38THERNT=4@-LEMN WP %)

PRIMT"OJA" : TABL TH 1 LIP$

FRIMT "[IIIIITI®E": IMT.F* 2.6 "If- E' SALYO"

PR IMT DD“'TnB- 2627 INTa;#B.SJ:"“Z E' SALYO"

PRIMT " caelepr e DR R R

LELE=6 THENPPIHT"E' Ui PAREGGIO! ! ":GOTO 1856
PRIMT"IL WIMCITORE E'"::21F F4{G THERM PRIMT WP£:GOTO 1858
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1299 PRINT EP%

1250 PRIMTAS? "EEIGIOCATE AMCORA? "7 :GOSUB1S1@

1866 IFLEFTS. INS, 12="N"THEN1890

1270 TF=EPF:EPF=LIPF:LIPE=T*

1880 GOTO 428

18398 PR IMT " Jem" : EMND

19899 ERMDO

13i& IbiE=" "2ZT=T1:Z2C=2:2D0%=CHR${ 28>

1328 GETZF: IFZ3{ > " "THEN135@

1320 IFZT{ =TITHEMPR IMTMIOEC " #§",Z2C 1) """ :Z2C=3-Z2C:Z2T=TI+15
1340 GOTO1320

1950 Z=ASCY ZFE)ZL=LEMC IN$Y: IF{ ZAMND1I27 ¢ 32THENPRINT" [i"; :GOTO129@

196@ IFFLAMNDY ZAND127) >64ANDL ZAMND 127 <31 THENZ $=CHRF{ { Z+1282>AND255)
1378 IFZL>2S4THErM132@

1988 INEF=IMNF+ZFIPRINTZ$:Z0F; 2%}

1338 IFZ=13THEMNIM$=MIDE INE, 2):PRIMTCR$? : RETURM

2008 IFZ=2@AM0OZL > 1 THEMINS=LEFTS. IN$,ZL-1):PRINT"Ii" :GOTO 1320
2218 IFZ=141THEMNZ$=CHRS${ -20%{ ZL >1) ) :FORZ=2TOZL:PRINTZ%; :MEXTZ : GOTO1S1@
2020 GO0TO1326

2038 PRINMT"A":FORI=1TQ1@:PRIMT" YFAMERTI:EPRINT

2048 PRIMTTABL 62 "COLPISCI IL MNEMICO" :

2050 PRIMT"COM LA FORZA DELLE IMNTEMPERIE!®

2868 PRIMT:PRIMT:PRINT:PRIMT

2070 PRIMNTUMIOTCLECTSTRUZIONI2Z (SAMI Y

2888 GETAF: IFAF=""THEN203a

2a3sa IFRF="S"THEMNGOSUBZ2116

2108 PRINT"U" :CLRICR$F=CHR%: 13):60T0220

2112 PRINT". QUESTO GIOCO SIMULA UMA BATTAGLIA TRA

2120 PRIMT"DUE AYYERSARI, RAPPRESENTATI DA OUE

21380 PRIMT"CRASETTE, CHE USAMO COME RARMI...BYEMTI

21460 PRIMNT"ATMOSFERICI.":PRINT" ALL'INIZIO DEL GIOCO APPARE UNA NUMOLA
215@ PRIMT"FOSIZ IOMATA IM MODO CASUALE ED UM MES-H

2169 PRIMT"OSAGGIO CTHE INDICA LA DIREZIOME DEL YEMNTO

2178 PRIMNT"(E LA SUA YELOCITA'. IL GIOCATORE INDICA-

2138 PRINT"[OTO COME SATTACCANTE® DEYE SCEGL IERE UNA

2198 PRIMT"DELLE QUATTRO ARMI DELLA MATURA CHE SOMOME

ZEe9 PRIMT"OA SUA DISPOSIZ IOME:

2212 PRINT"H@AS=GRANDIMNE® #P-PIOGGIAE JFT=TORNADOE - =FULMIMNES
2220 PRINT"U=USCITA DAL GIOCO.(¢FINE>

2220 PRIMT:PRIMNT"EGLI DEYE IMOLTRE IMDICARE., SE LO DESI-
22490 PRIMT"DEFA, LA COPREZIOME DA APPORTARE ALLA

2258 PRINT"DIREZ IOME DEL YEMTO, TEMENDO CONTO CHE

2260 PRINT"UN NUMERO NEGATIVO RAPPRESENTA UNO SPO-

227@ PRIMT*STAMENTO A SINISTRA,; ED UWHNO POSITIYO UMD

2z22d PRIMT"OSPOSTAMENTO A OESTEA.

229 GETA¥: IFAF=""THEN2298

2290 PRIMT"Q" :RETURN

2318 POFES427E ,0:POKES4277 ,0:POKES4278 . @

2=28 POKES4277,8:POKES427v8,128:POKES4276,33

2222 FPOKES4273,Ml:POKES4272 ,8:RETURM

READY .
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I COMMODORE 64

Un modello del mondo ed un
mondo in se stesso

Lo spunto per il programma pubbli-
cato, ¢ stato fornito dalla lettura della ru-
brica (Ri) creazioni al calcolatore sulla ri-
vista Le Scienze (ed. Italiana di Scienti-
Jfic American n. 189 maggio 1984).

Il gioco Vita & stato inventato nel 1970
da John Horton Conway. Esso ha ap-
punto un aspetto biologico, come del re-
sto suggerisce il nome. Le cellule nasco-
no, vivono o muoiono a seconda della
densita della popolazione locale. ““L’U-
niverso’’, su cui queste evolvono, ¢ una
griglia rettangolare, dove ogni sito puo,
0 meno, essere occupato da una cellula.

A partire da una configurazione inizia-
le, si effettua, per passi successivi, un
controllo su ogni cella e sulle otto celle
che si formano intorno. (Si veda la figu-
ra 1), al fine di calcolare il nuovo stato
della cella nella generazione successiva.
Se la cellula centrale & viva, (cioe se il si-
to ¢ occupato), essa continuera a vivere
a condizione che attorno a lei ¢i siano 2
oppure 3 cellule vive. Negli altri casi
muore, o per solitudine o per sovraffol-
lamento.

Se invece la cella centrale & vuota, ri-
marra vuota a meno che il suo intorno
contenga esattamente 3 cellule vive, nel
qual caso si ha la generazione di una nuo-
va cellula. Come si vede le regole di com-
posizione sono molto semplici, anche se
il gioco ha il fascino dell’imprevedibili-
ta. Alcune configurazioni terminano con
la morte di tutte le cellule, ma molto pid
spesso si finisce in configurazioni stabi-
li, oppure periodiche.

L’implementazione di quanto detto,
sul nostro C64, & stata fatta utilizzando
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Fig. 1

come griglia (Universo) le 25 righe e le
40 colonne dello schermo (25x40 =
1000 celle distinte). Essendo celle bina-
rie (vuote o piene, vive o morte), ci dan-
no la bellezzadi2 1000 configurazio-
ni iniziali differenti. C’e ne da fare os-
servazioni per anni!

Nella figura 2 ¢ riportato il diagram-
ma di flusso della simulazione. La cosa
pill importante da tener presente ¢ che
non bisogna cambiare lo stato di una cel-
la, se prima il suo valore non ¢ stato con-
trollato da tutte le celle cui & adiacente.
(Ogni cella appartiene simultaneamente
all’intorno delle 8 celle adiacenti). Sono
quindi necessarie due matrici. Una che
chiamiamo Generazione Presente (G.P.),
riportata sullo schermo. Un’altra che
chiamiamo Generazione Futura (G.F.)
che & di transito. Infatti, dalla G.P., di
ogni cella si calcola il successivo stato, se-
condo le regole di Conway. Si pone quin-
di il risultato in G.F.. Esauriti i controlli
si trasferisce G.F. in G.P. e si ricomin-
cia daccapo. Si ricordi che ogni cella &
adiacente ad altre otto, e quindi viene

controllata 9 volte. Una quando funge da
cella centrale ed otto quando & un ele-
mento costituente un intorno.

Il programma necessita allora di due
puntatori. Il puntatore alla cella centra-
le (P.C.C.) ed il puntatore all’intorno
(P.1.). Il primo per permettere di passa-
re in rassegna la matrice, il secondo per
il controllo degli intorni. Infine c’é biso-
gno di un contatore che rilevi il numero
di cellule vive per ogni intorno.

L’uso del linguaggio macchina di con-
seguenza, € stato necessario, in quanto
la velocita di calcolo & un requisito indi-
spensabile per dare interesse alle osser-
vazioni. Una prima versione Basic del
programma impiegava quasi due minuti
nel computo di una generazione, mentre
adesso, nello stesso tempo, se ne calco-
lano 900 circa. Si é reso quindi necessa-
rio I'introduzione di un ‘‘pause’’. Tenen-
do premuto il tasto RUN/STOP, I'ela-
borazione si ferma fino a che questo non
viene rilasciato.

La prima generazione viene ‘‘creata’’
casualmente. E possibile variare la pro-
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Vita

babilita di vita, cioe la densita di celle oc-
cupate alla prima generazione, cambian-
do il valore di test della variabile “C”" alla ' START
riga 260. Si tenga presente che aumentan-
do quel numero aumenta la densita di cel- r CoStItisE: —l
lule vive. . la prima configurazione
Valori superiori a 0.85 inferiori a 0.15 e 4:

portano spesso alla estinzione completa L R°9°'°J=,‘I"F',"":Péi"‘a cella
della colonia.

L

Potete anche ‘‘creare’’ voi stessi una L Contatore 0
particolare configurazione iniziale. Spo-
sl'fuew per lo schermo con gli usuah.la_- L Contolisiaceliacontials
sti (CRS) e date vita ad una cellula digi- successiva

tando ‘‘SHIFT Q' (non preoccupatevi
dei caratteri eventualmente presenti che
vengono interpretati come siti vuoti).
Quando avete finito digitate ‘‘RUN
290°°. Controlia lo stato
; MW della cella successiva

Ho notato che esistono versioni del =
‘‘sessantaquattro’’ che richiedono la pre-

dell’intorno il P.I.

i

B

‘Regola sulla prima cella j
|

ventiva importazione del colore di un ca- occuE;ata? No
rattere, quando questo viene immesso di-

rettamente nella memoria video, affinché ; c

sia visibile. Coloro che sono in possesso

di questa versione devono digitare “RUN i Incrementa il contatore ]
295”’, In figura 4 sono riportati alcuni or- '

ganismi stabili che spesso si possono 0s-
servare. In figura 5 vi sono degli interes-
santissimi “‘Pulsar’’. In figura 6 si puo
vedere lo straordinario ‘‘vagante’’. Pro-
vate a digitarlo cosi come ¢ riportato e
guardate che cosa succede.

.

Calcola il nuovo stato dqllacella I

Si sappia inoltre che il bordo sinistro J
dello schermo & contiguo a quello destro, -
cosi come quello superiore lo & a quello [ Scrivi il nuovo stato in G.F. l

inferiore. Abbiamo quindi un ‘‘univer-
s0”’ finito, ma privo di confini. Per ulti-
ma cosa voglio illustrare lo scopo delle
linee 220-230.

Il programma in linguaggio macchina

viene caricato da Basic alle linee 160-190, [ Copia GF.InG.P, j
e bisogna attendere parecchi secondi, co- - T .

sa che puo rilevarsi molto fastidiosa .

quando si intende far girare il program- ‘ Visualizza G.P. j

ma piu di una volta consecutivamente.

Le linee 220-230 hanno pertanto la
funzione di introdurre, dopo il primo
RUN, una istruzione di salto per evitare
di caricare piu di una volta il program-
ma in linguaggio macchina, ormai gia
presente in memoria. END

ANCORA?

Quindi, attenzione, quando salvate il
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Fig. 4 - Alcuni organismi stabili
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e,

Fig. 5 - L pulsar
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CATALIE2 .0 ,1660,0

OCATAR1839,8,5,201,81,208.1,200
DATAL129,1,5,201,81,208,1 ,200
DATAR139,2.5,201,81,208, 1,200
DATAR129 .40 ,5,201,81 ,208,1,200
0RaTARle9,42,5,201,81,208,1,200
DATA129,32,5,201.,81 ,208, 1,200
CrTR183.81,5,201.81,208,1,200
NAaTAL1R%,82,5.201,81,283,1,200
ODaTARlaE, 2,296,28

ORATAIRS .41 .5,201,81,208,5,200,132,3,24980,16. 163,32

DRATAL1SY .8 ,201

DATAZ32 .2249,0.2808,3
ORpTAYE , 232,132
DATA7E . 118,132

oAaTALED, 21

OATAL1SY .0 .,.201
DATAR232,224,0,208,3
DRTATE , 232 .192

ODATAVE, 118,132

DATALIGZ2 ,0,160,0
DATAL189,0,6,201,81,208,1,200
DATAL189,1,6,201,81,208,1,200
DATA189,2,6,201,81,208,1,200
DATA189,49@,6,201,81,208,1,200
DATA189,42,6,201,81,208,1,200
DATA189,20,6,201,81,208,1,200
DHTH189,81,8,E@1,81;808,1;2@0
DATA189.82,65,201,81,208,1,200
ODATAR132, 2,249,288

naTA1S8S,41,6,201,81,208,5,200,192,3,2490,16, 169,32

DATARLST , @ ,202
DATAZ32.224,0,208,3
DRTATE, 32, 193

DATA7E 234,192

DATAL1E3,31

DATAL1S7 .0 .202
DATR232,224,0,208,3

DATA7E .92, 193

DATATS, 234, 192
DATA1E2 @, 160 .8
DATA189,0,7.,261,81,208,1,200
DATA189,1,7.201,81,208,1,200
DATA183,2,7,201,81,208,1,200
DATA189 ,4@,7.,201,81,208, 1,208
DATA182,42,7,801,81,208,1,2080
DATA129,20,7.201,81,208,1,200
oATA189,81,7,201,81,208,1,200
ODATALSS . 22,7 .201,81,208,1,200
DATAL32, 2, 248,28

DATAIRg,41,7,201,81,208,5,200,192,.3.240, 16,169 ,32

DATALST , @ ,283

Vita
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programma: assicuratevi che non sia pre- re dal programma bisogna premere

sente la linea 155. Dopo il primo RUN “RUN/STOP”’ e “RESTORE”’. Se vo-

essa comparira da sola, automaticamente lete sapere il numero di generazioni cal-

e vi permettera di risparmiare tempo per colate digitate RUN 3333. O O O
fare un’altra ‘‘osservazione’’. Per usci- Antonio Visconti

A REMkkd bkt kd btk thkbevhkb bt erkbdrkkbrkrkk O
1 REM¥% COMMODOORE 64 * % =

2 REM¥ ¥ YITA * %

3 REM¥ ¥ BY * Kk

4 REM¥ % AMTOMIO VMISCOMTI * ok SRR T

8 REM¥ # ¥ ¥ 4kt kb ¥k ok ok ok ko ok ok okook ok ok Rk ok ok K 'g. vagapte

157 PRIMTCHRS( 147> :POKES3280,0:POKES3281,7

158 PRIMT"ATTEMDERE, PREGO..."

1680 I=@:UU=0

170 READX: IFQRZOTHEM220

120 POKE4S152+1,0:UU=UU+Q

139 1=1+1:G0TO17@

228 IFUUZ >SS325THEMPRIMT"ERRORE MEI1 DATA":fEMND
221 POKES31, 13:POKEG32, 13:POKE138,2

225 PRIMT"ERI" :PRIMT:PRIMT

238 PRIMT"T:gFURI=1T015@@:NEKT:GOT024@“=PRINT“RUPE40"=PRIPHWEIIIIP=EPD
240 PRINT"\J":POKES3269,0:POKES3280,0:POKES3281.,0
2580 FOR K=@ TO 999

26@ C=RMOC 1): IFC< . 3STHEMA=21:GOTOZ220

270 A=322

280 POKESS296+FK , 19:POKE 1824 +K ,AIMEXT

299 FOKESZ2230,0:POKES3231,0:POKES22 ,0:POKEB23,0:5YS43152
293 FORI=552396T0S56235:POKEI , 14 MEXT

296 GOTO238

1159 DATA 162,0,160,0

1160 DATA189,0,9,201,81,208, 1,200

1178 DATA189,1 .4 ,201,81,208, 1,200

1128 DATALB9,2,4,201,81,208, 1,200

1198 DATA189.49,49,201,81,208, 1,200

12080 DATA189,42,4,201,81,208, 1,200

1218 DATA189.89,4 ,201,81,208,1 ,200

1220 DATAL189,81,4,2091,81,208, 1,200

1232 DATA189,82,9,201,81,208, 1,200

1240 DATAL32,3,249,28

1250 DATAL88 .41 ,4,291,81,208,5,200,192,3,2490,16,169,32
1260 DATALST?,0, 200

1270 DATAZ232,2249,0,208,3

1288 DATA7E, 116, 192

1293 DATA7TE.Z, 192

1388 DATALE3, 1

131@ DATALS7 .0 ,.200

1320 DATAZ232,224,0,288,3

1330 DATA76,116,132

13486 DATA76,2, 132
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programma: assicuratevi che non sia pre- re dal programma bisogna premere

sente la linea 155. Dopo il primo RUN “RUN/STOP”’ e “RESTORE”’. Se vo-

essa comparira da sola, automaticamente lete sapere il numero di generazioni cal-

e vi permettera di risparmiare tempo per colate digitate RUN 3333. O O O
fare un’altra ‘‘osservazione’’. Per usci- Antonio Visconti

A REMkkd bkt kd btk thkbevhkb bt erkbdrkkbrkrkk O
1 REM¥% COMMODOORE 64 * % =

2 REM¥ ¥ YITA * %

3 REM¥ ¥ BY * Kk

4 REM¥ % AMTOMIO VMISCOMTI * ok SRR T

8 REM¥ # ¥ ¥ 4kt kb ¥k ok ok ok ko ok ok okook ok ok Rk ok ok K 'g. vagapte

157 PRIMTCHRS( 147> :POKES3280,0:POKES3281,7

158 PRIMT"ATTEMDERE, PREGO..."

1680 I=@:UU=0

170 READX: IFQRZOTHEM220

120 POKE4S152+1,0:UU=UU+Q

139 1=1+1:G0TO17@

228 IFUUZ >SS325THEMPRIMT"ERRORE MEI1 DATA":fEMND
221 POKES31, 13:POKEG32, 13:POKE138,2

225 PRIMT"ERI" :PRIMT:PRIMT

238 PRIMT"T:gFURI=1T015@@:NEKT:GOT024@“=PRINT“RUPE40"=PRIPHWEIIIIP=EPD
240 PRINT"\J":POKES3269,0:POKES3280,0:POKES3281.,0
2580 FOR K=@ TO 999

26@ C=RMOC 1): IFC< . 3STHEMA=21:GOTOZ220

270 A=322

280 POKESS296+FK , 19:POKE 1824 +K ,AIMEXT

299 FOKESZ2230,0:POKES3231,0:POKES22 ,0:POKEB23,0:5YS43152
293 FORI=552396T0S56235:POKEI , 14 MEXT

296 GOTO238

1159 DATA 162,0,160,0

1160 DATA189,0,9,201,81,208, 1,200

1178 DATA189,1 .4 ,201,81,208, 1,200

1128 DATALB9,2,4,201,81,208, 1,200

1198 DATA189.49,49,201,81,208, 1,200

12080 DATA189,42,4,201,81,208, 1,200

1218 DATA189.89,4 ,201,81,208,1 ,200

1220 DATAL189,81,4,2091,81,208, 1,200

1232 DATA189,82,9,201,81,208, 1,200

1240 DATAL32,3,249,28

1250 DATAL88 .41 ,4,291,81,208,5,200,192,3,2490,16,169,32
1260 DATALST?,0, 200

1270 DATAZ232,2249,0,208,3

1288 DATA7E, 116, 192

1293 DATA7TE.Z, 192

1388 DATALE3, 1

131@ DATALS7 .0 ,.200

1320 DATAZ232,224,0,288,3

1330 DATA76,116,132

13486 DATA76,2, 132
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1 DATA232.,224,150,208,3,76,208,133,76
1 DATAS4, 193, 169,81, 157,080,203 ,232,224, 158
139@ DATAZ88,3,76,208,133,76,94,183

196@ DATAIGEZ,0, 160,90

121@ DATA183,150,7,201,81,208,1,200,224,81 ,48,6
1929 DATAL189,175,3,76,233,193

193@ DATA189,151,7,201,81,208,1 ,200,224,80,48,6
1999 DATAL189,176,3,76,251,193,189,152,7

195@ DATAZ201 ,81,208,1,200,224,492,48.,6

19e@ DATAL129,214,3,76,13,194,183,1398,7

1972 DATAZ201,31,208,1,200,224,4@,48,6

1380 DATAL189,216,3,76,31,194,189,192,7

123m DATAZQ1,31,208,1,200,224,2,48.,6

2P0 DATAL1S9,254,32,76,49,194,189,230,7

201@ DATA201,81,298,1,200,224,1,48,6

2029 DATA189,255,3,76,67,194,189,2831,7

2030 DATAZG01 ,81,208,1,200

2A499 DATAL189,0,4,201,81,208,1,200,192,3

2P=@ DATAZ240,38,224.,41,48.,6

208@ DATA189,215,3,76,97,194,189,191,7

2070 DATAZ91,81,208,5,200,192,3,24@0,16,169,32
2080 DATALST, 150,203 ,232,224,82,208,3

299@ DATAT6,138,194,76,210,193

2100 DATA169,81,157,150,203

211@ DATAR232.224,82,208,3

2120 DATATE,138,134,76,210, 193

2190 DATA162.,0

2150 DATA189,0,200

218@ DATA1S7.41,4,232,224,0,208,3

2179 DATATE, 157,134

2182 DATA76.,140,134

2200 DATALGEZ,0

2219 DATA189,8,201

2229 DATA1S5T7,41,5,232,224,0,288,3

223@ DATAYE, 176,134

2299 DATATE, 153,134

2250 DATA162.,0

226@ OATA1S3,8,202

2278 DATA157,41,6,232,224,0,208,3

2280 DATATE, 195,194

22990 DATAT6E, 178,194

2300 DATALBZ2,8,189,0,203,157,41,7,232

23@S DATAZ24,150,208,3,76.,214,1394,76, 197,194
2319 DATAlE2,@, 183,150,203, 157,191,7,189,191,283
232@ DATA157,0.,4,232,224,41,208,3,24,144,3,76,216, 194
2339 DATA32,234,255,32,2285,255,2460,11,238,54,3,208,3,238,55,3,76,0, 192
234@ DATA32,225.,255,240,11,238,59,3,208

2345 DATAZ,=238,55,3,76,0,192,76,2,135,-9,-9

3332 CC=PEEK:¢822)+PEEK( 823)¥256:PRINT " ApjIL MNUMERO DI GEMERAZ IOMI *
3239 PRIMNT"MCALCOLATE E' STATO “CC:END

a
8

0} @
U

RIERENS
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EviC 20 INESPANSO I

SAVE

SCOPO del gioco guidare ’omino che  di roccia in roccia altrimenti cade nei cre-
deve attraversare lo schermo da sinistra pacci perdendo una delle sue 3 vite. Ogni
a destra. Arrivato alla fanciulla (a sini-  tanto dal cielo piovono dei macigni che,
stra dello schermo) per far riapparire ’o-  raggiungendo inoltre I’uccello tro-dos vo-
mino a destra basta premere uno dei ta-  la ininterrottamente nel cielo. Attenti a
sti di controllo consentiti. non urtarlo. Ultimo ostacolo é il bron-

Ostacoli: bisogna far saltare 'omino  tosauro Jerry (situato nell’ultimo crepac-

cio): saltategli sopra quando tira fuori dal
crepaccio la testa altrimenti cascate giu.

II gioco termina quando perdete le tre
vite a disposizione.

Andrea Campione

-

xxx STELLA D4 xxx xxx PIANETA xxx

8Y CAST

108 REM S AVE
110 REM PER YIC 20 INESPANSOD
120 REM

130 REM D1 aNumEa CAMP IOME

;1 P‘Rm‘r"u_tsn 1 TASTI:
172 PRINT"ME <SALTO>"
173 PRIMT ¢ ¢SIMISTRAD"
174 PRINT"> ¢DESTRA)" AT r
175 PRIMT"HPREMI UM TASTO" . ' —
176 GETA%: IFA%=""THEMN176 f =y O
180 POKE36879,110:PRIMT"J#" :POKE36878,15
199 POKE36863,255:FOR1=7168TO818SPOKE], Bt NEXTPOKES7154, 127
200 FORZ=7176TO7183:READA:POKEZ ,AIMEXT
219 FORZ=7184TO7191:READBIPOKEZ ,BENEXT
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n
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830390
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W = m
S 20 0008

W
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2090

A&
58

N (519)

17D

4z

X

138

508

518
=15
5320
340
S517
=110
S7a
580
338
eae
81i@
sz2a
&30
s4a
B850
550
578
580
698
aLals)

718

28
s

FORZ=7132T0O7199:READC : POKEZ ,C:MNEXT

FORZ =7200TO7207 :READD:POKEZ ,D:iNEXT

FORZ =72@83TO7215:READE : POKEZ ,EfMEXT
FORZ=7216TO7223:READF $POKEZ ,FINEXT
FOFRZ=72249TO7231:READG:POKEZ ,GIMNEXT
FORZ=7232T0O7233:READH :POKEZ ;HINEXT
POKE3G879,111

PR IHT " e RN AAA S F 3 S[/AA S SR /S SN ShaA"
FRIMT"®Ha3 BA3 6 BRg 378 37y HAAA"
PEINT"HAAAAS GA 3/ M7 7 =0 S

GO3UB 1860

IFFPEEKS Li1+1 =2 OR PEEKY LI+1)=3THEMN GOSUB 1z2@@

IFY =ATHEMNGOTOS30 3

F=IMT: SA4RMNDC 1)

IFK }MOTHENGOSUE 1020

1IFKZ9aTHENGOTO3868

T—INTfSBWPND'l:7

IFFEEK.{R-21)=20RPEEK({ R-21)=3THENV=V~1:GOSUB7S0@
IFFEEK" P+23‘ =20RPEEKI R+23)=3THENY=¥-1:GOSUB73S8
IFPEEK{R+£3)=1THEMPOKER ,8:R=7908

GOSUBS3@ :
IFR+23*8135THEMPOKER ,0:R=7900

IFR-2 1< 7TE80THEMNPOKER , 0:R=73968

IF J>4@THENFOKER ,@: POKER-21 ,5:R=R-21:GOSUBTE®

IF 1< 4@ THEMFOKER , 0: POKER+23;5: R=R+23: GOSUB76@
IFL+ 1 >SA9BTHEMNFOKEW, B 1I=80a3

FOKEL, 8: POKELI+L . 4 L=+ 1: GOSUBSE0

FORY=1TOZ:MHEXNT

FOKESATE 8

GOSUBRS3@

GOTOSZ0

IFFEEK: 137 =37 THENGOTOSS8@
IFFEEKY 197 )=29THENGDTOG2@
IFFEEK: 197 ) =33THEMGOTOGE@

IFPEEKra+ae>—aTHENv V-1 :GOSUBTIA : GOSURS 7A@ :RETURM
EE TURDM

IFO+1 >8A36THEMA=0-1

POKEQ,@:FOKEQ+],2:0=04+1

IFPEEk«n+ee»(»1THEHv =y -1:GO0SUBS7@:GOSUB7I0: 0=8096 t RETURM
RE TURR

IFFEEK{O-1=8THEMN GOSUB 1228:RETURN

POKER ,@:POKE@=1,8:G=0-1

IFPEEK{Q+22)% >1THEMY =V -1 :GOSUB73R: GOSUBS 70 : POKER ,0: Q=8036 :RE TURN
RE TURK

FOFEQD,9:PONEQR-23,3:Q=0-23

FORM=1TOS@ I NEXTY

IFPEEK¢ 0+22)=4THENP =P +50@:PRINT "S#PETER="P"VITE="V
POKER,@:POKER+21 ,3:0=0+21

IFFPEEK? @+22)=BTHENRE TURDM

IFPEEKL O+22)< > 1 THENY=V -1 : GOSUB790 : GOSUES70: Q=8096 ! RE TURM
PETURMN

POKE36B87E 252
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FOKE3B376,8

RETLIRE|

FOKEZSBET4d , 123

FOKEZ26874 .8

FETLRR

PRIMT"S@PETER="P"XITE="%

POKE3BEY 7,204

FORK=1TG 100

MEMT

EEE3ES 7R R

POKECG,B:FOKEG.,2

BETURH

FOKE3B375,200

FOKE3E375 .8

FRETURRM

POKE37159 ,255:FOKE368E63 ,248: POKE36878 .27
PRINT" . AEEEEPECCATO 'HAI PERSO LE "

PRIBEESHE ENSTR BN ST SR

PRIMT"EPUNMTEGGIO="F

POKELIS2 Q:PRIMT"HEEEACIOCHI AMNCORA (S/MNM": IMPUTASE
IFAE="{" THEMERND
IFAF="5"THEMNPOKEZ6873,110:POKE3B878,15:RUM1BB
IFAEL > "S"0ORAFSC > "N"THERMNI 3O '
FORU=1TOg

FOKEQ ,@: POKER+22 .31 0=0+22

FORX=1TO198:MEXT

iaaa
1910
1zz2a
18308
iz49@
135@
1660
1ara
1888
193982
tiae
111@
i12e
1120
119a@
1150
11eg
1170
118@
1139
1228
1219
izz@
i2za

FIESST

FOKEZ , @i EETLURM

IFPEEKY TX< *6THENGOTO 10496

IFPEEEK! TY=BTHENGOTO 105@

POKEY ,7:POKEY-22,68:6G05UB730:RETURHM
POKET ,0:POKET+22,6:GOSUBY380:RETURN

=3 !
P=A:PRIMT"SHAAFETER="P"YITE="Y
0=8636:|/=88B3:R=7900

¥=8125:T=81a3

POKEG . 2:POKEI,4:POKET ,6:POKEY ,7:POKES8SAYE ,8
RETURR

DATARSS , 126,38 ,110,28,62, 127,255
DATATE, 76,124 ,12;12,20 ;36,284
DATALISS, 126,249 .24 ,36 66,129,080
DATAL138,73 94,252,690 ,16,12,8@

DATRAZ49 60,66, 143,217,702 ,60 ,24

DARTABA ,30 ,6@ ,66 ,66, 126,60 ,0

CRTAGE A ,60 ,8 ,60 ,0,60 ,60

DATAZ40, 160,224 ,255,255.,224 ,224 .224

W= -1 iPRIMT"HSPETER="P"YITE="%":G0OSUBTS@
FOKER ,B:G=2036 i RETURRM
P=P+1200G:PRIMT"HHETER="P"YITE="":POFEQ @
G=28096:6G0SUB79@ : RETURMN

REARDY .

/
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B COMMODORE 64

PrRIME NOTE

Scopo del programma & quello di impa-
rare, giocando, i primi rudimenti della no-
tazione musicale.

Sullo schermo appare un pentagramma
con la chiave di violino. Si puo scegliere di
giocare a leggere le note scrivendone il
nome. (Ricordare di fare seguire al nome
della nota il numero 1 se la nota é nell’ot-
tava bassa, 2 se in quella alta - Es. Sol2
Dol ecc.) oppure scriverle portando il cur-
sore con le frecce nel rigo o nello spazio
opportuno e premendo return.

Sullo schermo in alto a destra appare il
punteggio raggiunto in base all’esattezza
delle risposte e alla velocita.

189
11@
120
130
140
160
120
130
b=l
zl@
zee
220
240
2s5a
eea
278
=12
230
300
318
320
| 338

REM
REM
REM
REM
REM
REM *
REM
GOSUB=280

PER I EANE:

fo ol <

GOsSuB43@: END
GOSUB460
FORI=0TO23:G0SURB25@:
RETURN

GosuBSaa

GOsSUB 1250
RETURM

V=53248:FOKEV+32 .6
PR INT " g
PRINT®" -
DIMTi$C12):DIMTEC 12,

334

IMPARARE IL PENTAGRAMMA
GI10CAMNDO SUL COMMODORE €4
MAR IA SERENA BORGIA

BOLOGNA L
LA EAA L2 A LSS REAR AR EEEES LTS

GOSUBR2208: IFA%="S"THEN2602

IFA$="L"THENGOSUBSS@
IFA$="S"THENGOSUB1 10@

REM INIZ IO FPROGRAMMA

P R

In alto a sinistra sono indicati i punteggi
massimi sia in lettura che in scrittura sta-
biliti nelle partite precedenti.

A ogni risposta esatta la nota viene suo-
nata con dolcezza: se invece la risposta é
shagliata I'errore viene corretto e viene e-
messo un suono poco gradevole.

A fine partita appare un giudizio: da
“molto scarso’ a ‘“‘perfetto” e le 23 note
su cui si & giocato vengono suonate in suc-
cessione in modo gradevole se si € raggiun-
ta almeno la “‘sufficienza’ sgradevole in
caso contrario.

Maria Serena Borgia
(di anni 13)

A o o e o o ok o ok o ok Rk kR ok ok

N-O TE

= o= X

*

MEXT: GOSUBEEE@

I ™M NEgET B

EZSSoS=DEZS======2s

3):DIMT3C24)

FORN=@TO11:READTIH (NI tNEXT

Sy
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B N Y R G S S O 0 I ¢ I (B¢
W - @& 0n -0 0nubh
(0 B ey > 9 B v I o0 B o RS T o R I B

n
]
(W]

i}

7aa
710
7E0
730
748
75a
7EB
77e
i =
78
rg=la)

FCRMN=6TO11:READTZ2{N.0) , T2 M, 1), TEIN,2) tNEXT
FCKEESB48 ,13
FORM=0TOB2:READG:POKES32 +MN, A MNEXT

POKE'Y ,38:POKEY+1 , 108

POKEW+23 ,0:POKEY +23 ,3:POKEY+23,3

RL=0:FRS=0:35=54272:POKES+24 ,15
FOKES+S ,0:POKES+6 ,243

RETURM

REM FIME PROGRAMMA

PR IMNT"4"

RETURM

REiM1 IMNIZ IO PARTITA

FU=8

PRINT"RECORD LETTURA "IRLZ

PRIMNTTAB(3S); "@"

FPRINT"RECORD SCRITTURA ":RS:"@"
FORCR=1TOS:PRINT
FORM=1TO33:PRINT"—"; it NEXT:PRINMT
WNEAT:POKEY+21,1

PR INT " EepiPROVA DI LETTURA "
PRINT"O DI SCRITTURA =H<L/S>Q3"
GETA%: IFAS=""THENSE@

IF (A%< "L"ANDAFL > "S" Y THENSE®
IFAF="S"THENG2@

PRINT"[ISCRINI CHE NOTA E' !

PRINT"SEGUITA DA 1 SE OTTAYA BASSA"

PRIMNT" 2 SE OTTAVYA ALTA" =
PRINT"E POI PREMI ERETURMNEE"

GOTOE48

PRINT"[XIPOVYE YA SCRITTA QUESTA NOTA7Z"
PRINT"SPOSTA IL CURSORE E FREMI FERETURNEY ==
PRINT"H 1=0TTAYA BASSA Z2=0TTAVYA ALTA" ©
‘PRINT"MHPRESTO: ANCHE IL TEMFO CONTA.."
NP=93:1=0

RETURH

REM FINE PARTITA

IF (AF="S"AMNOPU >R3> THEMNRS=PU

IF ¢A%="L"ANDPU YRL > THEMRL =FPU

PRINT"E": tFORN=1TOZ21 :PRINT"H" ; :MNEXT:PRINT" 3" ;
PRIMT" 5

PRINT"Q us

IFPU<1BBTHENPR INT"MOLTO MALE" :GOTO? 7@
IFPUL2B@THERNPR INT"MALE ":GOTO7?7A
IFPU<SAATHENMPR INT"SCARSO "1GO0TOVY 7O
IFPU<SBBTHENPRINT"SUFFICIENTE" : GOTO?7@
IFPUL7ABTHENPR INT "BENE ":GOTOV7O
IFPUL1@BBTHEMNPRINT"OTT IMO ":GO0TO7 7@
PRIMT*"PERFETTO! I ¢

PRINT"{3" :POKES ,0: POKES+1 ,0
FPRINMT"{3" :POKES ,0:FOKES+1 ,8
IFPU<3BB8THEMNPOKES+4 , 1289

IFPU>E233THENPOKES+4 ,17
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FORI1I=0T0O23

M=T3{I):PRINT"H"

FORG=1TO14:PRINT"H"; :NEXT

FRINT"

PRINTTAB(B+1):"H"; TSN "QQ"

POKES ,T2<M,1):PAKES+1 , T2{N,8)

PRINT"HE": tFORQ=1TOT2(N,2X:PFRINT"@" 7 : NEXTQ
IFN=THENPRINTTABL{E+ 1) "i-Hllel—" : GOTO32&
PRINTTAB(E+1): "HeL3"

FORM=TO4@8 s MNEXTNINEKXTI

FOKES+4 ,0:FORN=0TQ 1880 : NEXT

FORKEY +21 ,8

FRIMNT" 2" ; SPCC11): "HALTRA PARTITA <SRN

GETA$: IFA$=""THENSS®

IFA%$< > "S"ANDASS > "N" THENSSA
REM INIZ IO MOSSA
MO=IMTCRNDC 1) #12)
IFNO=NPTHENS 18
MP=MO:TE=TI:T3¢I)>=NO
RETURN
REM LETTURA
PRINT"Z";
FORM=1TOT2¢NO,2) :PRINT"M": :NEXT
IFNO=@THENFR INTTAB(6+1); "[-dei#<3" : GOTO 1000
PRINTTAB(S+1); " AeL"
IF1=0THEN1203

PRIMT "ZE"::@=T3¢I-1)
FORN=1TOTZ24<Q,2) :PRINT"M"; :NEXT
IFQ=ATHENPRINTTAB(6+1); "Bel3" :GOTO10@3
PRINTTAB(S+1);: "Qe"

PRINT"H";
FORN=1TO14:PRINT"M": : NEXT
FORN=QTOB+I+5:PRINT" ";:NEXT
FPRINT"INEBEENEL"; : INPUTNOS
IFNO$=T1$5¢N0) THENOKS$="S1":GOTO 1050
OK$="NO"

N@$=m 1w

RE TURN

REM SCRITTURA

PRINT =" :
FORMN=1TO14:PRINT"H": tNEXT
FORN=@TOS+ L:PRINT" ": :NEXT
PRINT"INEIN"; T1$H<NO)

INPUTNOS$ :

IFFEEK 2145 =T2{(NO ,2) + 1 THENOK$="8S1":G0OTO117@

OK$<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>