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Nei prossimi volumi
altri programmi per altri
computer: Commodore
64, Sinclair Spectrum
e gli' altri apparecchi
attualmente presenti
sul mercato.

20 PROGRAMMI PER WIC 20

20 programmi assolutamente nuovi ed inediti per disegnare,
calcolare, suonare, giocare, catalogare, ricordare

e studiare col computer... ma soprattutto

per imparare come funziona e come si programma il tuo VIC 20.

20
.

(O

20 programmi didattici che offrono, assieme al usarlo per elaborare con entusiasmante

divertimento, una chiara, esauriente ed disinvoltura altri programmi utili e divertenti, per
appassionante guida alla programmazione in mettere alla prova la propria creativita e
BASIC. . fantasia.

Non piu la cieca e passiva digitazione di Perché una macchina é utile solo se ci “serve”
programmi trovati qua e la sulle riviste, senza e se impariamo ad usarla nel modo giusto.
riuscire a capire la logica ed il linguaggio della

macchina: per la prima volta, attraverso I 20 programmi descritti ed illustrati nel volume
I'esame dettagliato della costruzione del sono disponibili su una cassetta che potra
programma (analisi del problema, diagrammi di  essere richiesta versando I'importo di L.12.600
flusso, traduzioni in BASIC, listati), chi sul c.c.p. n. 135004 intestato a Armando
possiede il VIC 20 puo acquisire finalmente, Curcio Editore - Servizio Clienti, specificando la
senza fatica e nel modo giusto, la capacita di causale del versamento.

ARMANDO CURCIO EDITORE oy
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Ditta software cerca per la
sua sede di Firenze un
consulente part-time spe-
cializzato in Commodore
64 con ottime conoscenze
del Basic e della lingua
inglese.

Scrivere con referenze a:
Buyer’s Guide

Via A. Bertani, 84

50137 Firenze

Programmi su cassetta

[ Invece dei soliti giochi, non potreste mettere
sulla rivista su cassetta Commodore Club pro-
grammi di Utility e, comunque, diversi da cio
che si trova in giro? (R. Ligabue - Roma).

@ Come avrai gia notafo, da un po’ di tempo
la nostra rivista su cassetta provvede ad ac-
contentare quella fascia di utenza che vuole
qualcosa di diverso (e di meglio) da far girare
sul proprio personal. A tal proposito, hai visto
(o meglio, sentito) il programma LA VOCE
(L. 10.000 supplemento speciale a Commodo-
re Club N. 3), che fa parlare il Commodore
647

POKE PEEK & SYS

[ Potreste pubblicare i Poke e le SYS e le
PEEK piu usate sul C-64, C-16 e Vic 20? (L.
Lorenzini -Campogalliano. P. Baldetti - Roma.
C. Veronese - Alessandria).

@ L’altra rivista che pubblichiamo (dal sem-
plice titolo Commodore, L. 3.000), pubblica
fin dal N. 4 (ottobre '84) le rubrica “Cornuco-
pia” e “Microscopio”, che contengono nume-
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descrizioni delle

rosissime microroutine,
varie locazioni di memoria, loro utilizzo ed
altre cose del genere.

Anche noi, come puoi aver notato, dedi-
chiamo ormai in modo sistematico parecchio
spazio a tale interessante argomento.

Listati all’indietro

OE possibile realizzare un programma in L.M.
per poter listare i programmi Basic anche “al-
indietro”? (4. Pizzulli - Freinfeld).

@ Con un computer si pud fare tutto e, di
conseguenza, anche la routine che proponi.
Ma, santo cielo, ti rendi conto che tutte le vol-
te che accendi il computer devi caricare tale
utility e ricaricarla tutte le volte che resetti il
tuo Commodore?

Io, personalmente, non ho mai avvertito I’e-
sigenza di listare le linee basic in ordine inver-
so. Se ti interessa esaminare solo un gruppo di
linee, ¢ sufficiente digitare, ad esempio:

LIST 450-789.

Computer & HI-FI

[ Posso collegare il computer al mio impianto
hi-fi con il cavo che normalmente collega al TV
il Commodore 64?

@ Il collegamento con un impianto hi-fi &€ pos-
sibile a patto che si rispettino le connessioni
riportate sul libretto di istruzioni del calcola-
tore.

Nell’appendice che si riferisce alle connes-
sioni 170 (input-output) il collegamento si rea-
lizza collegando il cavetto di massa con GND
e quello audio con AUDIO OUT. E ovvio che
il segnale che esce ¢ monofonico (e non ste-
reo), e come tale deve esser trattato.

Collegamento con Tv moderni

O E possibile collegare un C-64 direttamente
attraverso la presa “euro” (o stat) del Tv in mo-
do da avere un’immagine, se possibile, migliore?
(L. Piccinato - Solaro).

@ [ moderni televisori sono dotati ormai di un
connettore che consente il collegamento cui
accenni in modo da “bypassare” lo stadio di
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alta frequenza. Per fare cid & necessario rin-
tracciare, sul libretto di istruzioni del TV, i
piedini (pin) contrassegnati con GND (massa)
Video PAL Input (Ingresso Vide) e Audio In-
put (Ingresso Audio) e collegarli, rispettiva-
mente, mediante cavetto bipolare schermato,
alle prese GND, Video Out e Audio Out del
computer.

Coloro che sono in grado di effettuare il
collegamento, sanno gia come operare e la tua
domanda, al contrario, mi fa intuire che non
sei molto esperto nell’effettuarli. Ti sconsiglio,
quindi, di intervenire. Rivolgiti ad un bravo
tecnico TV che, con modica spesa, dovrebbe
essere in grado di rifornirti del cavetto di cui
hai bisogno.

Strani segni nei listati

O In alcuni listati di altre riviste trovo, tra le
altre istruzioni, PRINT [4 DOWN] oppure
PRINT [3 LEFT]. Che cosa significano? (E.
Guida - Gaeta).

® [4 DOWN] significa che & necessario frap-
porre, tra virgolette (*’) quattro caratteri spe-
ciali ottenibili premendo il tasto di CRSR
DOWN (il secondo da destra in basso). Il mo-
do originale di indicare i caratteri speciali do-
vrebbe servire per evitare dubbi di interpreta-
zione nei programmi che li contengono. Pur-
Ltroppo ne fanno sorgere altri, come quello che
esponi. Altri messaggi normalmente usati so-
no: [CLR] Cancella scherma. [HOME] Posi-
zionamento del cursore in alto a sinistra.
[BLK] Colore nero. [F1] Tasto funzione Fl,
eccetera.

Programmi errati?

O Alcuni programmi che ho digitato dalla vo-
stra rivista non girano. Come mai? (M. Alani -
Fidenza).

® La tua domanda ¢ un po’ generica e non ci
consente di esserti di aiuto in nessun modo.
Tieni presente che tutti i programmi pubblica-
ti vengono sempre provati prima di pubblicar-
li ed eventuali anomalie sono prontamente re-
se note.

E molto probabile, quindi, un tuo errore nel
digitarli.




Computer per bambini

[ Tra i programmi di matematica non ve n’¢
uno dedicato ai bambini. Con la buona grafica
del C-64 si potrebbe realizzare un programmino
che illustri i concetti con semplici diagrammi di
Venn. (G. Cardone - Napoli).

@ La tua richiesta ¢ piu che legittima. Pur-
troppo, i programmi di didattica elementare
richiedono la competenza e la professionalita
di psicologi e maestri elementari che sono gli
unici che possono esser considerati esperti nel-
I’affrontare tali argomenti. Realizzare un pro-
gramma realmente utile per fini didattici ¢
molto pitt complesso di quanto possa sembra-
re a prima vista. E infatti indispensabile tener
conto della particolare psicologia dell’utente
(bambino) e della possibilita di intervento da
parte dell’educatore. Un programma di tal ge-
nere non ¢& affatto un “‘programmino”, ma il
risultato di un lavoro enormemente lungo ed
articolato. Che, in ogni caso, non puo esaurir-
si con interventi di carattere episodico.

Nonostante tali premesse molti si sono ci-
mentati addirittura nel proporre nuovi lin-
guaggi (Logo, Turtle graphics) che tengono
conto delle esigenze da te giustamente esposte.
Purtroppo tali linguaggi, e la relativa manuali-
stica e letteratura, sono in lingua inglese e non
molto diffusi nel nostro Paese.

Tra un po’ di tempo vedrai una nostra ini-
ziativa in tal senso e, anzi, ti invito fin da ades-
so a tenere gli occhi aperti per sperimentarla.
Di che si tratta? Un po’ di pazienza, diamine!

Informazioni sui programmi

[0 Alcuni lettori chiedono informazioni riguar-
danti software posto in vendita da alcune ditte
con particolare riferimento alla compatibilita,
affidabilita, velocita, eccetera.

® Non ci & possibile rispondere, perché il
software in vendita ha ormai raggiunto una
vastita incredibile e provare tutti i programmi,
e farsene un’opinione corretta, ¢ pressoché
utopistico.

Pubblicheremo, di tanto in tanto, a patto di
avere un’incoraggiamento da parte dei lettori,

le prove di programmi di interesse generale,

soprattutto sull’altra nostra rivista Commo-
dore. Per cid che riguarda le informazioni tec-
niche, rivolgetevi alle ditte che commercializ-
zano il prodotto che interessa.

Corsi di lingua
su computer

[J Mi interessa molto un corso di lingua inglese
su Commodore 64.

Vorrei sapere se esiste un programma del genere
e dove trovarlo. (G. Nicoletti - Pedace (CS)).
@ Non ci risulta che esista un programma del
genere a meno che non sia il solito vocabolario
bilingue. Rivolgiamo - quindi - la domanda a
chi ne sa qualcosa, pregandolo di farci perve-
nire informazioni a riguardo.

Dubitiamo, perd, che possa esistere un effi-
ciente corso su computer perché per imparare
una lingua sono piu importanti una corretta
pronuncia e, soprattutto, la conversazine. In
che modo un computer possa risolvere questi
problemi, ai livelli attuali della tecnologia,
proprio non riusciamo ad immaginarlo.

Se vuoi imparare I'inglese, recati per un meset-
to a Londra.

Ora come ora ¢ 'unico sistema per imparare
una nuova lingua.

Commodore 64 & C-16.

[ Posseggo un Commodore 64, ed ho intenzione
di acquistare un C-16. C’¢ la possiblita di far
lavorare i due computer contemporaneamente
sullo stesso video e con le stesse periferiche? (S.
Damiano - Palermo).

@ Le periferiche che puoi usare col C-16 sono
le stesse del Commodore 64 e del Vic 20 (drive
1541, stampanti ecc.) ad eccezione del registra-
tore e dei joystick (e paddle) che hanno un
diverso connettore.

Non riesco, invece, a capire il vantaggio di
far apparire sullo stesso video I'output di due
computer. In linea di massima, comunque,
quanto chiedi ¢ possibile a patto di realizzare
un miscelatore UHF in grado di “scaricare” (a
meno di eventuali in-terferenze) i due segnali
sullo stesso TV. La frequenza di uscita del C-
16 ¢ identica a quella del Commodore 64.
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Totocalcio

[ Sarei interessato ad acquistare il programma
del totocalcio per il Commodore 64, ma vorrei
un parere. (4. Cristofanelli - Fabrica di Roma
(VI). G Meneguzzo - Roma).

@ Non specifichi di quale programma vuoi il
parere e ci ¢ impossibile risponderti a causa
dell’enorme varieta di programmi Toto posta
in vendita. Tieni presente, comunque, che pre-
visioni del gioco del calcio sono praticamente
impossibili, anche servendosi di un computer.
Se esistesse un programma in grado di far 13
non verrebbe di certo posto in vendita dagli
autori, che impiegherebbero diversamente il
frutto del proprio lavoro.

I programmi cui ti riferisci non fanno altro
che attribuire alcuni parametri alle squadre di
calcio, al campo di gioco, al pubblico dei tifo-
si, alle condizioni atmosferiche, alla presenza
o assenza di alcuni giocatori della squadra ec-
cetera. Il risultato dell’elaborazione consiste
nell’individuare la probabilita di vittoria pil
elevata per le diverse squadre in campo. Le
procedure per tale determinazione sono a volte
molto fantasiose e, spesso, decisamente poco
scientifiche, se non addirittura errate.

Colori e caratteri del 64

[J Mi hanno detto che il Commodore 64 puo
riprodurre un numero di colori maggiore dei 16
comunemente ottenibili da tastiera come pure
altri caratteri semigrafici. In che modo? (C.
Welker - Modena).

@ I colori riproducibili sono soltanto 16. Par-
ticolari tecniche di programmazione in Lin-
guaggio Macchina, ed in particolare ricorren-
do allinterrupt, consentono di ottenere, in
certi casi, altri colori. Se, ad esempio, un ca-
rattere su fondo blu viene colorato, alternati-
vamente, in bianco e in nero, & evidente che
otterremo la visualizzazione dello stesso carat-
tere. Colorato pero in grigio.

Cio & pero possibile lavorando ad alta velo-
citd e approfittando della permanenza del-
Pimmagine sulla retina dell’occhio umano. Sei
comunque sicuro che i 16 colori standard non
sono sufficienti per le tue esigenze?

Computer Club - 5



Per cio che riguarda la possibilita di visua-
lizzare altri caratteri, cio € possibile ricorrendo
alla programmazione degli stessi caratteri. Ti
consigliamo di leggere ’articolo ““Ridefinizio-
ne dei caratteri” pubblicato sul N. 16 di
CCCE.

Riparazioni

[ Il mio Commodore 64 si & gia rotto un paio di
volte e lo hanno trattenuto parecchio tempo
prima di riconsegnarlo riparato.
Come mai il tempo necessario alle riparazioni &
cosi lungo? (4. Orlandi - Roma).

® Alcuni circuiti integrati dei computer
Commodore sono fabbricati esclusivamente
dalla Commodore e, a quanto pare, ¢ necessa-
ria una lunga pratica burocratica per ottenerli.
Cio, comunque, non giustifica completa-
mente i ritardi (a volte di mesi interi) nella
riconsegna del materiale inviato in riparazio-
ne. Siamo infatti completamente solidali con i
lettori cui capitano tali disgrazie e, anzi, rivol-
giamo ai responsabili della Commodore le la-
mentele degli sfortunati utilizzatori.
Saremo ben felici di pubblicare la statistica
riguardante la percentuale (sul venduto) di
apparecchi inviati in riparazione, la giacenza
ed il costo medio delle riparazioni effettuate al
di fuori della garanzia.

Color sul Vie 20

[J Sul mio Vic 20 non riesco a riprodurre i colo-
ri: arancio, marrone, rosa, grigiol, grigio2, gri-
gio3, verdino e celeste. Come mai? (L. Barbetta
- Milano).
@ Tali colori sono riproducibili solo sul
Commodore 64 (sul C-16 sono comunque ri-
producibili 16 colori). Per esempio, con:

PRINT CHRS$ (144) “COMPUTER*”

la parola “computer’” compare in nero sia
sul Vic 20 che sul Commodore 64. Se invece
digiti:

PRINT CHRS$ (155) “COMPUTER”

col Vic 20 la parola Computer verra visua-
lizzata nello stesso colore che aveva preceden-
temente il cursore, mentre col Commodore 64
verra riprodotta in grigio3. Il Vic 20, in altre
parole, si limita ad ignorare il carattere di co-
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lore che per il Commodore 64 ha invece un
ben preciso significato.

Caratteri speciali

[0 Vorrei notizie su come ottenere i caratteri
speciali del Commodore 64. In particolare che
simbolo & quello che compare spesso nei vostri
listati e di cui allego un esempio? (4. Rifulco
-Roma). r

® Il carattere misterioso (una “‘Q” in reverse)
¢ un CRSR DOWN che si ottiene col tasto
Cursor Down (Cursore in basso). Ti consiglio,
ad ogni buon conto, di leggere I'articolo “I
caratteri speciali del computer Commodore”
pubblicato sul N. 8 di C.C.C. ‘

Microprocessore 6510

O Quali funzioni puo eseguire il micro 6510? (1.
Pintori - Roma).

@ ]l 6510 ¢ il microprocessore montato sul
Commodore 64 ed ¢ praticamente identico al
6502 montato normalmente sul Vic 20 e sui
PET. L’Assembler per i due micro & pertanto
lo stesso e gli articoli sul linguaggio macchina
che vedi pubblicati valgono per tutta la *“fami-
glia” 65X X.

\

Applicazioni
per la user port

Ok possibile utilizzare la User Port per co-
mandare apparecchi esterni? (F. De Colle - Ci-
vitavecchia),

@ Sulla rivista Commodore (N. 3) ¢ stato ad-
dirittura pubblicato il circuito stampato di un
simile accessorio. Puoi richiedere il numero
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arretrato (L. 5.000) specificando che si tratta
di Commodore (e non di C.C.C.) alla nostra
Redazione - Servizio arretrati.

Una POKE misteriosa

O Su molti listati compare spesso un POKE
198, N (con N diversa di volta in volta). A che
serve? (4. Mocellin - Termine di Cassola).

@ E una locazione di memoria che riguarda il
Buffer di tastiera. Con tale poke, e con altre
dieci, ¢ possibile realizzare tecniche di pro-
grammazione interessanti che sono state am-
piamente descritte sul N. 8 di C.C.C. nell’arti-
colo “Il buffer di tastiera™.

Registratori Vic 20 & C-16

[J Sara possibile collegare il registratore del Vic
20 (e del Commodore 64) al C-16? (G. De Van-
na - Palese (BA)).

@ I due registratori sono perfettamente eguali
e si differenziano solo nel connettore che & di
tipo nuovo, non unificato e, per quanto ne
sappiamo, prodotto solo dalla Commodore.
Non sappiamo se connettori di tal tipo saran-
no posti in vendita **sfusi’” ma, ne siamo sicu-
ri, prima o poi qualcuno pensera a risolvere il
problema con un classico uovo di Colombo,
annullando il tentativo di “monopolio” che
(siamo cattivi) si & tentato di introdurre col
nuovo computer.

Compatibilita
con i “grossi”” Commodore.

O 1l software del Commodore 64 & compatibile
con i computer serie 8000 e 8096 SK? (M. Giu-
stino - Napoli).

@ Se si tratta di programmi in Basic, la com-
patibilitd ¢ completa tranne che in tre casi:
POKE, PEEK, SYS. Se, in altre parole, nel
programma sono presenti tali istruzioni, & in-
dispensabile esaminare i loro argomenti (=




memorizzazione, su supporto magnetico, della
variabile ““A” seguita dal carattere CHRS (13).

Un errore che alcuni commettono consiste
nel digitare il carattere “13” dopo un dato
SENZA il punto e virgola. Col seguente co-
mando, infatti,...

PRINT#1, A: PRINT#1, CHR$(13)

... sul supporto magnetico verranno trascrit-

ti, oltre al dato numerico ““A”, TRE caratteri
di ritorno carrello CHRS (13).
Non penso, pero, che gli errori cui ti riferisci
siano dovuti a tali imprecisioni ma ad una di-
menticanza, comune a chi lavora con i file, di
cui ora parliamo.

Il comando INPUT (sia sotto la forma IN-
PUT che sotto la forma INPUT#) accetta un
massimo di 80 caratteri. Col comando PRINT
(e con I'analogo PRINT#) ¢ invece possibile
dare il comando di stampare stringhe di una
lunghezza massima di ben 255 caratteri. Se si
ricorre al carattere di punto e virgola & addirit-
tura possibile generare una stringa di caratteri

tanto lunga da riempire I'intero dischetto (o
nastro). Esempi:

100 FOR I =0 TO 255
110 A$= A$ + “X: NEXT
120 PRINT#1, A$

450 PRINT#1, “X”; : GOTO 450

Se sul supporto magnetico viene registrata
una stringa come A$, ottenuta con le righe
100-110, oppure una stringa molto pil lunga
(riga 450), ad un successivo comando INPUT#
queste non potranno esser rilevate ed il drive si
blocchera con il LED lampeggiante. L’errore
che ne risulta ¢ STRING TOO LONG ER-
ROR. L’unico modo di leggere tali stringhe &
quello di ricorrere al GET# che legge un carat-
tere per volta.

Match C-16 e Cbm-64

[0 1l C-16 & migliore del mio Commodore 64?
(R. Sant - Treppo Grande).

@ I C-16 ¢ un computer nato per sostituire il

Vic 20 che ¢ rimasto sul mercato per un tempo
straordinariamente lungo considerando che si

tratta di un personal computer. Il Vic 20, no-
nostante [’incredibile successo conseguito,
manifestava infatti gli acciacchi della vec-
chiaia (ben quattro anni di onorata produzio-
ne) e non rappresentava piu quelle caratteri-
stiche che gli avevano consentito di snobbare
la concorrenza giapponese ed (in minima par-
te) europea.

La maggior quantitd di RAM di cui & dotato
il C-16, la presenza (finalmente) dei comandi
basic per il suono e la grafica in alta risoluzio-
ne, pongono il nuovo nato della Commodore,
considerando il prezzo al pubblico, un osso
spaventosamente duro per i giapponesi che si
sono affacciati da poco con la proposta MSX.
Con quest’ultimo standard, infatti, & necessa-
rio spendere pili del doppio per venire in posses-
so di un sistema che svolga le stesse funzioni.
Il C-16, pero, non disponendo dell’'uso degli
sprite e del favoloso circuito integrato genera-
tore di effetti sonori (S.1.D.), ben difficilmente
potra essere utilizzato da quegli utenti che, a
basso prezzo, desiderano usufruire di poten-
zialita che sono ancora da considerare ecce-
zionali nel Commodore 64.

Il futuro del C-64

[J Sto per acquistare il Commodore 64. Pensate
che restera “il Re” dei personal anche per il
futuro? (F. Bonanni - Terni).
® Nessun computer, nemmeno il favoloso
Commodore 64, potra mai essere immune dal-
I'obsolescenza. Anche se ha tutte le carte in
regola per restare in auge per un periodo an-
cora molto lungo (migliaia di programmi di-
sponibili, sprite, effetti sonori, basso prezzo
ecc.) prima o poi ¢ destinato ad esser sostituito
da altre “diavolerie” che saranno capaci di in-
ventare. Lo stesso destino € toccato, tocea, ¢
tocchera a qualsiasi computer di qualsiasi
marca.

Se non acquisti il computer per paura di
ritrovarti, fra qualche anno, un apparecchio
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‘“‘vecchio™, commetti perd un grosso errore:
rischi di rinviare la conoscenza della pro-
grammazione che si pud ottenere soltanto
adoperando a casa propria un computer.

Cio rappresenta, coi tempi che corrono, un
suicidio culturale, dato che un qualsiasi posto
di lavoro richiedera, anche nell'immediato fu-
turo, le conoscenze basilari dell’informatica.

L.M. e linguaggio Assembler

O Che differenza c’é tra linguaggio macchina e
linguaggio Assembler? (L. Fiorentino - Napoli).
® Il linguaggio macchina ¢ un linguaggio di
basso livello utilizzante, normalmente, la no-
tazione esadecimale che, invece di utilizzare
dieci simboli numerici (da 0 a *9""), ne uti-
lizza 16: da “0” a “9” e da “A” ad “F”’. Vo-
lendo, ad esempio, memorizzare il dato “08”
nella locazione RAM il cui indirizzo ¢ (in esa-
decimale) A000, la procedura da seguire con-
siste nel caricare il dato 08" in un registro di
memoria (chiamato accumulatore) e nel tra-
sferire il suo contenuto (appunto, “08") nella
locazione di indirizzo A000.

Lavorando in linguaggio macchina la sin-
tassi corretta ¢ la seguente:

A9 08 00 A0 60

Come puoi notare, a meno che non *masti-
chi” di gia il linguaggio macchina, tale gruppo
di dati ed istruzioni sono ben poco compren-
sibili. Per render pit chiaro il programma si
ricorre ad un linguaggio piu evoluto, I'’Assem-
bler, che utilizza, come istruzioni, gruppi di
caratteri che “ricordano” I'effetto dell’istru-
zione stessa. Lo stesso gruppo di istruzioni di
prima sara, in Assembler, cosi digitato:
LDA# 08
STA A000
RTS

LDA deriva da Load Accumulator; STA si-
gnifica STore Accumulator; RTS significa Re-
turn from Subroutine. Questo linguaggio ¢ un
po’ pili comprensibile ma non certo chiaro so-
prattutto per la gran massa di utenti di perso-
nal computer.
A tale scopo viene adoperato il Basic che ¢ un
linguaggio ad alto livello e facilmente gestibile
da persone dotate anche di modesta prepara-
zione in informatica.
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di cancellazione schermo viene attivata, esse
non riescono ad eseguire I'ordine perché non
sono riuscite a riceverlo.

I caratteri casuali che noti sullo schermo sono,
pertanto, il contenuto di tali locazioni RAM
che, “svegliatesi” quando la routine di cancel-
lazione ¢ stata ormai eseguita, contengono va-
lori casuali. In conclusione: se il difetto spari-
sce premendo i tasti SHIFT e CLR (cancella-
zione schermo) e non si verifica fino a che non
si spegne "apparecchio, I'inconveniente non &
grave ed ¢ dovuto ad un ritardo del raggiun-
gimento del regime di funzionamento delle
RAM. Se, al contrario, capita durante il fun-
zionamento, & bene far effettuare una verifica.

Le SYS di partenza

O Di alcuni programmi in Linguaggio Mac-
china registrati su nastro ho dimenticato I'indi-
rizzo di partenza che consente di attivarli me-
diante SYS. C’¢ un sistema per individuarlo? (S.
Fois - Forli. F. Campogrande - Milano)

@® Purtroppo no. A differenza dei programmi
basic in cui, normalmente, la prima linea ad
esser eseguita ¢ sempre quella a numerazione
pitl bassa e cioé quella “in testa™ al program-
ma, in una routine in L.M. non sempre la pri-
ma locazione rappresenta la prima istruzione
da eseguire. Molti autori di routine seguono
altri criteri.

Sebbene, ad esempio, una routine occupi le
locazioni da 49152 a 50130, ¢ probabile che la
SYS di partenza sia stata fissata a 50000 per
fare in modo da ricordarla piu facilmente. Alle
locazioni numerate da 49152 corrisponderan-
no, magari, alcuni byte che rappresentano ca-
ratteri ASCII che formano un messaggio. Di-

gitare SYS 49152 non porta, in tali casi, alla-

corretta inizializzazione della routine ma,
molto spesso, allinchiodamento del compu-
ter.

Fortunatamente non tutti seguono questa
moda e, spesso, il primo byte della routine in
Linguaggio Macchina rappresenta anche la
prima istruzione da eseguire. Per conoscere
’esatto indirizzo di partenza di routine L.M.
che vanno caricate con la sintassi “,1 (per il
registratore a cassette) & sufficiente posiziona-
re il nastro in corrispondenza dell’inizio della
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routine e digitare, semplicemente, OPENI
Dopo un po di tempo il computer fermera il
motore del registratore e apparira il consueto
READY (anche se si tratta di un nastro “pro-
tetto”’). A questo punto, digita:

PRINT PEEK (829) + PEEK (830) *256

1l valore che verra visualizzato rappresenta
I'indirizzo del primo byte. Mentre:

PRINT PEEK (831) + PEEK (832) *256

ne rappresenta 'ultimo. Tale procedura puo
esser utile anche per individuare I’inizio e la
fine di programmi Basic.

Parentesi quadre

0O Quando uso espressioni matematiche conte-
nenti parentesi quadre, il computer risponde con
SYNTAX ERROR. E un difetto del computer?
(L. Colli - Milano)

@ Assolutamente no. Le parentesi tonde,
quadre e graffe cui siamo abituati a scuola
sono state introdotte dall'uomo al fine di otte-
nere una migliore schematizzazione grafica. Il
computer, qualunque esso sia, non ha tali esi-
genze e riconosce solo le parentesi tonde. Per
realizzare una “nidificazione” di parentesi ri-
corri pure a pi livelli di parentesi tonde. Per
calcolare la prima radice di un’equazione di
secondo grado puoi, ad esempio, utilizzare la
seguente formula:

X1 = (-B+SQR (B*B-4*A*C) )A2*A)

Meglio del 1541

[ Esiste un drive compatibile con i computer
Commodore che costi meno di quello originale
1541% (R. Francavilla - Foggia)

@ 11 1541 ¢ un drive intelligente. Nel senso che,
oltre a possedere una memoria RAM, dispone
di un microprocessore e di un vero e proprio
Sistema Operativo su ROM. Cio rende tale
periferica indipendente dal computer cui & col-
legata. Tanto & vero, che non & necessaria al-
cuna interfaccia per collegare il 1541 al Com-
modore 64, al Vic 20 oppure al nuovo C-16.
Dubitiamo, pertanto, che un costruttore riesca
a porre sul mercato un apparecchio di elevate
caratteristiche elettroniche ad un prezzo pil
basso di quello Commodore.

Questo, non dimenticarlo, ¢ determinato in
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gran parte dall’enorme produzione, che con-
sente di abbassare il costo di fabbricazione ai
livelli che ingiustamente ritieni elevati:

Presunte furbizie

[ Perché, invece di far riferimento ad articoli
precedenti, non pubblicate nuovamente i listati
che affermate indispensabili per digitare i pro-
grammi che pubblicate? (vedi le routine grafiche
di Toma). E forse un modo per vendere gli arre-
trati? (G. Perrella - Casalbore. S. Nepoti - Ar-
genta)

® Se volessimo guadagnare di piti ci potrem-
mo limitare ad aumentare il prezzo di coperti-
na approfittando dell’aumento del numero di
pagine necessario per seguire il tuo consiglio.
Come puoi notare molti sono ormai gli artico-
li che suggeriscono di rileggere scritti prece-
denti allo scopo di meglio assimilare gli argo-
menti trattati. Il lettore “medio” comprende
ormai la necessita di considerare la nostra
pubblicazione come una vera e propria enci-
clopedia a dispense. Lavori di notevole pregio,
inoltre, resterebbero lettera morta se non se ne
utilizzassero tali interessanti caratteristiche.

Da Sinclair a Commodore.

O Esistono programmi che consentono di
adattare i programmi dello Spectrum al Com-
modore 64? (4. Perrone - Brindisi)

® Le due macchine sono completamente di-
verse. Non solo perché lo sono i due micro-
processori, ma anche perché la sintassi, spe-
cialmente per cio che riguarda la grafica ed il
sonoro, ¢ completamente differente.
In teoria una trasformazione potrebbe esser
possibile attraverso una routine di ‘“‘emulazio-
ne”. In pratica, il tempo per realizzarla ¢ tale
che risulta decisamente pili economico acqui-
stare i due computer ed usare, a seconda dei
casi, I'uno o I'altro. :
segue a pag. 79
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I calcolatori furono realizzati per
consentire allluomo di ottenere in
breve tenipo elaborazioni che, affida-
te altrimenti ad operatori “umani”,
avrebbero richiesto periodi di tempo
inamissibili.
~ Con I'abbassamento dei prezzi, e la
conseguente diffusione del personal
computer, I'asse delle elaborazioni si
€ lentamente spostato dalla program-
mazione “seria” ai videogiochi.
Il guaio & che molti si sentono in dirit-
to di associare al calcolatore dome-
stico l'idea del passatempo, dell’alie-
nazione e, troppo spesso, della noci-
vita del nuovo apparecchio introdotto
in casa.

Del resto la martellante pubblicita,
quasi unidirezionale verso i gochi, e

| la notevole mole di cassette (ancora
| di giochi) presenti in edicola, autoriz-
| zano, purtroppo, a confinare il com-
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puter nell’area del gadget superfluo. :

F ortunatamente c’¢ qualcuno che
individua nel personal computer le po-
tenzialita idonee per stimolare la fan-
tasia, la ricerca scientifica o la sem-
plice curiosita ed il desiderio di sa-
perne di piu.

Diamo, allora, al computer il ruolo
che gli spetta e, lasciando da parte la
voglia “insopprimibile” di annientare
alieni e nemici, cerchiamo di consi-
derare con piu attenzione il “labora-
torio di logica” che colleghiamo al TV
domestico.

E se ti avvincono solo i giochi di
avventura o di grande abilita, hai mai
pensato che I'esplorazione della me-
moria e la modifica di puntatori &
meglio del Camel Trophy? Oppure
pensi di non esserne capace...

Alessandro de Simone




Ora i programmi sono gia
dentro al computer.

Questo é il nuovissimo
Plus/4. Il primo personal che
ti da, oltre a complete
caratteristiche professionali,
anche 4 programmi di
altissima qualita gia
incorporati: un programma di
WORD PROCESSING, per
scrivere lettere e relazioni: un
FOGLIO ELETTRONICO per

la pianificazione finanziaria;
un DATABASE, per la
creazione e gestione di
archivi; un pacchetto di
BUSINESS GRAPHICS, per
visualizzare i tuoi dati sotto
forma di diagrammi e
istogrammi.

E facile: premi un tasto e
puoi richiamare subito i
programmi che vuoi, senza
dover aspettare il tempo di

C= commodore i
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caricamento. Puoi anche E hai chiesto il prezzo?
usarli insieme, perche sono Straordinario (se pensi chei 4
integrati (e lo schermo e programmi incorporati
divisibile in 4 parti). valgono da soli ben di pit).

Commodore Plus/4 € lo Commodore Italiana S.p.A.
strumento ideale in campo tel. 02/618321.

finanziario e gestionale, per la
Scuola e per la professione.
Puoi aggiungere tanti altri

programmi e lo usi con facilita c: commodore
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Una introduzione al problema, clas-
sico per un calcolatore, dell’ordi-
namento di valori numerici e alfa-
numerici

Un problema che spesso si pone al pro-
grammatore esperto come a quello alle
prime armi é certamente quello del SORT.
Con questo termine si indica il processo di
ordinamento di una serie di numeri o di
caratteri alfabetici, alfanumerici o grafici.

Immaginiamo di avere un mazzo di car-
te che dobbiamo ordinare con I’asso a sini-
stra poi il due, il tre, il quattro e cosi via
fino al re. Per fare cid, prima di tutto do-
vremo cercare il valore piti basso e metter-
lo all’estrema sinistra della serie. Cerche-
remo quindi la carta di valore minore tra le
rimanenti e la inseriremo nella seconda
posizione, e rifaremo la stessa procedura
per le altre carte.
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La stessa logica usata per ordinare il
mazzo di carte, pud essere applicata al
computer per effettuare ordinamenti di
numeri, lettere o caratteri grafici, oppor-
tunamente inseriti in un vettore. Una ca-
ratteristica discriminante i vari tipi di
SORT, ¢ il tempo, che puo diventare rag-
guardevole nell’ordinare una quantita no-
tevole di dati.

Le due routine qui proposte effettuano
I’ordinamento (SORT) di vettori. In base
al carattere che si fara seguire al nome
(nome +*“%” oppure “$’’ o nessun carat-
tere), si potranno effettuare ordinamenti
su numeri interi, reali, o qualsiasi. Nelle
figure 1 e 2 & possibile osservare i Flow-
Chart delle due routine pubblicate. Come
si puo notare il secondo Flow-Chart non &
altro che il primo, ampliato, grazie all’uti-
lizzo di un ciclo terziario (T) di cui parle-
remo in seguito.

NAMENTO

L a logica utilizzata in questa procedura
¢ la stessa delle carte. Si cerca il record
contenente il valore minore e lo si scambia
con il contenuto del record considerato.
Passando ora all’analisi della prima delle
due strutture, possiamo notare che nella
variabile N & contenuto il numero dei re-




FIGURA 1 (FL1)

cord che compongono il vettore. Possiamo
inoltre notare 'esistenza di due cicli, uno
interno all’altro.

Dopo I'azzeramento della variabile 1,
troviamo il suo incremento (I=I+1). L’uti-
lizzo di questo contatore si & reso necessa-
rio per indicare la posizione del record,
oggetto di studio o meglio, di confronto.
Questo, all’inizio del ciclo sara uguale a
uno, sara cioé considerato come primo re-
cord.

Un secondo contatore, “J”, partira dal-
la posizione I+1 (nel caso rappresenta il
secondo record), per giungere poi all’enne-
sima posizione. Confronteremo, ogni vol-
ta, il record di indice I con quello di indice
J. Se, dal confronto, risultera maggiore il
primo (I), allora avverra lo scambio dei
contenuti dei records come segue: Nella
variabile di comodo “H” verra inserito il
contenuto del record di indice I; in questo

PIU MEMORIA PER IL TUO VIC-20

TUTTA LA POTENZA CHE HAI SEMPRE
DESIDERATO CON QUESTA CARTRIDGE
CHE ESPANDE LA MEMORIA DEL TUO
VIC-20 COME VORRAI: 3K - 8K - 16K

Progettata e prodotta in Inghilterra dalla Stonechip Electronics questa
cartuccia ti consente, tramite dei microswitch, di disporre di un amplia-
mento differenziato della memoria: 3K o 8K oppure 16K, secondo
quanto richiede il programma che devi far girare (saprai che un pro-
gramma dimensionato per un’espansione di 3K o di 8K non puo gira-
re se si usa un’espansione di 16K).

Con un’unica cartuccia avrai 3 espansioni e ti consentira di ag-
giornare il tuo VIC-20 che ti sara cosi ancora utile per molti anni. -

| contatti placati in oro assicurano una lunga durata ed inolire c’é la
nostra garanzia per un anno. E ad un prezzo introvabile!

OFFERTISSIMA DI CARTRIDGES COMMODORE PER VIC-20 E CBM-64
MULTIPACK C-64 contenente N. 3 cartridges per Commodore 64
(Sea Wolf + Clowns + Jupiter Lander)

e N. 8 cassette C15 Lire 67.000 + IVA
MULTIPACK VIC-20 contenente N. 3 cartridges per VIC-20

(Omega race, Avenger, Cosmic Cruncher)

e N. 8-cassette C15 Lire 49.500 + IVA

Spedire il presente MODULO D’ORDINE o una fotocopia, in busta chiu-
sa allegando Lire 2.600 in francobolli per le spese postali.

Spett.le APCO srl - Cas. Post. 239 - 10015 IVREA (TO)

desidero ricevere quanto da me contrassegnato con una X. Paghe-
ro direttamente al postino alla consegna del pacco l'importo indicato,
che é comprensivo di IVA, spese di imballo e contrassegno.

[ Vixen Switchable Ram (espansione di memaria) Lire 95.000
[0 Multipack C-64 (N. 3 cartridges e N. 8 cassette C15) Lire 80.000
] Multipack VIC-20 (N. 3 cartidges e N. 8 cassette C15) Lire 60.000
Per un importo totale di Lire.....com.

[J Non acquisto nulla ma desidero ricevere il vostro catalogo di offer-
te speciali




record, a sua volta, verra inserito il valore
del record di indice J e in quest’ultimo, il
valore di H.

Se, invece, dal confronto risultasse mi-
nore o uguale al secondo record (di indice
J), il programma saltera al confronto della
variabile J, alla quale si perviene comun-
que. Si confronta J con N (dimensione vet-
tore), per controllare se sono stati conside-
rati, come oggetto di confronto, tutti i re-
cords, numerati da I+1 a N, con quello di
indice L.

In caso positivo, siamo sicuri che nel re-
cord di indice I sara contenuto il valore
minore finora trovato e quindi questo re-
cord risultera ordinato. In caso negativo,
si tornera ad incrementare J, per potere
continuare i confronti. Un altro controllo
segue questo appena analizzato: si tratta
di quello tra I e N-1. Dopo avere ordinato
il primo record, bisognera passare ad ordi-
nare il secondo incrementando 1. Si passe-
ra a considerare poi il terzo record, il
quarto e cosi via fino al penultimo. Essen-
do la logica usata quella di confronto tra il
record soggetto e i rimanenti, quando stu-
dieremo il penultimo record, ci accorge-
remo che verra confrontato solo con 'ul-
timo. In conseguenza di cio, dopo I’even-
tuale scambio, risulteranno entrambi auto-
maticamente ordinati. Come possiamo
notare dalla figura 1, grazie alla scelta del-
lo schema logico proposta, il numero dei
confronti risulta decrescente.

Il primo listato

Il primo listato pubblicato rappresenta
la stesura BASIC di quanto spiegato. I
DATA considerati (47), sono presi ca-
sualmente digitati. In questo caso il tempo
di esecuzione risulta essere di circa 16 se-
condi, piuttosto elevato, se consideriamo
che possono verificarsi casi in cui & neces-
sario ordinare centinaia di elementi.

Come possiamo rilevare, ogni volta che
si effettua uno scambio, nel record I si tro-
va il valore pit piccolo trovato fino a quel
momento, mentre nel record J viene tra-
scritto il secondo valore. Di conseguenza,
quando sara finito un ciclo di J, nell’ultimo
record oggetto di scambio (di indice J),
sara presente il secondo valore minore,
quindi potremmo inserire questo valore nel
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Ordinamento di vettori

56

FIGURA 2 (FL2)

SI

D=T

®

SI

SCAMBIO
ELEMENTI
Ad+1)&
A (D)

NO

SI

STOP

FIGURA 3 (FL3)

record I+1. Cio é solo in teoria perché
andrebbe bene nel caso in cui il record og-
getto ultimo di scambio fosse proprio I'ulti-
mo. Vediamo perché (esempio 2). L’ultima
volta che si ¢ effettuato uno scambio, &
stato in 2; il valore scambiato con 0, &
stato 5, il quale si é spostato nel quarto
record. In teoria potremmo mettere al va-
lore 5 nel record I+1, ma nel vettore &
presente un valore minore di questo e pre-
cisamente 2 (nel record 6) il quale, eviden-
temente, non ¢ stato giudicato minore di 0.

A questo punto potrebbero cominciare i
confronti per I'ordinamento di I+1, non da
I+1, bensi da 4 (indice del minor valore
trovato prima di I). Se noi, la variabile B,
indichiamo, ogni volta che si ¢ effettuato
uno scambio, la posizione di J nel quale &
avvenuto, alla fine di questo ciclo (J), tro-
veremo, in questa variabile, il punto di par-
tenza di un terzo ciclo (T) di confronti, che
verra incrementato fino a N.

In un’altra variabile che chiameremo D,




converra inserire il valore di B prima del-
Pinizio del ciclo terziario, in quanto ora si
usera la tecnica, non pil dello scambio di
valori, ma di inserimento in questa variabi-
le (D) del valore T, ogni qual volta si pre-
sentasse nel record T un valore minore ri-
spetto al record D. Alla fine del ciclo cita-
to prima (T), nel record D sara presente il
vero valore minore il quale andra inserito
in I+1. Si passera quindi ad incrementare
I. Come si puo notare, I'incremento di I &
2; questo perché usciti dai cicli J e T, risul-
teranno ordinati i record I e I+1. Da cio
nasce la necessita di avere un vettore aven-
te un numero pari di record. Il problema,
comungque, non sussiste perché, come pos-
siamo notare dal programma BASIC N.2,
nel caso di un vettore dispari, un altro re-
cord verrebbe aggiunto al vettore, eviden-
temente riempito con valore talmente alto
da non essere preso in considerazione.
Questo discorso ¢ valido anche per vettori

Ordinamento di vettori

stringa per i quali sara necessario, oltre
aggiungere al nome il carattere “$”, anche
riempire I’eventuale record aggiuntivo con
una serie di CHRS (255).

In questa spiegazione, € stato preso in
considerazione il solo ordinamento cre-
scente ma, con opportune modifiche, si puo
realizzare quello decrescente. Risultera
necessario cambiare i segni dei confronti e
riempire I'eventuale record con un valore
bassissimo (un CHR$ (0) se stringa, 101-38
se reale e -32767 se intero).

Passiamo ora all’analisi delle stesure
BASIC di quanto sopra descritto: prede-
remo il considerazione per prima la routi-
ne del programma N.1. Alla riga 70 tro-
viamo, dopo un CLR iniziale, la richiesta
nel numero di records contenuti nel vetto-
re, opportunamente seguita dal dimensio-
namento di questo.

Alla riga 80, troviamo un primo ciclo I,

® ®

Figura (es.: n. 2)

1> 100 1> 5 1> 0 1> 0
200 200 200 200

1> 5 100 100 100

0 1 0 5 s

300 300 jD 300 300

2 2 2 1> 2
SCAMBIO ? SI SCAMBIO ? SI SCAMBIO ? NO SCAMBIO ? NO
INCREM. 1 e

®

necessario al riempimento dei vari records;
¢ opportuno o limitare il dimensionamento
a questo valore (-1 perché in BASIC si
parte dal record 0 non 1), o aumentare il
numero dei DATA affinché siano sufficien-
ti. Alla fine del ciclo é presente un azzera-
mento della variabile del tempo TIS. Cio si
@ reso necessario per valutare il tempo di
ordinamento impiegato dalla routine.

Nel caso in cui si usi procedura come
subroutine, le righe fino alla 80, andranno
cancellate in quanto il vettore, evidente-
mente, sara gia stato dimensionato e riem-
pito. Con la riga 90 inizia ad operare la
routine vera e propria. Comincia con un
ciclo primario I, che assumera valore 0 e
verra incrementato fino a N-2, perché,
come specificato prima, lavorando in BA-
SIC, bisogna decrementare gli indici di 1
(0<=1 e N-2<=N-1 spostamento indici).

Un secondo ciclo segue quello di I: Si
tratta di J, che variera da I=1 a N-1. Que-
sto rappresenta il ciclo secondario.

Alla riga 100, troviamo il confronto tra i
records di indice I e J. Nel caso di inferio-
rita di valore del primo, si saltera alla riga
120 (NEXT); in caso contrario, si passera
alla successiva riga 110 nella quale verra
effettuato lo scambio di valori mediante
I'utilizzo della variabile intermedia H. Un
NEXT introduce la riga 120; si tratta della
fine dei cicli J e I, in ordine. Di seguito
viene visualizzato il tempo necessario per
effettuare ’ordinamento e, infine, il ciclo
di stampa degli elementi ordinati che si
conclude alla successiva riga 130 con la

Figura (es. n. 1)

1> 4 I 4 1 0 > 1 -1 1
1D s s 5 s 1> s 1> 4 1> 0
0 1D 0 4 4 1D 4 5 5
-1 -1 JD -1 0 0 JD 0 4
3 3 3 15 3 3 3 1> 3
SCAMBIO ? KO SCAMBIO ? I SCAMBIO ? SI SCAMBIO ? NO SCAMBIO ? SI SCAMBIO ? §I SCAMBIO ? NO
INCREM. J INCREM. J INCREM. J J=N INCREM. J INCREM. J J=N
INCREM. 1 Tmlm'l
Ja 2
mcn'm.J INCREM. J

©
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stampa del valore del record considerato.

Un END conclude ia routine (nel caso
di subroutine, si sostituira END con RE-
TURN). Nelle righe 140-160 possiamo no-
tare la presenza dei DATA che, come pri-
ma spiegato, possono essere ampliati e
digitati a casaccio dal lettore.

11 secondo listato

Passando ora alla spiegazione del pro-
gramma Basic N.2 cominceremo ad ana-
lizzare la riga 80, in quanto le precedenti
sono gia state analizzate ampiamente.
Dopo il solito ciclo di riempimento del vet-
tore e di azzeramento di TIS$, troviamo
I’assegnazione del valore 2 alla variabile
C. L’utilizzo di tale variabile, si & reso ne-
cessario per decidere se utilizzare o meno,
il record ennesimo. Questo lo possiamo
notare alla successiva riga 90, nella quale
¢ presente I'IF necessario a controllare se

il vettore & dimensionato con un numero
pari di records o meno: se si verificasse la
prima ipotesi (N pari), C non variera e di
conseguenza tutti i records formanti il vet-
tore reale saranno presi in considerazione.
In caso contrario, ’ennesimo record ver-
rebbe riempito con un valore altissimo e
preso in considerazione ma mai spostato
dalla sua posizione (C=1 permette di fare
cio).

Alla riga 110, troviamo il ciclo primario
di I che andra da 0 a N-C, con un avanza-
mento di due per i motivi spiegati nell’ana-
lisi dei FLOW-CHART. Di seguito no-
tiamo I’assegnazione a B del valore di par-
tenza I+-1, seguito dal ciclo secondario J,
che variera da B (=I+1 nella routine pre-
cedente) a N-1.

Alla riga 120, troviamo I’IF di controllo
del valore minore. Nel caso in cui A(I) ri-
sultasse maggiore di A(J), avremmo I’ag-
giornamento della variabile B che verra

posta uguale a J, seguito dallo scambio dei
valori dei record, ancora grazie all’utilizzo
di H come variabile intermedia (I’avevamo
trovata nella routine precedente). L’unica
istruzione presente alla riga 140, é il
NEXT di fine del ciclo J. Nella successiva
riga 150, é presente I’assegnazione di B e
D, seguita dall’inizio del ciclo terziario T
di ricerca del valore da inserire nel record
I+1. Un IF confronta il valore di A(D) e
A(T): nel caso in cui il primo risultasse
minore del secondo non si avrebbero varia-
zioni. In caso contrario la variabile D ver-
rebbe aggiornata (posta uguale a T).

Alla riga 160, troviamo il NEXT di chiu-
sura del ciclo di T e il successivo scambio
di valori tra i records I+1 e D, utilizzando
ancora H. A questo punto (riga 170), tro-
viamo la chiusura del ciclo I, seguita dalla
stampa del tempo impiegato per svolgere il
processo e del vettore ormai ordinato. Nel
gruppo 180-210, troviamo i DATA.

Luca Cirillo

18 REM s ook ok ok ok o ot ok o o o ok o o 9 o oK o ook o o o o

28 REM % ORDINAMENTO RAPIDO DI *

38 REM * UM VETTORE DI NUMERI %

40 REM % *

S8 REM # LUCA CIRILLO *

BB REM o ok ok ook ok ok ok e o o ok ok ok ko ok o ok ok o ok ok ok ok

61 : v

78 CLR: INFUT"RECORDS ":M:DIMACN)

88 FORI=1TON-1:READACI):NEXT:TI$="000008" :PRINTTI%:C=2
98 IF MCOINTN/2Y)%2THENMI 1@

188 A(NY=18438:C=1

118 FORI=@TON-C STEFP2:B=1+1:FORJ=BTON-1:

128 IF ACIY<=AC(JII>THEN140

138 B=J:H=ACI):ACI)=ACI>:ALI)=H

148 NMEXTJI

158 D=B:FORT=BTON-1:IFALD) >ACTI>THEND=T

168 NEXTT:H=ACI+1):ACI+1)=ACD):ACD)Y=H

170 MEXTI:PRINTTI$S$:PRINT"PREMI UN TASTO"

171 GETAS: IFAS=""THEN171

175 FORI=@TOM-1:PRINTACI),1:NEXTI :END

188 DATA 25,18,-34,123,0,0,234,-45,2E-21

185 DATA 1E-3,45,-23,56,23,0.456,~-,67,765

198 DATA -34.56,-56,77,111,34,45,a,-56

185 DATA 218,-34,518,-64.6,-64,5,54,82,-56
208 DATA -334,72.456,678,679 ,600,6881 ,682

285 DATA 66,-11.45,-76,54,.876,-1,3,-1200,2,4
218 DATA 158,152,12,85,86,75,980, 1.2345

215 DATA 42,7,6,146,67,155,2,8,3,6,5,4,3,2,1,0
READY .

16 - Computer Club




Ordinamento di vettori

100 REM ok o ok ook sk o ok o ook ok ok ook ok o obofok o ook ook e
118 REM * ORDINAMENTO DI UN VYETTORE *

1286 REM *% *
13@ REM * LUcA CIRILLO *
148 REM ok okokooke ok ok ok ok o o o ke e ok ok o o ok ok o ok o o ok ok ok ok o ok
158 :

160 CLR: INPUT" 2@ N. RECORDS ":;N:DIM IVC(N)
178 FORI=1TON:READ IV(I):INEXTI:TI$="000000" :PRINT"J"TI$
188 FORI=1TON-1:FORJ=1+1TON

188 IFIVCINKIVCIITHEN21®

208 H=IV (It IVLID=IVLI): IVCId=H

210 NEXT J,I1:PRINTTIS

220 PRINT"PREMI UN TASTO"

238 GETA%: IFA$=""THEN238@

2480 FORI=1TON:PRINT"N RECORD "I:

258 PRINTSPC(4)"VALORE REC. "IVC(IJX:iNEXKT I:END
260 DATA 25.,18,-34,123,08,0,234,-45,2E-21

270 DATA 1E-3,45,-23,56,23,8.456,-,67,765

280 DATA -34.56,-56,77,111,34,45,8,-56

280 DATA 218,-34,518,-64.6,-64,5,54.,82,-56
388 DATA -334,78.456,678,679,608,681

318 DATA 682,66,-11.45,-76,54,0.876,-1

' - 24047 TREVIGLIO (Bg) ITALY
hﬂ()hd()(:F!C)hﬂlXTT(:l viale Monte Grappa, 31

E A COLORI Tel. (0863) 47222 RIC AUT
lelex: 320000 EXPRAN |

MONITORS




- - - - - [ -
Desidero ricevere le cassette con il

software pubblicato sui seguenti numeri
di Commodore Computer Club:

S programmo piu interessanti spesso sono
o,lunghi, un listato pubblicato & faticoso-
da leggere...
Commodore Computer Club vi offre un’al-
_ ternativa: le cassette con tutti i programmi
pubbllcati sulla rivista.
~  Ogni nastro contiene il software di un nu-
/" mero di Commodore Computer Club a un
prezzo incredibilmente basso: solo 5.800 lire
(+ 1.000 lire per spese di spedizione).
‘ Riceverete le cassette direttamente a casa
.. Vastra, utilizzando il coupon qui a fianco.

importo T
spese di spedizione L 1.000 i

Totale L T 8 oy ‘ .

™~ ho versato I'importo sul c/c postale n. . =
31532203 (allego fotocopia della ricevu- ‘
ta di versamento)

" accludo assegno non trasf. n.

intestato a C.C.C, viale Famagosta 75-
20142 Milano

Editoriale v.le Famagosta 75. 20142 Milano.

Abbonatevi a Commodore Computer Club

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: Systems W | ‘
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(GRAVITAZIONE E SATELLITI

Questo programma permette di
simulare sul Commodore 64 il
comportamento di un satellite or-
bitante attorno alla Terra o a qua-
lunque altro pianeta.

Sono qui presentate due versioni dello
stesso programma: la prima permette di
visualizzare I’orbita descritta dal satellite
direttamente sullo schermo sfruttando le
nuove routines grafiche di D. Toma, men-
tre la seconda consente di averne una copia
cartacea con la stampante plotter 1520.

Un po’ di teoria

. Come tutti saprete, la forza che si eser-
cita tra due corpi di massa “M” ed “m”,
secondo la legge di gravitazione universa-
le, vale in modulo:

F= -G*M*m/(rt2) [1]

in cui ““G” & la costante di gravitazione

universale “M” ed “m” sono le masse dei
due corpi ed “r”’ é la distanza tra essi.

uesta formula diventa molto piu
comprensibile se espressa in forma vetto-
riale, in quanto oltre a indicare il modulo
della forza ne indica anche la direzione e il
verso.

La [1] diventa quindi:

T= (-G*M*m/(r12)) *r/r 2]

Il termine “r/r” viene chiamato VER-
SORE, in quanto valendo ““1”’ in modulo e
moltiplicato per la [1] non ne influenza il
valore ma in compenso indica la direzione
e il verso della forza gravitazionale.

Con un semplice passaggio matematico
la [2] puo essere riscr‘lt_t.a:

F= (-G*M*m/(r13)) * r [3]

Dato che, nel caso particolare, interessa
calcolare I'orbita percorsa dal satellite at-
torno al centro di massa del sistema gravi-
tazionale, possiamo applicare la ben nota
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legge fondamentale della dinamica:
F=m*a [4]
Ricordando, ovviamente, che:
“a= dv/dt.
la [4] puo cosi essere scritta:
F= m*dv/dt [5)
Unendo ora la [3] con la [5] e ricordan-
do che:
v=ds/dt
in cui “‘s” rappresenta lo spazio percorso
dal satellite, otteniamo il sistema:
dv /dt= (G*M/(r13))*r
v=ds/dt

Dalla prima equazione si pud trarre

I'importante conclusione che, grazie al fat-
to che “m” & stato semplificato, LA
FORZA CHE SI ESERCITA SU UN
SATELLITE E INDIPENDENTE DAL-
LA SUA MASSA e quindi anche I'orbita
da esso percorsa.

Questo spiega come mai gli astronauti
non abbiano bisogno di rimanere aggan-
ciati all’astronave madre quando escono
nello spazio. Dato che interessa rappresen-
tare I'orbita bidimensionale su un piano
cartesiano, dovremo scomporre tutti i vet-
tori nelle loro componenti cartesiane (vedi
fig. 1).

Il sistema potra quindi esser&iscri(to:
dv/dt = -G*M*(X*Ux+Y*Uy)/




Gravitazione ¢ Satelliti

K

Fl=7=(x12 + y12)004)

FIG 1. Scomposizione del vettore V nelle sue componenti cartesiane.

(X12:Y12)13/2
V= ds/dt

Anche i vettori “v’’ e “‘s” possono essere
scomposti secondo le loro componenti car-
tesiane (fig. 2) ottenendo cosi:

dvx/dt = -G*M*X/(X12+Y12)13/2
dvy/dt = .G*M*Y/(X12-+Y12)13/2
dX/dt = Vx
dy/dt =Vy

Da tale sistema si nota, purtroppo, che
per conoscere le coordinate x ed y del no-
stro satellite & necessario conoscerne la ve-
locita lungo gli assi x ed y.

v
ey

FIG 2

>

D’altra parte, per conoscere la velocita
& necessario conoscere le coordinate x e y
del satellite stesso.
La soluzione di questo circolo vizioso
comporterebbe la risoluzione di una equa-
zione differenziale del secondo ordine,
problema matematico di estrema difficol-
ta, anche per un computer.

Fortunatamente si puo aggirare I'osta-
colo con un semplice trucco: se invece di
calcolare la velocita istantanea del satelli-
te per ogni intervallo di tempo infinitesi-

male “dt” poniamo:
dt=E

in cui “E”, espresso in sccondi, rappre-
senta il tempo di campionamento, potremo
scrivere:
a) Vx=(-G*M*X/(X'2-Y'2)'3/2)*E
b) Vy=(G-*M*Y/(X'2+-Y'2)'3/2*E
c) X=Vx*E
d) Y=Vy*E
e) E=E-+Ei (Ei=tempo iniziale) [

In conclusione:
e Poste le condizioni iniziali:
X=Xi, Y=Yi, Vx=Vxi, Vy=Vyi, E=Ei
possiamo tramite la [6] e la [7] calcolare le
nuove “Vx’’ e “Vy”.
@ Tramite la [8] e la [9] possiamo calcola-
re le nuove e tanto sospirate coordinate X e
YQ
e Infine (era ora, diranno i due o tre lettori
giunti fin qui), dopo aver eseguito la [10]
possiamo tornare al punto a) e continuare
cosi fino a quando abbiamo calcolato tutte
le coppie X, Y di cui avevamo bisogno per
disegnare I'orbita.

6
7
8
9
0

|
|
|
]
]

Come girano i due programmi

Il programma presentato nelle due ver-
sioni, non fa altro che applicare i semplici
(!) calcoli visti per disegnare il percorso di
un satellite orbitante attorno alla terra (li-
nea 91). Prima di dare il RUN ricordatevi
di usare il programma giusto e di caricare
e lanciare PRIMA le nuove routines di D.
Toma (C.C.C. N. 14) se volete un grafico
sullo schermo.

Il computer, non appena “‘parte’ il pro-
gramma, chiedera di introdurre i dati ini-
ziali X0, YO che sono le coordinate del sa-
tellite rispetto ad un sistema di assi carte-
siani ortogonali che hanno come origine il
centro della terra, e che vanno espressi in
metri.

Chiedera, inoltre, V0 e U0. componenti
I'asse delle X e su quello delle Y. e che
vanno espresse in metri al secondo (m/s).
STEP non é altro che “Ei'"" visto prima e
che determina l'intervallo di campiona-
mento delle coordinate e, in pratica, la ri-
soluzione del disegno. Va espresso in se-
condi. Se non avete capito quasi nulla pro-
vate a guardare la figura 3.

A questo punto, dato il RETURN, il
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computer inizia a tracciare il disegno del-
I'orbita.

E da notare che il calcolatore entra in
un loop indefinito e, di conseguenza, oc-
correra fermare “‘a mano” il programma

>/ una volta terminato il tracciamento del-
— 'orbita premendo i tasto STOP (versione
vg PLOTTER) o i tasti STOP e RESTORE

(versione video).

2 e o e~ ,

: Se fermate il programma esattamente

i | nel momento in cui il satellite sta per ini-

: | ziare la seconda orbita, potete, eseguendo

! il comando diretto PRINT T, visualizzare

T E&i a X g X il tempo impiegato (espresso in secondi)
per percorrere un’orbita.

Esempio pratico

FIG2 ‘ :
Dato il RUN, introducete i seguenti da-
i BEM GRAYITARZ IOCNE UNIYERSALE.
2 REM WERSIOME YWIDEO PER COMMODORE B4 & ROUTINE TOMA.
2 REM SMDREA BORIANI & GIUSEFPE CIANI
4a =ZCSUIBRZB0%S
= +CLEARI+GRAFGO ,1:+COLOR1:+CIRCLED,0,8,5,5
12 G=6.,87
g| M=% ,27E13
116G F=(-GiMEXI A ((KI2+YT2)4(3/2))
115 D=(-C#MAY) /(X124 Y12)X1 (3.2
126 W=R+EAC(ES2 )
12 LU=U+D4(E 23
t4m GaToige
13 REM #¢¥d INMIZIO CICLO DI CALCOLO *k# %k
15t F=(-G¥MyR) /AL IFIE+YE2)410(3.°2))
190 O=( -G¢M¥ ) A CCRIZ4YEEI (B /2) 0
te@ MWW AR 4E
170 U=U«DyE
190 R=d+D*E

198 Y="+UsE |
195 T=T+1tIFT=1THEN: «FLOTX /4000006 , Y. 4000000 ,0:GOTO 150

187 +FLOTX/ /40000002 ,Y. /4000000 ,0

21Q GOTO1S0

29n@ FRIMT'ESEMPIO:3.84E2, @, @, 1022.3488, 608"

2a@S PRIMTYINSERISCI LE COMDIZIOMI INIZIALI ¢(X@,Y0,va,usd,STEP)"
zeie IMPUTY .Y, W .ULE

22BN PRI R, DUy s A gigs & sG]y e s

Za30 RETURM

READY.
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014
3.84E8. 0. 0. 1022.3488, 3600

Il satellite in questione dista quindi dalla
terra 384000 km, gli & stata data una velo-
fasi ben visibili, risveglia i lupi mannari...
Insomma, avrete capito che si tratta della
nostra Luna!

Dato il RETURN verra tracciata |’or-
bita del satellite naturale della Terra. Se
fermate il programma non appena sta per

1 OFENZ .€.8
4 gosupzecen

4|

G5=68.87
PRIMTH 1., "I"
FOR2=ATOZ%*« STERP.OS

MERT
M=5.397E13

iniziare la seconda orbita, digitate:
PRINT T/(3600%24)

Vedrete che verra visualizzato il numero
27 che rappresenta, appunto, il periodo di
rotazione attorno alla Terra in giorni.

Provate ora a vedere cosa succederebbe
se alla Luna fosse impressa una velocita
iniziale **U0™ di 1200 m/s o di 400 m/s o
di 1400 m/s. Per concludere un ultimo av-
viso: se il disegno dell’orbita risultasse
troppo grande o troppo piccolo per essere
apprezzato, dovrete modificare il fattore

OPEM! S, 1:PRINTH1,"M" 220, -200

PRINTHI, "I (1@%SINCQY: 10xCOS5¢Q)

4%k INIZIO CICLO DI CALCOLO #%#%#%

INIZIAL T

II;V;"’"’IU; IIrII;E

12

ca

&1

g2

&3

al

110 F=(-GkMkX)/((RP2+Y12)4(3./2))
115 D=C-G#MxY) /C(RT2+Y12)4(3./2))
120 W=Y+F4(E/2)

12 U=U+D*x(E/2)

142 G0TO13@

!S2 REM

151 F=(-GkM#X)/((R12+Y12)1(3/2))
152 O=¢-G#MxY)/( (X12+Y12)1(3,2))
1680 W=V +F*E

170 U=U+D4E

130 W=R+YKE

158 Y=Y+UAE

13s

197 PRINTH#1,"J";X/4000000; Y/4000008
219 GOTO1S@

Z00@ PRIMTH#2,"CONDIZ IONT

s@t@ IMPUTR .Y,V ,U,E
22RAUPRINTHR M2 "y,

2022 RETLIRM

232 REM F AR R ok o R o ko ook ok ok ok
2app PEM  GRAVITAZ IONE UNIVERSALE.
2521 REM VERS IONE PLOTTER
2000 REM

za12 REM D1 AMDREA BORIANI

2020 REM E

2022 REM GIUSEFPE CIANI

2ASA REM kgpkiphbkhk bbbk bk bRk hhhkdhhk
READY.

di scala che appare nelle linee 195 e 197 (il
numero 4000000, quattro milioni). Questo
numero dovra essere aumentato per rim-
picciolire il disegno e viceversa.

A proposito, 'orbita risultera sempre
un’ellissi, tranne nei casi in cui la velocita
iniziale sia superiore alla velocita di fuga
dal sistema, per cui il satellite si allontana
con un modo parabolico o iperbolico a se-
conda della sua velocita.

Alberto & Andrea Boriani

T=T+1: IFT=1THENPRINTH#1 ,"R": K/40000086; ¥ /4000000 :GOTO {5

(Xa,Ya . va.ua,STEP)"
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BorDO DEL VIDEO IN TECHNICOLOR

Come sfruttare l'interrupt per crea-
re effetti inconsueti come la colo-
razione di numerose strisce sul
hordo del televisore.

Per fare un piccolo esempio dell'ntilizzo
del RASTER REGISTER, basta citare il
bellissimo effetto di prospettiva che sj tro-
va nei giochini pil sofisticati per il
COMMODORE 64.

L'effetto, ad esempio, delle nuyole,
montagne e strada che si muovono a velo-
cita diverse sullo schermo per dare il senso
di profondita, si realizza appunto solo con
I'ausilio del RASTER REGISTER.

Un esempio di utilizzo dell'interrup{ é dato
dal COMMODORE 64 stesso. 1l vostro
computer infatti funziona completamente
in interrupt. La scansione della tastiera ad
esempio avviene in interrupt, e quando
premete i tasti RUN/STOP e RESTORE
generate un interrupt di tipo particolare
che il vostro 64 non puo assolutamente
ignorare. Consiglio di rileggere I’articolo
pubblicato sul n. 13 (interrupt).
L’interrupt & dunque un segnale elettricg
che induce il microprocessore a compiere
una precisa operazione, per I'esattezza un
salto ad una routine stabilita.

E sistono due tipi fondamentali di inter-
rupt: quello mascherabile e quello non ma-
scherabile.

Il primo puo essere abilitato o disabili-
tato da programma con le istruzioni as-
sembler CLI e SEI (rispettivamente per
I'abilitazione e la disabilitazione). Ci¢ si-
gnifica che, volendo, si puo ignorare una
richiesta di interrupt mascherabile.

Il secondo tipo di interrupt, invece, deve
essere comunque riconosiuto dalla mac-
china ed ¢ appunto il tipo di segnale gene-
rato dalla pressione dei tasti RUN/STOP
¢ RESTORE.
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# Amalosi-

Quando il COMMODORE 64 riceve
una richiesta di interrupt, cede immedia-
tamente il controllo delle operazioni alla
routine che si trova alla locazione di me-
moria specificata dal contenuto delle loca-
zioni 0314 e 0315 (esadecimali) che nor-
malmente “puntano” ad ER31 (esadeci-
male) dove si trova la routine che scandi-
sce la tastiera e gestisce gli interrupt.

Se provate a modificare queste due lo-
cazioni di memoria (0314-0315) ponendovi
I'indirizzo di una vostra routine in lin-
ghaggio macchina, otterrete I’esecuzione
continua della vostra routine a cui il com-
puter saltera ogni volta che riceve un inter-

rupt.

Leggendo il registro 18 del VIC sap-
piamo quindi, istante per istante, dove il
computer & arrivato a “pennellare” I'im-
magine video. Potremmo quindi fare un
piccolo programmino in BASIC che con-
trolli quando il RASTER REGISTER &
arrivato a 151 (ossia a meta schermo) e
che a quel punto cambi il colore di sfondo e
lo ricambi quando il RASTER REGISTER
¢ arrivato a 0. In questo modo otterremo
sullo schermo due colori di sfondo diversi
ad esempio il bianco per la parte superiore
ed il nero per la parte inferiore.

Ci accorgeremo ben presto perd che




Bordo del video in technicolor

questo programmino non funziona a causa
della lentezza del BASIC. Il RASTER
REGISTER, infatti, viene incrementato
ad una velocita tale che, se il nostro
prommamino comincia I'operazione di cam-
biamento del colore di sfondo quando il
RASTER REGISTER é arrivato al valore
151, conclude la stessa operazione quando
ormai il RASTER REGISTER ha oltre-
passato il valore 200.

II nostro programma in BASIC sarebbe
quindi troppo ‘‘lento di riflessi’’ per otte-
nere una divisione netta sullo schermo. Ar-
riviamo quindi a capire 'utilita del secon-
do registro che si trova sempre a D012.
Questo secondo registro ¢ a sola scrittura,
a differenza del primo che era a sola lettu-
ra, ossia vi si puo accedere con una POKE
ma non si riesce a rileggerlo con una
PEEK. Rileggendo la D012 infatti non
troveremmo il numero che abbiamo “PO-
Kato’ ma bensi il valore del contatore di
quadro come abbiamo detto sopra. Questo
secondo registro dice al VIC di inviare un
segnale di interrupt quando il contatore di
quadro ¢ arrivato al valore che abbiamo
inserito.

Ecco dunque risolti tutti i nostri pro-
blemi; ci basta mettere 151 nel registro 18,
aspettare che arrivi un interrupt dal RA-
STER REGISTER e cambiare il colore di
sfondo. Quando arriva Pinterrupt, infatti,
noi siamo sicuri che il RASTER REGI-
STER & arrivato a 151, ossia a meta
schermo, e questa certezza I’abbiamo rag-
giunta senza bisogno di leggere continua-
mente il RASTER REGISTER per sapere
dove fosse arrivato.

Ecco come nasce la routine che presento
con questo articolo: basta andare a modi-
ficare i vettori di interrupt 0314 e 0315,
come abbiamo visto prima, in modo che
ogni volta che arriva un interrupt il compu-
ter salti a C022 (esadecimale). A questo
indirizzo piazzeremo una seconda routine
che ha il compito di controllare se I'inter-
rupt ci giunge effettivamente dal RASTER
REGISTER, se cosi &, cambiamo il colore
del bordo dello schermo ogni 16 righe in
modo da ottenere tante strisce colorate e,
una volta arrivat in fondo allo schermo,
passiamo il controllo alla routine che si
occupa di scandire la tastiera e che si trova

ad EA31 (esadecimale).

La vostra routine dovra terminare con

un salto ad EA31 in modo che poi, una
volta eseguita, il computer possa continua-
re a gestire i suoi “interrupts”.
In questo modo, se ponete in 0314 e 0315
I’'indirizzo di una routine che, ad esempio,
suona una musichetta, vi accorgerete che il
computer continua a funzionare regolar-
mente, ossia potete scrivere un programma
in BASIC, mentre la musichetta viene
suonata di continuo. In pratica, il compu-
ter eseguira due programmi contempora-
neamente: quello che suona la musichetta e
un qualsiasi programma in BASIC che vo-
lete far girare.

State attenti a non modificare il conte-
nuto delle 0314 e 0315 prima di aver disa-
bilitato I’interrupt, altrimenti il computer
si inchiodera per un semplice motivo: se il
microprocessore riceve un interrupt men-
tre state modificando i puntatori eseguira
un salto a caso nella memoria e continuera
ad eseguire lo stesso salto ad ogni inter-
rupt ricevuto senza che possiate terminare
di modificare i puntatori.

E preferibile quindi disabilitare Pinter-
rupt prima della modifica e riabilitarlo su-
bito dopo. Per fare questo potete scrivere
75 (esadecimale) nel registro di controllo
delle interruzioni della prima CIA, il quale
si trova a DCOD (esadecimale), modifica-
re i vettori 0314 e 0315 inserendovi I'indi-
rizzo della vostra routine (prima la parte
bassa poi quella alta) ed infine riabilitare
Pinterrupt mettendo 81 (esadecimale) in
DCOD; questa routine poi terminera con
un RTS in modo da tornare al BASIC.
Attenzione! Questa routine deve essere
lanciata quando la routine che volete far
lavorare in iterrupt gia esiste, altrimenti il
computer saltera comunque a quell’indi-
rizzo una volta ricevuto il primo interrupt,
ma non®rovera la vostra routine.

L a routine che parte da C000 (esadeci-
male) o, se preferite, da 49152 (decimale)
funziona come detto sopra ed inoltre com-
pie altre due operazioni: abilita gli inter-
rupts generati dal RASTER REGISTER
mettendo 1 in DO1A (esadecimale) ossia
nel registro 26 del VIC ed inoltre azzera il
bit piu significativo del RASTER REGI-
STER.

.Vediamo ora che cosa intendiamo quan-
do parliamo di RASTER REGISTER.
Il registro 18 del VIC o, il che ¢ lo stesso,
la locazione D012 contiene in realta due
registri ben distinti che convivono in modo
particolare. Per I'esattezza, quando leg-
giamo questa locazione (ad esempio con
una PEEK), accediamo ad un particolare
contatore che ci restituisce la posizione
corrente del “pennellino” elettronico che
scandisce lo schermo video. Piu semplice-
mente se troviamo 0 in questo registro vuol
dire che il computer sta trasmettendo al
televisore i dati della prima riga (che si
trova addirittura fuori dallo schermo visi-
bile); se invece troviamo 51, vuol dire che
in questo momento sullo schermo arrivano
i segnali corrispondenti alla prima riga vi-
sibile, se invece troviamo 251 significa che
sullo schermo arrivano i segnali corrispon-
denti all’ultima riga visibile e cosi via. Ri-
cordiamo che per “riga’ si intende quella
tracciata dal cannone elettronico.

Passiamo ora ad analizzare pil in det-
taglio il disassemblamento della routine.
Dalla C000 alla C011 vengono modificati i
vettori di interrupt come spiegato sopra
ossia disabilitando I'interrupt, modifican-
do i vettori 0314 e 0315 e riabilitando I'in-
terrupt.

Le istruzioni C014 e C016 si occupano
invece di mettere 1 nel registro 26 del VIC:
in questo modo noi diciamo al VIC di in-
viare un interrupt ogni qual volta il valore
del RASTER REGISTER corrisponde al
valore che noi metteremo nel registro 18
(D012 in esadecimale).

Dalla C019 ala CO1E cancelliamo il bit

pil significativo del registro 17.
Il RASTER REGISTER (ossia il contato-
re di quadro ed il registro di confronto as-
sieme a D012) non & un registro ad otto
bit, bensi a nove, e visto che a noi interes-
sano solo i valori da 0 a 255 canceliiamo il
nono bit che si trova appunto nel registro
17. E infatti errato dire che il RASTER
REGISTER si trova all'indirizzo D012:
qui infatti si trovano solo gli otto bit pin
bassi del RASTER REGISTER mentre il
nono ed ultimo bit si trova a D011 ed esat-
tamente I'istruzione C021 provoca il ritor-
no al BASIC.

Questa routine infatti. come abbiamo
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FPA%Z......FHGE A&aE]

LIHE# LOC  CoODE LIHE

AAAA1L  GaEa #=43152

AEEAz  CaEg A2 TF LIA #%7F

AEaas  Cagz 5D 60 IC STH #DCAT + DISAEILITA L“INTEREUFT

aaGRad  CAAS A9 22 LIIA #%22 i MODIFICH IL WETTORE IMTERELIFT
AGEAsS  Caay ST 14 a3 STH #6214 i E I FOME L/IMDIRIZZ0

aaaRe  CAgA A2 CA LIIR #£C@ 5 DELLA HOSTEA ROUTIHE

gaERy  CEgc 2D 15 @3 STA #0315

AEGES  CEEGF A9 21 LIIA #£51 i RI-RABILITH L‘IMTERRLFT

@eaas  CE11 =D @l DC 5TA £DCAD

aaaia Cald [ Al LA #2a1 i ABILITAH LL“IMTERUFT TEL

a@aall  Cale 20 1A DA STH £I91H i EASTER REGIZTER

aaElz  Cels AD 11 19 LTIR #0811 ; HZZEFA IL EIT

aaalz  CcalC 23 7F AHD #+7F i FIUS SIGHMIFICATIYO

aaa14  CHIE =D 11 DA STH #0211 s DEL FERZTER REGIZTEF

(5171 R = = ETS ¢ EITORMA AL ERSIC

aoale  Coz: AD 12 19 LIA #DA1=% 5 COWTEOLLA DA DOYVE YIEHE

peaaly  CEzs 23 4l HHD #+31 i LYIMTERRUFT E SE ARFTYA DAL
acals  Co2y Do a3 EHE #CAZC i RASTER REGISTER COMTIMLUA

?G@l? CAz3 - 4C ELC FE JHMF #FEEBL i ALTRIMEHTI TORMA LALLIMTERRLP
agaze  CagC 20 12 Da STA #0412 i SCRIVE HEL FEGISTEO THDICATORE
g@@zl CazF AL 64 C2 LIR #CZHA ;i DI IMTERRLUZIOME, LEGGE 1M COLOR
g@GEE Cazz 20 Z2@a DA STH #D@AzA ;s E LO FOME MEL FESISTED DI BORD
@aAez23  CA3S  EE @@ C2 IHC #C26A 5 IMCREMEMWTA IL COLORE

apazd  CAgE AL A8 L7 LIf #C7@a i LEGGE UMW HUMERD RUALSIAST
@an23  CA3E 18 CLC ;5 DA UHA LOCAZIOHE DI MEMORIA
@@@Zg cas3C &3 1A HUC #£1A i %I s0MMA DIECI E LO RIPOME
Ang=7 CA3E &0 AG C7 STH #C7@a ; HELLA STESZSA LOCAZIOHE

aRazs . il - alv 12 e STR @iz ; E AHCHE HMEL RASTER FEGISTER
@G@f? Cadd 08 ER BCC $CA232 i SE E° FARI A 255 YA A GESTIRE
AEEZA  Cads 40 21 EAR JHF ¥ERZ1 ; LA TASTIERA ALTEIMEMTI RITCORMA

detto prima, funziona in modo trasparente
rispetto al BASIC, possiamo cioé tranquil-
lamente eseguire, scrivere o caricare un
programma mentre i colori del bordo ven-
gono cambiati.

Con questa prima routine abbiamo
quindi fatto in modo che ogni qual volta
viene generato un interrupt il controllo
passi alla routine che comincia a C022,
abbiamo inoltre attivato I’interrupt prove-
niente dal RASTER REGISTER ed ab-
biamo cancellato il bit piu significativo
dello stesso.

Le istruzioni dalla C022 alla C029 svol-
gono questa funzione: controllano il bit
meno significativo del registro 25 (D019
esadecimale) il quale ci dice se P'interrupt
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che & appena giunto viene dal RASTER
REGISTER o no. Se I'interrupt non giun-
ge dal RASTER REGISTER salta a
FEBC (esadecimale), ossia esce dalla rou-
tine e passa il controllo al BASIC, se inve-
ce linterrupt viene proprio dal RASTER
REGISTER continua la routine.

La C02C scrive 1 nel registro 25; anche
il registro 25 infatti & un doppio registro e
se noi lo leggessimo senza riscriverci 1 non
otterremmo nessun altro segnale di inter-
rupt dal RASTER REGISTER.

Dalla CO02F alla C032 il programma
prende il valore contenuto nella locazione
di memoria C800 e lo mette nel registro 32
(D020), ossia il registro che contiene il co-
lore di bordo dello schermo.

La C035 incrementa la locazione che con-
tiene il colore di bordo dello schermo.

Dalla C038 alla CO3E viene preso il
numero dalla locazione C700 vi si somma
10 in esadecimale (ossia 16 in decimale) e
lo si ripone di nuovo in C700.

La C041 si occupa di mettere di volta in
volta questo numero, prelevato dalla loca-
zione C700, nel RASTER REGISTER. in
modo da ottenere una richiesta di interrupt
ogni 16 linee di schermo. Il risultato finale
sara quello di ottenere un cambiamento del
colore di bordo ogni 16 linee.

La C044 controlla se il RASTER RE-
GISTER é arrivato in fondo allo schermo.
Se cosi ¢ stato passa il controllo alla routi-
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ne di gestione della tastiera, la quale al-
trimenti rimarrebbe insensibile al nostro
tocco! Oppure restituisce il controllo al si-
stema operativo in attesa del prossimo in-
terrupt che arrivera puntualmente tra 16
linee di schermo.

Attenzione: per 16 linee di schermo, ripeto,
non intendo 16 linee di caratteri ma bensi
16 linee elementari pari a circa due linee di
caratteri.

La spiegazione dettagliata della routine

non dovrebbe lasciare dubbi sul suo princi-
pio di funzionamento e vi sarete sicura-
mente resi conto che quello che vi propon-
go & solo un piccol esempio della straordi-
naria potenza del RASTER REGISTER.
Provate a digitare, mentre il bordo cambia
colore, POKE 49213, I in cui la variabile
“I" rappresenti una potenza di 2.
Fate quindi attenzione ad inserire corret-
tamente le poche linee di DATA e se non
commetterete errori ne vedrete proprio di
tutti i colori!

Luca Galuzzi

12a
119
1\5
128
138
150
439
5008
518
S5z0

=T
L R

548
1593
1818
162a
1825
ie3a
1048
ieza
1862 DATAYE ,49,234
RERDY.

REM
REM
REM %
REM %
REM %
REM
CLR =
FOR ¥ =
READ A
POKE » .
MERT
SYS 43152

RAS TER

RESTORE

A

OI LUCA GALUZZI
S0LO PER COMMODORE 64
o o A ok ok ok ok o ok ok o Aok ok ok ok e ok ok ok ok ok ke

Aok o A oh o ok o Kok ook R ok ok b ok ook b ok

: APPLICAZ I0NI

*
*
*

43152 TO 48224

DATA1E63,127,141,13,220,168,34,141,286,3
DATA168,192,141,21,3,168,128,141,13,220
DATA169,1,141,26,208,173,17,208,41, 127
DATA141,17 ,.288,396,173,25,208,41 ,1 ,288
DATAR3,76 128,254,141 ,25,208,173,0,200
DATAI41 .32 ,208,238,08.200,173,0,133 ,24
CATR1AS,16,141,0,189,141,18,208,144 ,227

MODEM TELEFONICO PER COM-
MODORE 64
MOD2

Per dialogare tra computers via telefono!
Estremamente compatto e affidabile.

Le ridotte dimensioni consentono di averlo
sempre con voi durante gli spostamenti.

CARATTERISTICHE:

Emissione 300 Baud Bell 103

3:C eELewc30NiCA

dl Brozzoduro R. o Callegarl F. s.n.c.

Consumo ... 8 mA prelevata dal computer

Modo) ..o Originale Answer
Half e FULL duplex
Dimension ..., 85 x 55 x 26

LIRE 160.000 + IVA + Spese postali

NOVITA”
Cassetta AZIMUTH con istruzioni per
allineamento COMMODORE L. 10.000

INTERFACCIA REGISTRATORE
IR 1

1) Sostituisce il registratore originale in ca-
so di programmi difficili o dissalineati da ca-
ricare.

2) Permette di rendere perfettamente com-
patibili | programmi trasmessi dalla radio.
3) Permette ai radiomatori di trasmettere i
propi programmi via radio.

4) Consente la duplicazione N/N di program-
mi da un registratore normale a quello Com-
modore.

CARATTERISTICHE:

Led per I'allineamento della testina in lettura.

Funzionamento REMOTE in AUTOMATI-
CO/NORMALE.

Prese jack standard — REM/MIC/EAR.
LIRE 25.000 + Spese postali

Gli articoli da noi fabbricati sono garantiti 6
MESI.

Commodore 64 ed accesori — Monitors —
Dischi e Software.

Spedizioni in contrassegno.

Gradita anche la Vostra visita per prove e
chiarimenti.

B & C ELETTRONICA snc
Via Edolo 40 — 20125 MILANO
Telefono 02/680.619
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COESISTENZA

DI PIU’ PROGRAMMI

Basic

Come allocare in memoria RAM
due o pin programmi Basic sele-
zionabili mediante semplici istru-
zioni POKE.

In questo articolo viene descritta una
tecnica, utile in pit di un caso, che consen-
te di “‘segmentare” a piacere la memoria a
disposizione dell’utente.

Indispensabile si rivelera lo studio del-

I’articolo “Un po d’ordine tra i bit” (n. 10
di C.C.C.) per coloro che vorranno appli-
care su larga scala le nozioni del presente
articolo.
La semplice, ma comoda, applicazione ri-
portata in queste pagine non ¢ altro, infat-
ti, che una tra le mille che il lettore potra
utilizzare a proprio vantaggio.

Il canale di errore del drive 1541
Quando ci accingiamo, per la prima vol-

ta, a gestire files su disco, puo capitare, nel
leggere o scrivere records, che si blocchi il
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e

computer oppure che I'unita dischi si fermi
mentre il led rosso si accende nel caso si
tratti di un errore di I/0 (Input/Output) o
di logica. ¥

Per ovviare a questo inconveniente sara
utile battere “RUN STOP” e “RESTO-
RE” tornando in tal modo al’EDITOR e
al prompt di sistema (READY). Il proble-
ma, comunque, sussiste in quanto non po’s,-
siamo sapere se, dando ancora il “RUN",
il computer si inchiodera nuovamente.

L o scopo della routine pubblicata é
quello di fornire, all’utente, i dati necessari
affinché si renda conto di quale errore &
stato commesso nella gestione dei files e,
di conseguenza, modificare il program'ma
in modo che non sussista piu I'errore rile-
vato.

Nella memoria centrale del drive, sono
contenuti i tipi di errore possibili, circa 74,
ognuno dei quali & individuato da un nume-
ro (ERRORE N), una superficialissima
spiegazione (TIPO DI ERRORE), il nu-
mero della traccia (TRACK) e del blocco

(BLOCK), nel quale si & verificato.

La routine apre un canale, rileva il nu-
mero dell’errore (se sussiste), il tipo di er-
rore, la traccia e il blocco nei quali si @
verificato e li visualizza sullo schermo.

Una volta attivata, compariranno sullo
schermo quattro messaggi:

Il primo rappresenta il numero dell’er-
rore (compreso tra zero e 74)

Il secondo & il tipo di errore seguito dal-
la descrizione dell’errore (es. FILE NOT
FOUND, DRIVE NOT READY, ecc.);

Il terzo & il numero della traccia (valore
compreso tra 0 e 35) in cui si & verificato
I'eventuale errore.

Il quarto messaggio rappresenta il nu-
mero del blocco compreso tra 0 a 664. In
realta i blocchi del disco sono 683 ma 18
sono riservati alla Directory.

Come utilizzare la routine

Per utilizzare correttamente la routine &
necessario:

SRl R A o AR e AR T et - e
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e Resettare il computer (spegnerlo e riac-
cenderlo).

e Caricare o digitare la routine pubblicata
e lanciarla (RUN).

e Non appena appare il prompt (READY)
digitare NEW (e premere Return) per met-
tere “‘a posto” i puntatori di sistema.

e Caricare altri programmi come di con-
sueto.

Come funziona la procedura

Passiamo ora alla descrizione della
routine che deve essere utilizzata (DOPO
aver seguito i consigli precedenti) con
GOTO 100 e non con RUN (pena la “per-
dita” delle variabili). La prima istruzione
si occupa di chiudere il file N.1 eventual-
mente gia aperto al momento dell’interru-
zione del programma e lo riapre assegnan-
do il canale di errore del disco (15). In
questo modo si evita un messaggio del tipo:
“FILE OPEN ERROR”.

Le altre tre istruzioni si occupano
(OPEN) di aprire il “colloquio” col drive,
di leggere (INPUT#) i messaggi di errore, di
visualizzarli (PRINT) e di chiudere il cana-
le (CLOSE). Troviamo poi una POKE e
precisamente “POKE 44,9”. Questa rap-
presenta il “segreto” della routine.

Come sappiamo, quando accendiamo il
computer e lavoriamo in Basic, la “testa™
della memoria utente, comincia dalla loca-
zione 2049. Questo indirizzo ¢ contenuto
nelle locazioni 43 e 44 (43 low 44 high). Se
leggiamo, mediante PEEK, tali locazioni,
notiamo che nella locazione 43 & contenuto
1, mentre nella 44 ¢ memorizzato il valore
“8”. Infatti:

1 + 84256 = 2049

uando carichiamo un programma (a
meno che in ‘“‘testa” non abbia particolari
indirizzi di inizio) esso viene automatica-
mente allocato a partire dalla suddetta lo-
cazione. Se perd alteriamo il contenuto
delle due locazioni (43 e 44), modifichiamo
la zona di memoria a disposizione del Ba-
sic facendola iniziare ‘“dopo” la routine
pubblicata.

Una volta attivata, infatti, in 43 sara
contenuto ancora il valore 1, ma in 44 il
numero 9. Avremo quindi:

1 + 94256 = 2305

che rappresenta la nuova “testa” della
memoria. Se proviamo a dare un “NEW?”,
un “LIST” o un “RUN”, il computer co-
mincera a controllare la memoria dall’ini-
zio, che sara ora all’indirizzo 2305. Que-
sto, evidentemente, non intacchera la rou-

tine in quanto é allocata dalla locazione
2049 in poi. Stesso risultato avremo con
qualsiasi altro comando BASIC che non
intacchi i bytes d’inizio della memoria.
Anche se proviamo a caricare un pro-
gramma basic avremo lo stesso risultato.
Puo venire spontaneo chiedere come riat-
tivare la routine senza doverla ricarica-
re. Ebbene, la risposta é semplicissima:
basta resettare la “‘testa’” della memoria
dando POKE 44,8 e dare GOTO 100.
Se in memoria, insieme alla routine, era
presente un altro programma, nessuna
paura, in quanto non avra subito modifi-
che.

L *uso delle variabili si & reso necessario
(INPUT#). Purtroppo esse andranno a mo-
dificare quelle aventi lo stesso nome e se
nel programma “‘principale” vengono usa-
te le variabili A, A$, B, C dopo I’attivazio-
ne della routine esse risulteranno variate,
quindi attenti!

Nel caso in cui si vogliano apportare
modifiche ai nomi di queste variabili, & be-
ne sapere che la prima, terza e quarta va-
riabile non necessariamente devono essere
stringhe, in quanto i valori contenuti in es-
se non sono alfabetici ma numerici e non
superano il valore 664. La seconda, invece,
deve essere stringa in quanto contiene una
serie di caratteri alfabetici (messaggio di
errore). Si ricorda che la modifica della
sola locazione 44 ¢ possibile solo perché la
routine proposta é particolarmente breve
(=inferiore a 256 byte).

E comunque possibile allocare contem-
poraneamente programmi ben piu lunghi a
patto di calcolare accuratamente le loca-
zioni che interessano i “puntatori’ e ricor-
dando che il byte immediatamente prece-
dente I'inizio del Basic deve esser posto a
zero. Cio spiega, tra I’altro, la presenza di
POKE 94256,0 nella seconda riga del
programma.

Programma;
100 CLOSE 1: OPEN 1, 8, 15: INPU-
T#1,A,A$,B,C

110 PRINT A;A$;B;C: CLOSE 1: POKE
44,9: POKE 9+256,0

Luca Cirillo
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BESTRUTTURA DEL BASIC

I PUNTATORI DI INIZIO
E FINE BASIC

Alcuni malfunzionamenti del program-
ma APPEND pubblicato sul N. 15 di
C.C.C. offrono il pretesto per parlare an-
cora di quattro locazioni fondamentali per
il corretto funzionamento del sistema ope-
rativo.

Premesse

Allo scopo di meglio comprendere gli
argomenti trattati nel presente articolo, si
rinvia il lettore ai seguenti scritti:

@ Tecniche di overlay (N. 9)

® Un po’ d’ordine tra i bit (N. 10)

® Come allungare le linee Basic (N. 10)
@ Sette utility in Basic (N. 15)

Introduzione

I computer Commodore Vic 20, C-16,
Commodore 64 allocano i programmi Ba-
sic, digitati da tastiera o caricati da unita
magnetiche, a partire dall’indirizzo conte-
nuto nelle due locazioni di memoria 43 e
44.

Riferendoci al Commodore 64, in tali
condizioni sono normalmente contenuti j
valori “1” (in 43) e ““8” (in 44).
L’indirizzo (I) della prima locazione in cuj
verra allocato il programma Basic sarj
dato dal semplice calcolo:
I=1+8%256=2049

Per far funzionare correttamente un
programma Basic & perd necessario che il
byte precedente tale locazione sia posto a
zero. Ne potete avere facilmente conferma
chiedendo, mediante PEEK, il valore ivi
contenuto.

Provando, infatti, a digitare:
POKE PEEK (43) + PEEK (44) *256-1,1

a
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Oppure, piu semplicemente (per il solo
C-64):
POKE 2048, 1

noterete che alcuni comandi (NEW,
RUN e altri) non vengono riconosciuti e
viene emessa la segnalazione SYNTAX
ERROR.
Ne derivano alcune regole.
® Prima regola. La locazione precedente
un programma Basic deve SEMPRE con-
tenere valore nullo.
® Seconda regola. 1’indirizzo della loca-
zione di inizio Basic ¢ data dal prodotto
del contenuto di 43 sommata al contenuto
di 44 moltiplicato per 256.

Omettendo la verifica...
® Terza regola. Ogni linea Basic & forma-
ta da due byte di Link (= puntatori alla
prossima linea basic), due di numerazione
Basic, un massimo di 80 caratteri costi-
tuenti istruzioni, comandi e dati della stes-
sa linea basic e da un ultimo byte nullo.
L’indirizzo di questo @ inferiore di un’unita
al valore risultante dal calcolo dei punta-
tori di Link.
® OQuarta regola. L'ultima linea di un

programma basic termina, invece che con
un byte nullo, con tre byte nulli, in succes-
sione.
® Quinta regola. Lindirizzo (I) dell’ulti-
ma locazione riservata al programma ba-
sic & anche data dal calcolo dei puntatori
45 e 46:
I=PEEK(45)+PEEK(46)*256-1

Tale indirizzo & P'ultimo byte nullo (dei
tre) di cui si & parlato poc’anzi. Le dida-
scalie di figura 1 dovrebbero eliminare
ogni incertezza.

Uno strano doppione.

Da cid che abbiamo detto sembrerebbe
che il calcolatore disponga di due “siste-
mi” per individuare la fine di un program-
ma:

O Indirizzo del byte puntato da 45 a 46
O Tre byte nulli successivi.
In realta il sistema operativo del compu-

ter utilizza il primo sistema in alcuni casi
ed il secondo in altri.

Quando il programma viene normal-
mente eseguito (e, in particolare, vengono
utilizzate le istruzioni RUN, GOTO, GO-
SUB, eccetera), il sistema operativo prov-
vede ad eseguire in successione i comandi
contenuti nelle linee basic a partire da
quella puntata da 43 a 44 ¢ FERMAN-
DOSI, pero, nel caso in cui individua tre
byte nulli in successione.

Se, invece, si registra un programma su
supporto magnetico, il sistema operativo
provvedera a trasferire su disco (o nastro)
il contenuto di tutti i byte compresi tra i
due indirizzi puntati da 43 a 44 (=inizio) e
45 e 46 (=fine).

Le didascalie della figura 2 ed i due pro-
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Figura 1 zona Basic coincidente con

Load e Save: A mano a mano che ven-

gono digitate le linee basic, i due puntatori

45 e 46 vengono automaticamente aggiornati.
Analogamente una routine provvede ad incorporare

nella RAM la nuova linea Basic e ad inserire tre zeri, in i
successione, in coda ad essa (a patto che sia I'ultima, come ] éfé;b?‘\
numerazione). Il numero di linee basic, qualunque esso sia, occu- G;é'

pa sempre due byte come pure i due byte di link. Ogni linea basic
termina sempre con uno zero.

e
&
@é’
Figura 2.

Manipolando op-
portunamente i by-

te 45 e 46 (=fine

basic) & possibile alte-

rare la zona RAM interes-

sata da Load e Save che, in

caso contrario, coinciderebbe con
la zona contenente il solo program-

ma basic. Nel caso illustrato in figura @Qo"

& possibile salvare (registrare) mediante Sa- e !

ve, non solo il programma Basic ma anche la = =
zona di RAM presente dopo di esso che pud con- Se

tenere eventualmente messaggi, variabili e, addirittura,
programmi L.M. o sistemi di protezione.
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grammi pubblicati, chiariscono meglio
quanto esposto. L’alterazione dei quattro
puntatori (43, 44, 45, 46) ¢ la tecnica nor-
malmente adoperata per il caricamento ed
il salvataggio di programmi in Linguaggio
Macchina.

Un commento a parte meritano i pro-
grammi pubblicati, scritti per un Commo-
dore 64: ‘
Il primo di essi, decisamente breve, occupa
un numero di byte che & possibile calcolare
in modo indiretto mediante FRE (0).
Le prime due righe non fanno altro che
calcolare il numero di byte RAM rimasti
liberi. Lo stesso risultato si ottiene digi-
tando RUN130. Con RUN120, invece, I’al-
terazione ‘“‘forzata’ del byte 46 sottrae
memoria alla RAM ed il risultato & diver-
so.

E ovvio che il programma sembrera piu
lungo del precedente solo nel caso di regi-

1 PUNTATORI DI INIZIO E FINE BASIC

strazione (e successivo caricamento).

Nel caso normale di esecuzione di pro-
gramma, invece, la sua fine verra indivi-
duata dai tre byte nulli che sono ancora al
loro posto e che non sono stati alterati mi-
nimamente dall’operazione.

II secondo listato altera uno dei due pun-
tatori (i lettori piu pignoli possono alterare
anche 45 in modo da puntare esattamente
all’indirizzo desiderato). In tal modo vi sa-
ra una zona di memoria inattaccabile dal
basic in cui verra trascritto (col semplice
algoritmo di righe 110-120) un messaggio.
Registrate il programma, cosi come &, do-
po averlo fatto girare almeno una volta.
Spegnete pure il computer, riaccendetelo e
ricaricate il programma.

Digitate RUN 125. Vi accorgete che il
messaggio viene egualmente visualizzato
(a dispetto di CLR che dovrebbe cancella-
re ogni variabile) dato che é rimasto “in-

corporato’, al momento della registrazio-
ne, nel programma stesso.

Tale tecnica viene normalmente adope-
rata per salvare, insieme al programma
basic, brevi listati in linguaggio macchina
oppure il nome degli autori dei programmi
(in modo da renderli ‘““indelebili’’) o tecni-
che di protezione.

Malfunzionamenti di APPEND

Da quanto esposto dovrebbe risultare
chiaro che la tecnica di append, descritta
nel N. 15, non fa altro che seguire la pro-
cedura descritta nelle didascalie di figura
3. Come mai, dunque, in alcuni casi il pro-
gramma non funziona?

E presto detto: sono molto diffusi, tra gli
appassionati di computer, particolari uti-
lity (renumber, delete ed altre) il cui fun-
zionamento non soddisfa pienamente tali
utility, al termine del loro lavoro, non fan-

Figura 3.
Funzionamento dell’uti-
lity Append: Fase 0: Ac-

censione del computer e ca-
ricamento del programma Master.
L'aggiornamento dei puntatori di fi-
ne basic & automatico (Frecce in colo-

re). Fase 1: L'utente, altera i puntatori dj

inizio basic in modo che “puntino’ allo stes-

so indirizzo di fine basic (45-46) meno due byte
(a causa dei tre zeri successivi). (Freccia tratteggiata
in basso). Fase 2: || caricamento, automatico, “appende”
n coda al Master, il programma desiderato (freccia tratteg-
giata in alto). Fase 3: Terminato il caricamento |'utente ripri-
stina i precedenti valori di inizio basic.
solo nel caso in cui il programma basic sia ortodosso, simile, in altre
parole, a quello di figura 1 e non di figura 2.

L'intera procedura & valida
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no piu coincidere I'indirizzo del byte suc-
cessivo ai tre byte nulli (di fine program-
ma) con I'indirizzo dei puntatori 45 e 46.
In genere, con tali utility, i puntatori 45
e 46 puntano qualche byte piu “in 12" del-
I'ultimo byte nullo col risultato, disastro-
so, di alterare completamente il sistema di
linguaggio del programma slave caricato in
append.
Il programma 3 risulta utile per individua-
re i programmi che possono generare mal-
funzionamenti in fase di append.

In conclusione
@ Il programma Append funziona corret-

tamente a patto che almeno il programma
Master sia “‘ortodosso”. Questo, in altre

parole, deve avere coincidenti i puntatori
di fine basic (45 e 46) con I'indirizzo suc-
cessivo all’ultimo dei tre byte nulli.

@ Nel caso in cui la fusione non avvenga,
vuol dire che il programma Master non &
ortodosso. In tal caso:

@ Digitare il breve listato N. 3 di queste
pagine (o caricarlo da nastro o disco).

Mentre tale programma € ancora visua-
lizzato sullo schermo, caricate il pro-
gramma Master non ortodosso facendo in
modo che lo schermo contenga ancora il
breve listato N. 3.

Terminato il caricamento risalite col
cursore e premete il tasto Return su cia-
scuna linea Basic del programma 3: in tal
modo esso verra incolonnato in fondo al
Master.

100 A= FRE(®):IF A<A THEN A=ABS (FRE(@))
118 PRINT 2+18-A: END

12@ POKE 46,9: CLR: GOTC 108

130 POKE 46,8: CLR: GOTO 10@

148 :

15@ REM FIGURA 1

READY .

9@ PRIMNT FRE(@):
95 POKE 46.,15: CLR:

REM YERIFICA MEMORIA PRIMA
RESTORE

- MINUSCOLO
FOR 1=1 TO 23

Fate partire il programma con RUN
63994.

Sullo schermo (cancellato) apparira,
dopo un tempo proporzionale alla lunghez-
za del programma da ‘‘aggiustare”, una
riga contenente quattro istruzioni (vedi ri-
ga 63998). Posizionate il cursore sul primo
rigo e battete il tasto Return: in questo
modo i puntatori 45 e 46 punteranno come
di dovere.

Registrate il programma cosi modifica-
to dopo aver cancellato le ultime righe che
costituiscono il programma N. 3 (e che non
servono pitl).

@ Il programma, cosi registrato, & ora uti-
lizzabile come programma Master in fu-
sioni di Append.

Alessandro de Simone

REM 23 CARATTERI

FORI=A1TOAZ2: IFPEEK (1)=BANDPEEK (I+1)=0ANDFPEEK (1+2)=8THENG3337

POKE 46,"12":CLR:RESTORE "

1@ PRINT FRE(®)>: REM VYERIFICA MEMORIA DOPO
185 GET As: IF A%="" THEN 1@85: REM ATTESA
11@ F$= "COMMODORE COMPUTER CLUB":

115 FOR I=1 TO 23

120 POKE 15%256+1, ASC(MIDS(FS, 1,13 :NEKT
125 PRINT CHR#$¢14)> : REM MAIUSCOLO

{26 CLR: RESTORE: PRINT ".ZfDe" :

135 POKE 1024+1,PEEK(154#2356+1): NEXT

148 =

145 REM FIGURA &

READY .

63994 A1=PEEK (43)+PEEK (44) %256 : A2=FEEK (435) +PEEK (48 ) #2356
63995

839968 NEXT

638987 11=¢1+3)/256:12=INTC(I1):11=C(11-12) %236
53998 PRINT"JPOKE4S,"11"%:

63998 REM FIGURA 3

READY .
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iVIC 20 & COMMODORE 64

PAROLE

CROCIATE

II programma, di cui viene data la ver-
sione VIC 20 e CBM 64 ¢ un gioco per
due persone.

All’inizio viene creato uno schema di
15 per 10 caselle (caso del 64) o di 9 per
9 caselle (caso del VIC 20). Verranno poi
inseriti in questo schema le *‘caselle ne-
re’’ delle parole crociate in numero e po-
sizione sempre casuale, cosi che ogni vol-
ta lo schema risulta diverso. A turno ogni
giocatore inserisce una parola in orizzon-
tale o verticale, sia da sinistra a destra,
dall’alto in basso che viceversa. Cioé ¢
possibile introdurre una parola da destra
a sinistra e dal basso in alto, nella posi-
zione voluta. Ovviamente questa parola
deve essere della lunghezza giusta e, co-
sa molto importante, deve essere una pa-
rola esistente: non potevo introdurre un
vocabolario di 20000 parole o piu per
controllare I'esistenza 0 meno di una pa-
rola!!

Il programma, quindi, si basa sulla re-
ciproca onesta dei due giocatori. Questo
fatto potrebbe, pero, risultare anche po-
sitivo, per il fatto che non ci sono limi-
tazioni e che quindi, per esempio, si puo
fare una sfida solo con termini inglesi o
francesi ecc. :

Come si usa

All’inizio viene visualizzato uno sche-
ma a quadretti, nel guale vengono intro-
dotti, uno alla volta, i quadretti neri.

In alto a sinistra verra infine messo il
simbolo ““** della moltiplicazione. Que-
sto sara il nostro cursore, che muovere-
mo nelle quattro direzioni mediante il
joystick nella porta 1 (versione C-64) o
mediante i tasti funzione (versione VIC
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20). Da questo punto-in poi verra fatto
riferimento alla versione per il C-64.

Per il VIC valgono le stesse cose dette
per il 64, tenendo presenti pero le note
in fondo all’articolo sulla versione VIC.

Ritorniamo al nostro cursore: appena
compare significa che ¢ iniziato il turno
del primo giocatore. Dovra posizionare
il cursore nella riga e colonna in cui vuole
mettere la parola, quindi deve premere
il pulsante FIRE.

A questo punto, se la casella scelta e
giusta, cioé non ci si & messi su una ca-
sella nera, bisogna spostare il hoystick
nella direzione verso la quale intendiamo
mettere la parola.

Se, per esempio, vogliamo mettere la
parola in orizzontale verso sinistra, dob-
biamo mettere il joystick nella direzione
Verso sinistra: comparira al posto del cur-
sore il simbolo di minore (‘‘ <’) che in-

dica la direzione scelta. Se invece voglia-
mo mettere la parola dal basso verso I'al-
to, dobbiamo spostare il joystick verso
I’alto e comparira al posto del cursore la
freccia verso I'alto.

Allenzione: nella casella che precede
quella scelta, nella direzione scelta, ci de-
ve essere ovviamente una casella nera, al-
trimenti bisognera posizionarsi su un’al-
tra casella oppure cambiare direzione del-
la parola.

Nei due esempi precedenti, allora bi-
sogna che, nel primo, ci sia una casella
nera alla destra del cursore, e nel secon-
do che ce ne sia una sotto di esso. Per
ovvi motivi, se la casella a destra o in al-
to non esiste, cioe ¢i troviamo nel bordo
dello schema, non ¢’¢ problema: verra
considerato come se ci fosse un quadra-
to nero. A questo punto apparira il ‘‘ve-



Parole crociate

ro’’ cursore sotto lo schema, e bisogne-
ra introdurre la parola scelta.

Questa deve essere di lunghezza pari
al numero di quadratini compresi fra il
cursore ed il successivo quadratino nero
nella direzione scelta, come del resto si
usa in tutti i tipi di parole crociate. Inol-
tre se la parola incrocia altre lettere, la
parola da noi introdotta deve contenere
tali caratteri nella medesima posizione in
cui compaiono nello schema.

Se tutto va bene la parola viene visua-
lizzata nello schema, viene aggiornato il
punteggio che appare sulla destra dello
schermo, e poi viene il turno dell’altro
giocatore, e cosi via fino alla fine.

Il punteggio viene dato in base alla lun-
ghezza della parola introdotta. Inoltre
viene dato un punteggio maggiore se si
introduce una parola che ne incrocia al-

tre. Non ¢ permesso introdurre parole di
lunghezza uno, ne e possibile riscrivere,
anche la stessa parola, nella medesima
posizione. Ovviamente si verranno a for-
mare delle colonne in cui non si possono
introdurre parole che abbiano senso.
Questo dipende solamente dai due gio-
catori.

Quando tutte le caselle si riempiono
o quando rimangono solo caselle da uno,
0 non si puo piu introdurre alcuna paro-
la che abbia senso, si avvisa il computer
che il gioco e terminato.

Per fare questo bisogna portarsi con

. il cursore su una caselle nera, quindi pre-

mere FIRE due volte di seguito. Verra al-
lora mostrata la classifica ed il vincito-
re.

Poi verra chiesto se si vuole comincia-

re una nuova partita o meno, e bisogna
rispondere premendo ‘‘N”’ o “‘S”’,

Versione VIC 20

Le differenze della versione VIC rispet-
to alla versione 64 sono ovviamente le di-
mensioni dello schema (15 per 10 nel 64
e 9 per 9 nel VIC).

Inoltre, mentre il movimento del cur-
sore con il 64 si ottiene con il joystick,
per il VIC bisogna usare i tasti funzione
nel modo seguente:

F1 = alto

F3 = destra
F5 = sinistra
F7 = basso.

La barra spaziatrice, invece, & I’equi-
valente del tasto FIRE.
Giovanni Belli

10 REM

28 REM

28 REM

4@ REM

5@ REM

7a REM

98 REM

192 REM
119 REM SFOMDO MERO
120 POKE36879.8

138

GIOVAMMI BELLU'

VERSIONE
VIC 20 8/16K

PAROLE CROCIATE PER YIC+8-/16K

SOFTHARE 1984

REM FURMZ IOME POSIZIOME CURSORE

140 DEFFMNAL A =A+2XX+494%Y

1@ REM P% SERYE PER L'IMPUT DELLE PAROLE

1@ PE="E":FORK=1TO21:P$=PH+"W" :NEXT

178

1820 PLE="H":FORK=1TUO8:PLF=PL$+"H" :MNEXT

190 FORK=1TO19:PLE=PLSE+"B" :MNEXT

2@ REM P1¥ SERYE PER CAMNCELLARE LE PAROLE IM
21@ FORK=1TOZ21:RP1$=P1F+" ":IMENXT

220

22@ REM FORMAZ IOME GRIGLIA PER PAROLE CROCIATE
240 PRINT" . r—7mT—T1TT1T"T7 T

25 FORK.=1TOZ

260 PRIMT"I 1 | | 1 1 | GRS

278 PRINT" t—t—t—t+—+t— ="

220 MEXT

REM PL#%CLOSESERYE PER LA YISUALIZZAZIOME DEI GIOCATORI

IMPUT

REM MELLA LIMEA S@ LASCIARE UNO SPAZIO FRA GLI APICI
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1 n

298 PRINT"| | |

380 PRINT" t——t— 1 1 1
318 PRINTP$"[IE#GI0VAMMI BELLU' SOFTH"

220 REM A CONTIENE L'INIZIO DEL YIDEO

230 A=4835-22

24@ REM B INDICA IL MUMERO DI CASELLE HERE
350 REM B YIENE SCELTO CASUALMEMNTE FRA 4@ E 50
360 B=IMT¢RMD{ 1) ¥25+10>

370 IFB<2STHEN360

380 REM LOOP STAMPA CASELLE MERE

390 FORK=1TOB

480 REM ¥ = COORDIMATA X DELLA K.ESIMA CASELLA MHERA
419 X=IMT7RND: 1)%3) +1

428 REM Y = COORDIMATA Y DELLA K.ESIMA CASELLA MERA
430 Y=INTCRMND? 1)%3) +1 ' A
4499 REM COMTROLLO SE LA CASELLA E' GIA' MERA
458 IFPEEK{FNALA))=168THENA 19 ‘
4680 REM STAMPA CASELLA MERA

479 POKEFMACA) , 160

480 NEXT :

490 X=1:Y=1:PL=1:DIMPL{2):PX=32

500 IFPEEKCFNALA))=160THENM®=X+1:G0T05690

S1@ REM IMIZIO ROUTIME PRIMCIPALE

520 REM PER DUE GIOCATORI

538 PRINTPL$"G-1"

540 PRIMTPL$"®"PL% 1)

558 PRIMNTPLS" MG -2"

560 PRINTPLS"Sp@@d"PL(2)

570 IFPL=2THENPRINTPLS"MNMIEG-2" : GOTOS90

530 PRIMTPL$"3G-1"

530 PRIMTPSP1%$

690 PX=PEEK?{FNACA))

510 POKEFMACA) ,42

620 REM LETTURA TASTIERA

638 JK=PEEK{ 197):POKEFMALA) ,42

649 FORK=1TOS0:NEXT

550 IFJK=63THENPOKEFMALA) ,PX:Y=Y+1:G0OTO710
660 IFJK=39THENPOKEFNALA) ,PX:Y=Y-1:GOTO730
§70 IFJK=55THEMPOKEFNALA) ,PX:X=X~-1:G0TO750
680 IFJK=47THENPOKEFNACA) ,PX:KX=X+1:G0TO770
690 IF JK=32THEMN730

700 POKEFNALA) ,PX’ .JTO658

718 IFY>STHEMY=8

720 GOTOS29

730 IFY< 1THEMY=1

740 GOTO520

750 IF%< 1THEMX=1

760 GOTOS20

770 IFX>3THEMX=3

78@ GOTOS20
730 FORK=1TO2BA:MEXT: IFPX=168THEMZ170

s@e JK=PEEK?{ 197>
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210 FORK=1TOS@:MNEXT

820 REM

830 IF JK.=63THEMPOKEFMACA) ,33:G0TOSA0

840 IFJK=39THENPOKEFMNA{A},30:G0TO1200

858 IF JK=SSTHEMPOKEFMACA) ,6A:G0TO1500

860 IFJK=47THENPOKEFMAZA)Y,B62:G0TO1800

IF JK. =22 THEMPOKEFHAC A . PX:FORK=1TO200: MEXT: GOTOS20
GOTOZA0

REM

FEM %% PAROLA YERTICALE YERSO IL BASSO %%

REM

Y=y-1

IFY=0THEMNISE

IFFEEK. FMACAY X< > 1BBTHEMY=Y+1:POKEFMAL A) ,PX:GOTOS520
e

S60 LI=@:LK=X: Y=Y

AT LIY=LIY+1

az@ IFLY=10THEN120@

930 LIP=PEEKCA+2 %1% +44 1Y) 2 IFLIPS > 16BTHEMNS 7@

1008 LM=LIY-Y:L1=0: IFLN=1THEN21 1@

1@1@ CR=PEEK:FMACAD )

(@20 POKEFNAYA) ,PXiLI1=0

1@3@ FORK.=YTOLY-1: IFPEEKS A+2 %1% +44 K )< 32 THEMIL =141 +1
1040 MEMT: IFLW1=LNTHENS28

1958 POFEFMACA) ,CR

1360 FORK.=1TOS@:GETAS:NEXT

1270 PRIMTP$P1%$P$; ¢ INPUT "PARCLA " 7 l4$

1080 IFLEM LIF)< >LNTHEN1878

1298 POFEFMACA) ,PY

1108 LM2=0:FORK=YTOMY-1:L2=142+1:M=ASC{ MID$C Ii$, 2, 1) ) -64
1110 IFM>260RM< 1 THEN2100

1120 1IP=PEEK{ A+2¥X+449%K) : IFWP >29THEM1 140

1130 IFLIP< *MTHENPRINTF$P 1$: G0TOS520

1140 MEXT:POKEFNATA? .PX

1150 12=8:FPT=0:FORK=YTOWY-1:LI2=142+1: M=ASC{ MID$ LI$, 142, 1) > -64
11E0 IFPEEK(A+2¥X+44%F )< 31THENPT=PT+4

1178 PT=PT+1:POKE(A+2¥X+44%K) ,M:NEXT

1180 GOTO2120

1198 PEM

17@@ REM #% PAROLA YERTICALE YERSO L'ALTO %%

1210 REM

1220 Y=Y+1

1228 IFY=1@THEMN1250

j2q@ IFPEEKCFMACAY X< M IEBTHENY=Y-1:POKEFMNAC A} ,PX:GOTOS2@
1250 vY=Y-1

1260 =0 K=X Y=Y

1270 LIY=blY-1

1280 IFLY=0THEM1300

1298 LP=PEEK.{ A+2¥lIX+44 %147 ) & IFIP< > 16BTHENL270

1200 LM=Y-LIY:bl1=8: IFLN=1THEM21 1@

131@ CR=PEEKFMALA)D

1320 POKEFNATA) ,PRiLI1=0

oM m

w
N = 19 w0 0 -

e[ T

0w w
How
Qe

1w
i
o}
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FORK.=LIV+1TCY: IFPEEKY A+2%lJ~+44 %K. )< 32THEMI1 =141 +1
FIEMT: IFLI1 =LMTHEMSZ®

FOFEFFACAD .CR

FORF.=1TOS@:GETAEMNEXT
PRIMTPEF LFFF? : IFPUT"PAROLA " 7 LIF

IFLERY LIF:< *LMNTHER L1272

PZFEFMAL A) P
H2=0:FORK.=LY+1TOY:2=142+1 :M=ASCL MID$ l4F,LM-112+1,1)3-64
1919 IFM>260RM< 1THER2 166

1928 LP=PEEFIA+Z2¥¥%+49 %K )t IFLIP >23THER144@

1439 IFLIPY *MTHEMPRIMTPFP 1$:G0TOS20

i949@ HEXT:POEEFMACADY PM

14538 2=0:FT=2:FORK=LIY+1TOY I 12=142+1 :M=ASC{ MIDF LIF , LMH-12+1,1))-64
146880 IFPEEKY A+2%X+44¥%K *< 31 THEMNPT=PT+4

14730 PT=PT+1:POFE. A+2¢¥+49 %K ) ,MIMEXT

1428 GOTO21206

1438 REM

15e2 REM %+ PAROLA YERTICALE YERSO SIMISTRA #*#*

1519 FEM

S2@ H=M4+1

1520 IFM=10THEMNISSO

1598 IFPEEKCFMALIAD Y > 16ABTHEMX =-1 :POKEFMACA ) ,PX:GOTOS28
1558 K=X-1

1568 [W=8:lM=X:1Ir=Y

1578 LiX=Lii-1

1580 IFL¥=0THEH1E2D

1330 WP =PEEFKL A+2%L<+449 %147 ) : IFLIP< > 16@THEMN1570

18680 LM=X-LI:LI1=A:IFLM=1THEN21 10

1618 CR=PEEK:FMATA)}

16280 POKEFMAL A ,PX:LI1=2

1622 FORK=1/-+1TOX: IFPEEKC A+2%K +44 %Y )< 32 THEM1 =141 + 1

1598 MEXT: IFWI=LNTHEMNS2®

165@ POKEFMAT A ,CR

1660 FORK=1TOSO:GETAF:NEXRT

1678 PRINTPEFP1$P%:  IMNPUT"PAROLA" ? 14

16380 IFLEM. WF27 >LNTHEMIBT?®

162@ POKEFEFAL A ,PX

1720 H2=0:FORK=LX+1TOX:2=142+1: M=ASCI MID$C l4E , LH-142+1,1))-64
1718 IFM2>Z2E0RM. 1 THERMN2 120

1728 LIP=PEEKIA+2*K +44%Y): IFLP >23THEMN174@

172@ IFLIFY *MTHEMPR IMNTRP$F 1 $: GOTOS20

1742 MEAT:POKEFMAZ A ,PX

17328 HE=@=PT=@=FDRK=NH+1TDH=HE=ME+1:M=HSC(MID$(N$,LN-HE+1,13)—84
1760 IFPEEKL A+2¥%K +44%Y 3¢ 3| THENP T=PT+4

17760 PT=PT+1:POKE{A+2%K +949 ¢y SEFEST

1780 GOTOZ2120

1798 REEM

1z@a@ REM #+ PAROLA YERTICALE YERSQ DESTRA #%

1212 FEM

1220 H=r-1

183@ IFX=0THEMN183@

1840 IFPEEKIFMATAI < *1I6BTHEMNX =%+1 : POKEFMAL A) ,PX:GOTOS20

SIS I )
L)
[ e

]

L e
wow
[ I TR
(O} )}

OO
i3
(=)
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Parole crociate

1850 X=i+1

1860 B=@:lM=HILY=Y

1870 LIY=Lz+1

1880 IFLM=10THEM1202

1830 P =PEEK: A+2 L% +44¥LIY) ¢ IFLIP< > 16@THEMN1870
1908 LMN=LI-%:L11=0: IFLM=1THEM2110

1210 CR=PEEK: FHAL A

1920 POKEFLAT AT PY 1L =8

1932 FORK=NTOMY -1t IFPEEKS A+2¥K +44%Y )< 32THEM1 =141 +1
1948 MEMT: IFLI1=LNTHENS20

1358 POKFEFMATA) ,CR

1960 FORK=1TOS@:GETASIMNEXT

1270 PRIMTPSP1%$PF: : INPUT"PAROLA" ? lJF

LSEB [FLERY LIE) < >LNTHERN137E

1330 POFEFMALA)Y P

2000 |Z2=A:FORK=XTOlIKX-1:142=2+1 :M=ASC MID$ 145,142 , 1 > > -64

2019 IFM>260RM< 1 THENZ 100

2ZAZ0 1P =PEEK{A+2¥K+44%Y) : IFLP >23THEN2R4@
2M30 IFLIP< >MTHENPR INTPS$P 1 ¥: GOTOS20

204@ MEXT:POKEFMACA) PR

2050 L2=0:PT=0:FORK=XTOlNX-1:2=12+1:M=ASC{ MID$ bi$, L2, 1) > -64
2060 IFPEEK{A+2¥K+44%Y)>< 31 THENPT=PT+4

2A70 PT=PT+1:POKE(A+2+¥K+44%Y) ,M:INEXT

2080 GOTOZ120

z030 GOTOZ12n

2100 K=S0:2=0:PT=0:MNEXT:GOTOS520

2110 POKEFMAL A ,PX:GOTOSZ0

2120 PLIPLY=PL(PL)+PT:PT=0:TT=0

213280 IFPL=1THEMPL=2:PRINTPL$"G-1":PRINTPLS " MEMAG-2" :GOTO2150
214@ FRIMTPL$"®G-1":PRIMNTPLS "HEAG-2" :PL=1
2158 GOTOS20

216@ REM

2170 REM COMTROLLO FIME GIOCO

2180 REM

2198 TT=TT+1

2zm@ IFTT=2THEM2240

218 POKEFMATAY ,PX

zze@ GOTOSE6

2220 REM

zp4@ REM FIME GIOCO

2258 REM

22608 PRIMT" ="

op7@ IFPLC 1)=PL{2)>THEMPRINT"@ PATTA ":GOTO2370
2220 FRIMT"WIMCE IL GIOCATORE":

spa@ IFPLC 1) 3PLL2YTHEMPRIMTL (KK =1:60TO2320
2200 PRINTEZ

2318 KFK=2

ozp@ PRIMT'ECOM IL PUMTEGGIO DI "

2330 ONKKGOTO2340,2360

2240 PRIMT"HMA"PL: 1)"® A @"PLI2)

2350 GOTO2370

2360 PRIMT'HA"PL(2)"® A @"PLC 1)
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Parole crociate

FRINT"MHER™LTRA PARTITA 2"

GETA%

IFAF="5S"THENRURM

IFAF="M"THEM2420

GOTO2380

FPRIMT" " :FORK=1TOS@: GETAF::MNEXT

wow

m oo 3 m n
N - N w o -
PERAR0

H DD

READY.

VERSIONE
COMMODORE 64

108 REM

118 REM PAROLE CROCIATE PER C-64

120 REM

138 REM GIOYAMNMI BELLU' SOFTWARE 1984

198 REM

168 REM

188 REM

138 REM

208 REM SFOMDO NERO

218 POKES32260,0

228 FPOFKES3281.@

222 PEM FUMZ IOME POSI1ZIOME CURSORE

2490 DEFFMAL A =A+2%X+80%Y

=250 REM P¥ SERYE PER L'INPUT DELLE PRROLE

268 PE="" FORK=1TO2Z2:FPF=PF+"H" :NEXT

278 REM PL#CLOSESERWYE PER LA YISUALIZZAZ IOME DEI GIOCATORI
2860 FLFE="H":FORK=1TOS:PL¥=PL$+"H" :NEXT

23980 FORKE=1TOZ1:PLE=PLS+"RB|":MNEXT

300 PEM P1%¥ SERVE PER CANCELLARE LE PAROLE IN INPUT

210 FORK.=1TOZ23:P1%=P1$+" ":ipPEXT

320 REM MELLA LIMEA 5@ LASCIARE UNO SPAZIO FRA GLI APICI
220 REM FORMA_RZ IOME GRIGLIA PER PAROLE CROCIATE

340 PRIKNT " & ==t e e

350 FORKF =1TOS
260 PRIMT"§ | & 4 0 |
i o el 2 F W T = = = i =,
380 MENMT

A A P R T e L e e A e | = e
I R T T e e e e e e
419 PRIMTP#"[XIRI5I0OYAMHI BELLU' SOFTIARE 1924["
azel PEM A CONTIEME L'IMIZIO DEL YIDEO

43@ A=1023-9@

19 REM B IMODICA IL MUMERO DI CASELLE MERE

459 REM B YIEME SCELTD CASUALMENTE FRA 40 E S@
460 B=IMT: RMO{ 1) ¥4@+1@35

(|
=1
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Parole crociate

470 IFB<48THEMNAGO

489 REM LOOF STAMPA CASELLE MERE

490 FORK=1TOB

SO REM ¥ = COORDIMATA ¥ DELLA K.ESIMA CASELLA MERA
510 X=INT.RND? 12#15)+1

S2@ REM Y = COORDIMATA ¥ DELLA K.ESIMA CASELLA MERA
S30 Y=IMTCRND: 1)%1@)+1

S99 REM COMTROLLO SE LA CASELLA E' GIA' MERA
S50 IFPEEK. FMNAY A ) = 1EATHEMS 1@

S60 REM STAMPA CASELLA MERA

S7TO FOKEFNAL A, 160

S80 HEWT

SS2 X=1iY=1:PL=1:DIMPL2):PX=32

600 IFPEEK(FNACAY)=160THENX=X+1:G0OTOE00
€19 PEM IMIZIO ROUTIME PRIMCIPALE

620 REM PER DUE GIOCATORI

630 FRIMTPL$"GIOC. 1"

£40 PRINTPLE"HPUNTI"PLC 1)

650 PRIMTPL®" MEM510C.2"

€60 PRINTPLF" NNMEPUNTI "PL< 2)

c72 IFFL=2THEMPRIMTPLS"EMM@EG 10C. 2" : GOTOE90
50 PRIMTPL$"@G10C, 1"

598 PRIMTP$P1%

700 PX=PEEK(FMNACAYD

710 FOKEFMACA) ,42

720 REM LETTURA JOYSTICK PORTA 1

730 JK=PEEK({S56321):POKEFMACAY , 42

740 FORK=1TOS@:MEXT

750 IFJK=2S3THEMNPOKEFMACA) ,PXIY=Y+1:G0TO81@
760 IF JK.=2S4 THEMPOKEFNAZ A) ,PX:Y=Y-1:6G0TO830
779 IFJK=251THEMPOKEFNAC A ,PX:X=X-1:G0TO85@
780 IF JK=247 THENPOKEFNAL AY ,PXIX=X+1:G0TO870
798 1F JK.=239THEMNZ9@

200 POKEFNALAY,FX:GOTO738

21@ IFY>1ATHEMY=10@

gee GOTOS20

838 IEY{1THEMY=1

339 GOTOS20

5@ IFX< 1THENK=1

860 GOTOGZ2O

aym IF¥>1STHEMX=15

220 GOTOS20

3@ FORK=1TO200:MEXT: IFPX=168THEN2270

gp@ JK=PEEK(S6321)

Q1@ FORK=1TOS@:MEXT

9ze REM

gz@ IF JK=253THEMPOKEFMAC A ,33:60T01000

4@ [FJK =254 THENPOKEFNAL A) , 30:G0TO 1300

gs@ 1F JK=251THEMPOKEFMAC A) ,60:G0TO1600

ag@ 1FJK.=247THENPOKEFMNA: A) ,62:G0TO1900

a7@ IF JK=2233THEMNPOKEFMAC A ,PX:FORK=1T0208: NEXT: GOTOE20
920 GOTOS00
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Parole crociate

230 REM |
1908 FEM ++ PAROLA YERTICALE YERSO IL BASSO #*

1918 REM

19022 ¥=Y-1

1930 IFY=0THEN1059

1298 IFPEEKCFMACAD ¥< >16BTHEMY=Y+1:POKEFMNACA) ,PX:GOTOE20
18560 Y=Y+1

1960 =@z 1< =1: Y=Y

1078 LIY=LIY+1

1288 IFlUY=11THEM1190

1230 [P =PEEK{ A+2 414X +8B %Y ) 2 IF1IP< > 160 THEM1070

1188 LE=LIY-Y:L1=0: IFLMN=1THENZZ 18

1118 CR=PEEK{FMACAI)

1128 POKEFNAL A ,PXiLI1=0

1130 FORK=YTOLIY-1: IFPEEK( A+2 %X +80 %K )< 32THEMII1 =141 +1
1142 NEXT: IFLI1 =LNTHENG20

115@ POKEFMALA) ,CR

1169 FORK.=1TOS0:GETAS: NEXT

1172 PRIMTP$P 1$P$; : INPUT"PAROLA " ; LI

1189 IFLEN LiF)< >LNTHEM1 170

1198 POKEFMACA) ,PY

1200 L2=0:FORK=YTOWY-1:W2=142+1:M=ASC{ MID$ lU$, 142, 1) > -64
1210 IFM>260RM< 1 THEN2200

1220 1P =PEEK{ A+2kX+80%K) : IFLP >23THEN1240

1230 IFLIP< >MTHEMPRINTP$P 1$:G0TOG20

1249 MEXT:POKEFHACA) ,PX

1250 12=8:PT=0:FORK=YTOWY-1:L2=142+1:M=ASCC MIDFC 14E, L2, 1)) -64
1260 IFPEEK: A+2%X+8@¥K )< 31 THENPT=PT+4

1270 PT=PT+1:POKECA+24X+80%K ) ,M: MNEXT

1280 GOTO2229

1299 REM

1392 REM %% PAROLA YERTICALE YERSO L'ALTO %%

1318 REM

1228 Y=Y+1

1330 IFY=11THEN1350

1398 IFPEEKC(FIMACAY < >1BBTHEMY=Y-1:POKEFMAL A) ,PX:GOTOG2a
1350 Y=Y-1

1360 =0 :L¥=¥1 Y=Y

1270 bIY=biv-1

1380 IFWY=BTHEM140@

1330 LIP=PEEK{A+2¥LIX+80 %Y ) : IFLIP > 160 THEN1370

1400 LM=Y-lY:W1=08: IFLMN=1THEN22 1@

1418 CR=PEEK? FHACA))

1420 POFEFMALAY ,PX:L1=0

1438 FORK=LIY+1TOY: IFPEEK: A+2 %1% +80 %K )< 32 THEMIL =111 + 1
1448 MEXT: IFW1=LNTHENG20

195@ POKEFMACA) ,CR

1460 FORK.=1TOSB:GETAE:MEXT

1470 PRIMTP$P1$P$: ¢ INPUT"PAROLA * 1S

1420 IFLEM W$)>< >LNTHEMN14 78

1438 POKEFMALA) ,PY

1500 112=0:FORK=WY+1TOY:L2=I2+1 : M=ASCS MIDSC WS, LM-142+1, 1) > -64
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Parole crociate

151@
1528
1539
154@
1558
1560
1578
1586
1530
1508
1618
1620
1630
184@
1658
1568
1670
1628
1690
17600
171@
1729
173@
174@
1750
1760
1778a
1788
17388
12908
1818
1820
1838
124@
185a@
1868@
1378
1288
1890
1928
1319
1328
1938
134908
1958
196@
igva
19880
1338
2608
2a1a
2629

IFM>260RMS 1 THENZ2208

WP =PEEFK A+2+X+8@ %K) : IFLIP >23THEMN154@

IFLIP< *MTHENPR INTP$P 1$: GOTOE20
HMEXT:POKEFMAL A -P¥
2=0:FT=8:FORK=IJY+1TOY: W2=l12+1:M=ASC{ MID$ kliF ,LMN-142+1 , 1) >-64
IFPEEKC A+2%X+80%K )< 31 THENPT=PT+4
PT=PT+1:POKEC A+2#X+30%K ) ,MINEXT

GOTO2220

REM

REM %% PAROLA YERTICALE YERSO SIMISTRA *¥
PEM

K=M+1

IFX=16THEN1650
IFPEEKCFMNACAY )< > 1BBTHENX=X-1:POKEFNAL{ A ,PX:G0TOG2@
K=K-1

=02 =K Y=Y

L =L -1

IFINX=0THEN]1 780

WP =PEEK{ A+2 ¥1IX +8@%l4Y ) : IFLIP > 160 THEM1678
LN=X-l4X:l11=0: IFLN=1THEN22:2

CR=PEEK{FMNALAR)>

POK.EFMAL &) ,PX 1Ll =@
FORK=LIX+1TON: IFPEEKC A+2 %K +8@ %Y )< 32 THEMW1 =141 + 1
NEXT: IFLI1 =LNTHEME20

POK.EFMACA) ,CR

FORK=1TOS@:GETAS NEXT
PRIMTP$P 1$P$: : INPUT "PAROLA " : lIF

IFLEM iS¢ >LNTHEN1 778

POFEFMAC A PR
H2=8FORK=WX+1TOX:LI2=12+1 : M=ASC MID$ WE,LN-I2+1,1))-64
IFM>260RM¢ 1 THEN2208

P =PEEK{ A+2%K +80+Y) : IFLIP >29THEMIS4@

IFLIPE >MTHERMPR INTPFP 1$: GOTOG20
MEXT:PGKEFMAC A ,PX
2=0:PT=0:FORK=WX+1TOX: 2=l +1 : M=ASC{ MIDF WE, LN-l2+1 . 1) >-64
IFPEEK: A+2%K +30%Y )< 31 THENPT=PT+4
PT=PT+1:POKE: A+2%K+80%Y ) ,M: NEXT

GOTO2220

REM

REM %% PAROLA YERTICALE YERSO DESTRA  #%

REM

K=i=1

IFX=BTHEN195@
IFPEEKCFMACAY XL Y 16BTHEMX=X+1 :POKEFMAt A) ,PX:GOTOGZA
H=M+1

=0 WK=K LY =Y

L =10+ 1

IFWX=16THEN2QO®

1P =PEEFK.{ A+2 kLIX +8@%LIY ) 2 IFLIPS > 16BTHEN1IS70
LN=LIX-X:l11=0: IFLN=1THEN22 1@

CE=PEEFIFMMATAY}

POKEFMAT A .PX LIl =@
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2430
2508
2510
2528

Parole crociate

FORK =MTOWX -1: IFPEEK. A+2%K +80%Y )< 32 THEM1 =141 + 1
NEXT: IFLI1=LMTHENG20

POKEFMAL &) ,CR

FORK=1TOSQ:GETAF: NEXT

PRINTPSF 1$P$; : INPUT "PAROLA " ; l$

IFLERK W$ >4 >LMTHEMEB 78

POFEFMACAY ,PX
LIZ=0:FORK=XTOWX-1:12=142+1 :M=ASC{ MIDHC 14$, 12 , 1)) -64
IFM>260RM< 1 THEMN2200

[P =PEEK{ A+2 %K +80+Y>: IFWP >23THEMN2 140

IFLIPZ >MTHENPR INTP$P 1$: GOTOS20

HEXT:POKEFMALA) ,PX
[2=B:PT=0:FORK=XTOWX-1:b2=142+1:M=ASC{ MID$ 14, 142 , 1) ) -64
IFFEEK: A+2%K +80%Y <31 THENPT=PT+4
PT=PT+1:POKE{A+2+K +304Y) ,M:MEXT

GOTO2229

G0TOZ222

F.=50:12=0:PT=0:MEXT:GOTOS2A

POKEFNACA) .PXIGOTOG20

PL{PLY=FPL{PL)+PT:PT=0:TT=0
IFPL=1THEMNPL=2:PRIMTPL$"G10C,. 1" :PRIMTPLS" MMMZG I0C.2" : GOTO2258
PRIMNTPLE"S5I0C. 1 *:PRINTPLE " ¥MEMGIOC. 2" tPL=1

GOTOS20

REM

REM COMTROLLO FIME GIOCO

- EEM

TT=TT+1
IFTT=2THEN2348
POKEFMALAD ,PX
GOTOE20

REM

PEM FIME GIOCO
REM

PRIMT"iA"

IFPLL 12=PL{2)THEMPRIMT "8 PATTA ":GOTO24706
PRINT"WINCE IL GIOCATDRE":

IFPLS 1) *PLI2)THEMPRIMT1 : KK =1:G0OTO2420

PR IMTZ

K. =2

PRIMT"HCOM IL PUMTEGGIQ DI :®
OpMEK.GOTOZ4498, 2960
PRIMT"ME"PL 1)"® A g@'pL¢2)
GoTO=473

PRIMT"HA"PL2)"® A @"pL¢ 1)
FRIMNT"MEEALTRA PARTITA 2
GETA%®

IFA%E="5"THEMNRUMN
IFAFE="IMH"THEMN25Z8

GOTO2430

FRIMT " " :FORK=1TOS5@:GETAS: MEXT

FPEARDTY .
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CERCASI

La redazione di Commmodore Computer Club vuole potenz'iars_i.e
ricerca collaboratori part-time e insegnanti di discipline scientifi-
che e tecniche preferibilmente residenti nell’area di Milano

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

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

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

Per incohtrarci telefonate allo 02/8467348 chiedendo della si-
gnorina Piera
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ESISTEMI OPERATIVI

Seconda parte: lo sapevate che ¢
possibile visualizzare pitt messaggi
d’errore?

Sul numero scorso al quale rimando per
maggiori chiarimenti, abbiamo iniziato il
nostro viaggio all’interno del Kernal spie-
gando che esso non ¢ altro che il sistema
operativo dei computer Commodore e che
le routine in linguaggio macchina che esso
usa per eseguire le sue funzioni sono aces-
sibili anche programmando in Basic o in
assembly mediante dei salti in specifiche
locazioni dell’ultima pagina della memo-
ria.

Come prima sottoprocedura abbiamo
esaminato la routine SCREEN, il cui
compito e quello di riportare il formato
dello schermo e percio particolarmente uti-

le per facilitare la compatibilita dei pro-
grammi.

Continuiamo la nostra analisi parlando
della routine SETMSG, il cui indirizzo di
chiamata si trova alla locazione 65424
(3FF90 esadecimale), avente come scopo
di controllare la stampa dei messaggi del
sistema per mezzo del Kernal,

A seconda del valore introdotto nell’ac-
cumulatore o, programmando in Basic,
nella locazione 740 (che, come gia detto la
volta scorsa, ne simula la funzione) prima
della chiamata della routine, si puo sce-
gliere di far stampare su video solg i mes-
saggi d’errore, solo i messaggi di control-
lo, entrambi i tipi di messaggio o nessuno
dei due.

A questo punto, € bene fare una precisa-
zione: sulla Guida di Riferimento del Pro-
grammatore ed anche su altre riviste del
settore, come esempio di messaggio d’er-
rore ¢ riportato il FILE NOT FOUND o |
DIVISION BY ZERO, e come esempio di
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messaggio di controllo il PRESS PLAY
ON TAPE.

Ebbene, tutto questo ¢ completamente
inesatto.

Come messaggi d’errore, nella fattispe-
cie, non si intendono quelli inviati dall’in-
terprete quando si programma in Basic
(come, ad esempio, il FILE NOT FOUND,
il SYNTAX ERROR, ecc.), bensi tutti
quelli che possono verificarsi usando le
routine del Kernal e che si presentano,
normalmente programmando in assembly,
con la scritta I/O ERROR # seguita da un
numero che rappresenta il codice dell’erro-

L KERNAL

re vero e proprio.
Ogni codice ha un proprio significato che
riportiamo nella tabella di figura 1.

Cosi, ad esempio, se durante 'esecu-
zione della routine LOAD del Kernal il
programma non viene trovato, su video si
dovrebbe presentare, sempre operando in
monitor in condizioni normali, la scritta
I/0 ERROR #4 che sta a segnalare pro-
prio che il programma da noi desiderato
non & presente sulla memoria di massa se-
lezionata.

Inoltre, il PRESS PLAY ON TAPE e
simili non costituiscono messaggi di con-
trollo che possono essere controllati (scu-
sate la ripetizione) dalla routine in que-
stione.

In questa sede sono considerati messag-
gi di controllo solamente i vari SEAR-
CHING FOR, LOADING, SAVING,
ecc.), emessi durante le varie fasi del cari-
camento/salvataggio di file da/verso me-
moria di massa.

Percio, ricapitolando, i messaggi d’erro-
re controllati da questa routine sono sola-
mente quelli inviati dal Kernal quando si
usano delle routine di input/otuput e che,
normalmente, si presentano solo in moni-
tor di linguaggio macchina, mentre i mes-
saggi di controllo sono soltanto quelli
emessi durante le varie fasi che caratteriz-
zano I'l/0. )

Se, prima del salto alla routine, si inse-
risce nell’accumulatore (o nella locazione
740) il valore 64 (540), si attiveranno so-
lamente i messaggi d’errore; col valore
uguale a 128 ($80) saranno attivati soltan-
to i messaggi di controllo, mentre con 192
(3C2) si abiliteranno contemporaneamente
i due tipi di messaggi e con 0 ($00) si disat-
tiveranno entrambi.

E da notare che anche in questo caso
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bisognera apportare delle correzioni alla
Guida di Riferimento, dove i valori da in-
serire nell’accumulatore per I'attivazione
delle varie scritte sono stati scambiati.

L’applicazione piu sovente di questa
routine nella programmazione si ha quan-
do si intende effettuare una proiezione ba-
sata sull’auto-run (possibile solo in lin-
guaggio macchina).

In questo caso, infatti, basta inserire le
istruzioni:

LDA#$00

JSR $FF90

Preferibilmente all’inizio del program-
ma che si occupa del LOAD e del RUN
automatico, e 'utente finale non sapra mai
cosa succede esattamente quando vede ac-
cendersi la spia rossa del proprio disk drive
oppure quando compare su video la richie-
sta della pressione di alcuni tasti sul regi-
stratore.

Un’altra possibile applicazione di detta
routine, questa volta pero in Basic, & quel-
1a di raddoppiare il numero di messaggi di
errore che compaiono sul video quando si
sbagliano alcune procedure di 1/0.

Se, per esempio, a floppy disk non pre-
sente o spento, digitiamo la seguente linea:
POKE 780, 192 : SYS 65424 : LOAD
“P”, 8

e premiamo il tasto RETURN, vedremo
comparire su video:

SEARCHING FOR T
1/0 ERROR #5
'DEVICE NOT PRESENT ERROR

che dimostrano come i normali messag-
gi dell’Interprete Basic siano integrati dal
messaggio di errore del Kernal (al codice
5, infatti, corrisponde I’errore di dispositi-
vo non presente).

Potete completare I’esame cambiando il
numero 192 con gli altri valori visti prima,
tenendo pero ben presente che, ad eccezio-
ne dei programmi, la POKE, la SYS ed il
comando basic devono essere posti sempre
sulla stessa riga.

Terminata la descrizione della sottopro-
cedura SETMSG, trattiamo ora una rou-
tine che sortisce effetti diversi a seconda
che sia impostato o meno il bit di carry.

11 termine ‘bit di carry’ (‘bit di riporto’ in
italiano) é frequentemente usato nella pro-

Codice/Significato

0 Routine terminata dalla
pressione del tasto STOP

1 Sono stati aperti troppi file
contemporaneamente

2 Si tenta di aprire un file gia aperto

3 Si cerca di lavorare su un file non
aperto

4 File non presente sulla periferica
selezionata

5 La periferica richiesta non &
presente

6 Sitenta di leggere da un file che &
stato aperto per scrivere

7 Si tenta di scrivere su un file
in lettura

8 Manca il nome del file per
memorizzazioni su disco

9 Numero di dispositivo illegale

Figura 1: messaggi di errore che possono presentarsi

usand Kernal

grammazione in linguaggio macchina e,
poiché una sua esauriente trattazione ri-
chiederebbe molto piu spazio di quanto
possibili, si consiglia la consultazione di
qualche buon testo o articolo specifico per
comprendere appieno il significato.

Ai nostri fini, basta soltanto sapere che,
per impostare tale bit, bisogna dare I'i-
struzione SEC in assembly o POKE 783,
PEEK (783) OR 1 in Basic, mentre per
azzerarlo basta dare un CLC o un POKE
783, PEEK (783) AND 254, sempre a se-
conda che si tratti di programma assembly
o programma basic.

La routine in questione & nota col nome
PLOT ed ha lindirizzo di chiamata in
65520 (3FFE0).

uando il bit di carry é impostato, un
salto a questa routine provoca la memoriz-
zazione nel registro indice X (o nella loca-
zione 781 se si sta programmando il Basic)
e nel registro indice Y (o nella locazione
782 se si & in Basic) della posizione attuale
del cursore sullo schermo.

Piu precisamente, il registro X (o la lo-
cazione 781) conterra il numero di riga
(variabile, per il C64, tra 0 e 24) su cui &
posizionato, in quel preciso istante, il cur-
sore, mentre il registro Y (o la locazione
782) il numero di colonna (variabile tra 0 e
79).

Comunque, la vera utilita pratica di

questa routine si ha quando il bit di riporto
¢ azzerato.
In questa situazione, infatti, il salto ad es-
sa provoca il -posizionamento del cursore
sulla riga specificata dal valore contenuto
nel registro X (o nella locazione 781 se in
Basic), valore variabile tra 0 e 24, e sulla
colonna specificata dal valore del registro
Y (o della locazione 782), variabile per
maggiore semplicita, tra 0 e 39.

I valori 0-24 e 0-39, come forse avrete
gia capito, sono dettati dal fatto che lo
schermo del C64 é formato da 25 righe per
40 colonne (per il Vic 20 sostituire tali va-
lori, rispettivamente, con (0-21 e (0-22).
Utilizzando convenientemente tale rou-
tine nell’ambito della programmazione, si
puo risolvere senza alcuna difficolta una
delle tante carenze del Basic dei computer
Commodore, la mancanza dell’istruzione
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AT (o VTAB e HTAB su altre macchine),
che permette di posizionare il cursore (e,
quindi, di cominciare a scrivere) in un
qualsiasi punto dello schermo.

Giacché i risultati migliori si ottengono
mediante la creazione di un’apposita su-
broutine a cui fare riferimento ogni qual
volta se ne presenti la necessita, ne presen-
tiamo due possibili, la prima in Basic e
Paltra in linguaggio macchina.

P er il Basic, dopo aver stabilito che la
variabile X conterra sempre il numero di
riga e che Y il numero di colonna, avremo:
1000 POKE783, PEEK(783) AND254
1010 POKE781, Y: POKE782, X
1020 SYS65520
1030 RETURN

mentre per il linguaggio macchina:
02A7 SEC .
02A8 JSR $FFF0
02AB RTS

Esaminiamoli brevemente. Per il lin-
guaggio basic, la linea 1000 assicura che il
bit di carry sia azzerato, dopodiché si inse-
riscono nelle locazioni 781 e 782 (che si-

mulano, rispettivamente, il registro X e il
registro Y) i valori relativi al numero di
riga e di colonna (rappresentati dalle va-
riabili X e Y), seguiti dal salto all’indirizzo
di chiamata della routine PLOT e dal RE-
TURN finale.

Per il listato assembly, dopo I'istruzione
che pone a 0 il bit di carry, abbiamo il
salto all’indirizzo di chiamata, seguito
dall’RTS che chiude la subroutine.

Per il loro uso, sara necessario solamen-
te inserire nelle variabili X e Y (o nei regi-
stri Y ed X se in linguaggio macchina) il
numero di riga e di colonna e poi effettuare
il salto alla subroutine.

Volendo, quindi, posizionare il cursore
nel punto di coordinate (4,8) (riga=4 e co-
lonna =8), per il Basic effettueremo:
10 X=4 : Y=8 : GOSUB 1000
20...

mentre per il linguaggio macchina:
02B0 LDX #$08
02B2 LDX #304
02B4 JSR #$02A7
02B7...

Concludiamo questa seconda puntata

sul Kernal esaminando la routine CLALL,
il cui indirizzo di chiamata si trova in
65511 (3FFE7). Scopo di questa routine &
quello di chiudere tutti i file aperti e di
restituire ai canali di I/0 il loro valore di
default (cioé presente al momento dell’ac-
censione).

Il dispositivo standard di input é la tastie-
ra, mentre quello di output lo schermo.

Per il suo uso, consigliabile quando si
sono aperti molti file oppure quando si é
verificato un errore durante il caricamen-
to/salvataggio di programmi da/verso
memoria di massa, basta soltanto chiama-
re questa routine con una SYS in Basic o
con un JSR in linguaggio macchina.
Percio, in Basic avremo:
SYS 65511
mentre in linguaggio macchina:

JSR SFFE7

Sul prossimo numero, sul quale chiude-
remo questa parentesi sul Kernal, tratte-
remo le routine LOAD, SAVE e accesso-
rie, a mio avviso indispensabili per una
avanzata conoscenza della propria mac-
china.
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GLI ERRORI DI SINTASSI

Una breve panoramica per orien-
tarsi correttamente nel ginepraio
“Computer”’

9
L errore pit comune che il principiante
commette & sicuramente I’errore di sintas-
si: SYNTAX ERROR.

E necessario capire che il Basic & un
linguaggio del tutto simile alla lingua degli
umani e, di conseguenza, possiede regole
di sintassi (di grammatica ed altre). La
differenza consiste nel fatto che il compu-
ter & rigoroso, spietato e pignolo. Basta
una minima differenza della sintassi cor-
retta e il calcolatore si blocca irrimedia-
bilmente. Il cervello umano, e la nostra
educazione, consentono di comprendere i
messaggi che ci rivolgono pur se contengo-
no errori:

“Vadi a destra e, al primo semaforo,

vadi sempre dritto” “‘Se avrei fatto una
dormita, ora fossi piu riposato”... ed altre,
sono frasi che abbiamo spesso sentito e,
nonostante tutto, perfettamente compreso.
Un computer che sentisse parlare come
negli esempi riportati si scandalizzerebbe
immediatamente e comunicherebbe di aver
incontrato difficolta di comprensione. Pur-
troppo il calcolatore emette un semplice
messaggio (SYNTAX ERROR IN XXX)
senza indicare esattamente il posto della
riga Basic in cui & esattamente ubicato
I'errore né, tantomeno, il motivo.

Vedremo ora in che modo rintracciarlo
all’interno di una linea. Un sistema effica-
ce per individuare gli errori di sintassi con-
siste nel commetterli a bella posta ed effet-
tuare le dovute correzioni fino a che il
computer smette di visualizzare il messag-
gio.
Come sistema ricorreremo a numerosi
esempi che meglio di un qualsiasi fiume di
parole rendono chiaro il concetto di errore
di sintassi:

Digitate il seguente programma:
100 A=123: B=A*C: C=10
110 PRINT; A PRINT; B PRINT; C

Approfitteremo di questo listato anche
per evidenziare in seguito alcuni errori di
logica. Il problema, che dovrebbe esser ri-
solto dal programma proposto, consiste
nell’eseguire un prodotto tra due valori (A
e C) e visualizzarlo. C’¢ da ricordare che il
calcolatore esegue le istruzioni I'una dopo
I'altra a cominciare dalla prima incontra-
ta.

Nel nostro caso, non appena digitiamo
RUN (ed il tasto Return), il computer
esamina il contenuto della riga con nume-
razione piu bassa (100 nel nostro caso). La
prima istruzione di tale riga associa alla

variabile “A” il valore 123.

Subito dopo (notare la presenza del ca-
rattere di doppio punto [:] che separa le
due istruzioni), si chiede di eseguire il pro-
dotto di A*C e di associarlo alla variabile
B. Benché I’operazione sia corretta, il pro-
gramma non soddisfa il problema perché,
a questo punto delle operazioni, la variabi-
le C contiene il valore nullo (0) dato che
ogni volta che si digita RUN tutte le varia-
bili sono automaticamente poste a zero.

A nulla vale il fatto che la terza istru-
zione di riga 100 ponga C=10.

Tentando di fare partire il programma,
otteniamo un SYNTAX ERROR IN 110
(che d’ora in poi indicheremo con S.E.).
Cio e dovuto al fatto che tra istruzioni
PRINT ¢ indispensabile inserire il caratte-
re di doppio punto (:). _

Come si puo notare, il messaggio visua-
lizzato dal computer indica anche la riga
di programma Basic in cui é stato riscon-
trato un errore. A questo punto chiediamo
il listato (LIST) e, servendoci dei tasti di
controllo ‘“‘saliamo’’ col cursore, posizio-
niamolo nei posti appropriati e battiamo il
carattere di doppio punto ove é necessario.
Non dimentichiamo di battere il tasto Re-
turn alla fine dell’operazione e, per mag-
gior sicurezza, chiediamo nuovamente il li-
stato per verificare che il calcolatore abbia
accettato le modifiche imposte.

D igitando RUN non dovrebbero, ora,
esserci inconvenienti di sorta tranne che
I'errore “logico”. Il vostro Commodore,
infatti, stampera, 'uno sotto I'altro, i va-
lori 123, 0, 10 mentre il problema richie-
deva come soluzione i valori 123, 1230, 10.

Per ottenere una tale risposta & necessa-
rio modificare la riga 100 come segue:
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100 A=123: C=10: B=A*C

Conclusioni sulla
prima esperienza.

@ Tra due istruzioni é indispensabile inse-
rire il carattere doppio punto (:)

@ Il computer non puo in alcun modo indi-
viduare errori logici di programmazione.
L’unico modo per individuare errori di
questo tipo consiste nel far ‘‘girare” il
programma e nel verificare i risultati con
altri gia noti.

@ Tra due caratteri di doppio punto (:)
deve figurare un’istruzione oppure un co-
mando completi. Esempio:

100:: PRINT A, B, C: : PRINT A*B*C:
(corretto)

100: PRINT: A:B:C: PRINT: A*B:*C
(ERRATO)

@ Il numero di doppi punti tra due istru-
zioni successive non costituisce alcun.. pe-
ricolo come pure il numero di spazi tra due
istruzioni o tra gli elementi di una stessa
istruzione. Provate a modificare il pro-

.

=== J—=

gramma precedente cosi:
100::: A=1 23:::C=10::B=A*C
L’unica differenza consiste nel fatto che
il programma occupa pil spazio in memo-
ria e che il listato & di piu difficile lettura.
L’uso improprio del doppio punto perd, in
alcuni casi, facilita la lettura del listato
pur se a prezzo di una maggior occupazio-
ne di memoria. La stessa riga di prima, ad
esempio, si pud spostare sulla destra (no-
tare il doppio punto subito dopo la nume-
razione di riga): .
100: A=123: C=10: B=A*B
Tale comoditad pud esser apprezzata
maggiormente nel caso in cui si disponga
di una stampante.

Un altro errore logico

Rimanendo fermi sullo stesso esempio
visto all’inizio, cercheremo ora di rintrac-
ciare altri errori “logici” che il computer
non & in grado di individuare. In alcuni casi
non & obbligatorio I'uso del punto e virgo-
la. Modificare ad esempio la riga 110 co-

me segue: :
110 PRINT A: PRINT B: PRINT;C

Il risultato che otterrete digitando RUN
(e Return) dimostra che:

'@ Dopo la parola-comando PRINT non &

indispensabile il carattere di punto e virgo-
la.

@ Se non si inserisce quest’ultimo caratte-
re, il computer interpreta PRINTA come
se fosse presente il punto e virgola (PRINT;
A).

@ Non ¢ indispensabile inserire uno spazio
tra Pistruzione e la virgola (PRINTA pro-
duce lo stesso effetto di PRINT A).

Ci(‘) premesso, sembrerebbe che il punto

e virgola sia un carattere superfluo. Ve-

dremo ora perché non é cosi. J
Modifichiamo ora il programma com

segue:

100 A=123: C=10: B=A*B

110 PRINT A;: PRINT C;: PRINT B
Grazie alla presenza dei ‘“‘punto e vir-

gola” otterremo, dopo il RUN, i tre valo-

ri affiancati anziché I'uno sotto I’altro.
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Allo scopo di ‘‘risparmiare’’ caratteri sul
listato, possiamo modificare la riga 110
come segue:
110 PRINT A; C; B

Battendo RUN e Return constatiamo,
infatti, che il risultato & identico al prece-
dente. Poiché abbiamo detto che il carat-
tere di punto e virgola é superfluo, ci sen-
tiamo autorizzati a digitare la riga 110
come segue:
110 PRINTAB C

Otteniamo, invece dei tre risultati di
prima, un semplice zero (0) e nient’altro.
Come mai?

I computer Commodore permettono
di utilizzare variabili definite con uno
oppure con due caratteri, come ad esem-
pio A=10 oppure AC=15456 oppure
A4=67. Variabili definite con piu di due
caratteri sono egualmente accettate ma
memorizzate utilizzando i soli due primi
caratteri.

Per esempio, digitare NU=40 oppure
NUMERC=40 o ancora NUME=40 & la
stessa cosa. Il calcolatore, in altre parole,
associera alla variabile NU qualsiasi valo-
re, calcolo o elaborazione che interessera
NU comunque venga chiamato (NU, NUM,
NUMERO, NUMISANTI eccetera).

Ritornando al listato precedente, quan-
do il computer incontra PRINT A B C

ritiene di dover visualizzare la variabile
ABC che, diversa da “A”, «“B» oppure
«C”, vale zero come qualsiasi altra varia-
pbile non dichiarata esplicitamente. Ecco
dunque che I'istruzione:

PRINT A; B; C

¢ profondamente diversa da:
PRINTABC

proprio per la presenza del carattere di
punto e virgola.

Volendo utilizzare variabili con nomi
junghi, ecco un sistema per farlo corretta-
mente:

PRINT NUMERO; AREA; CATETO

che equivale a:

PRINT NU; AR; CA

ed ¢ diverso, lo ripetiamo, da
PRINT NUARCA

La comprensione del listato, ovviamen-
te, & migliore nel primo caso ed ha I'unico
inconveniente di occupare pil memoria.

e

Conclusioni sulla
seconda esperienza.

@ Non sempre il punto e virgola & indi-
spensabile. Talvolta & possibile sottinden-
derlo.

@ 1l punto e virgola (e, analogamente, la
virgola) ¢ indispensabile tra variabili di-
verse. Omettendolo possono sorgere diffi-
colta di interpretazione da parte del com-
puter e portare ad effettuare elaborazioni
non desiderate benché prive di errori.

Le variabili “‘vietate”

Abbiamo detto che & possibile utilizzare
variabili indicandole con due caratteri al-
fabetici e, in certi casi, alfanumerici. Ce ne
possiamo render conto ricorrendo ai se-
guenti esempi:

AA%=182: B1=43.5: CR=3*45-B1 ecce-
tera

Non tutte le combinazioni sono pero
permesse. Se provate, in modo diretto op-
pure sotto programma, a far eseguire:
LE=18

otterrete un S.E. Il motivo & presto det-
to: LE sarebbe una variabile formata da
due caratteri alfabetici utilizzati anche per
LEN(XS), istruzione, questa, che “resti-
tuisce” la lunghezza della stringa X$ (trat-
teremo pili avanti questo argomento).

Il computer, interpretando carattere per
carattere, incontra dapprima “L’, subito
dopo “E” e si aspetta di incontrare una
“N”* (oppure una “T” dato che esiste an-
che Pistruzione LET).

Dato che cio non avviene (incontra infatti
il carattere “=""), emette la segnalazione
di errore (S.E.).

Altre variabili, i cui caratteri, d’altra
parte, non coincidono con quelli iniziali di
comandi o istruzioni, sono egualmente
“vietate”. ST ¢& infatti riservata al Sistema
Operativo (0.S.) del calcolatore per me-
morizzare eventuali condizioni di errore nel
colloquio con il registratore. ST &, come si
suol dire, una variabile a sola lettura: &
possibile esaminare il contenuto ma non
definirlo. In altre parole e lecito PRINT
ST ma ¢ illecito ST=46. Un’altra variabile
a sola lettura e TI, utilizzata dal calcolato-
re per comunicare i dati relativi all’orolo-

gio interno. TI$, invece, non é vietata, é
cioé alterabile a piacere dall’utente a patto
che la stringa sia lunga sei caratteri.

Per esempio:

TI$="111007"

“regola” le ore 11, 10 minuti e sette
secondi. TI$=*11"" genera, al contrario,
un S.E.

Se state utilizzando particolari pro-
grammi di utility, come il Basic 4.0, altre
variabili possono essere considerate vieta-
te. Nel caso, appunto, del Basic 4.0, le va-
riabili DS e DS$ sono variabili a sola let-
tura.

Come & noto, i calcolatori Commodore
accettano, nella digitazione, abbreviazioni
dei comandi. Per esempio invece di END si
possono digitare, di seguito, i caratteri
“E” ed il tasto “N* battuto insieme col
tasto SHIFT. Invece di PRINT, inoltre, &
sufficiente battere il punto interrogativo
(?) eccetera. Siccome & possibile sbagliare
nella digitazione delle abbreviazioni, il
computer, incontrando un’istruzione “‘stra-
na”, emette il messaggio S.E. In questi
casi é sufficiente visualizzare la riga indi-
cata nel messaggio e controllarla attenta-
mente. Esempio. Se il computer visualizza
SYNTAX ERROR IN 430

digitate LIST 430 ed esaminate la riga.

In un secondo caso I’errore non é indivi-
duabile e cio si verifica quando si ricorre
all’abbreviazione *“?” nella battitura del
comando PRINT# tipico delle operazioni
di scrittura dati su periferiche (registazio-
ne, drive, stampante, ecc.). L’abbreviazio-
ne cui si accenna é infatti illegale: é neces-
sario battere per esteso PRINT oppure ri-
correre all’abbreviazione “P (battuto
normalmente) e tasto “R” (battuto insie-
me con SHIFT).

Conclusioni sulla terza esperienza

@® Tutte le variabili definite con due carat-
teri alfabetici non possono avere le stesse
iniziali dei comandi e istruzioni Basic.

® TI, ST ed altri nomi sono ugualmente
vietati (variabili a sola lettura).

@ TI$ deve essere costituita da sei caratte-

ri.
@ PRINT# non pud essere abbreviato con
Mt -Alessandro de Simone
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TAsTO RESTORE:

CoME NEUTRALIZZARLO

o
77

S

2 NIPOUARINE,

F inalmente, dopo estenuanti attese, pub-
blichiamo il modo per neutralizzare i cata-
strofici effetti del tasto RESTORE.

Mi riferisco ovviamente al fatto che pre-
mendo tale tasto mentre ¢ disabilitato il
Sistema Operativo (quindi mentre & in
esecuzione un’istruzione di tracciamento:
DRAW, ARC, ecc.), si ottiene il blocco del
computer, rimediabile solo con lo spegni-
mento. Quest’inconveniente puod essere
fonte di grosse arrabbiature, soprattutto
per i piu distratti, percio credo che fara
piacere poterlo eliminare.

Il tasto maledetto

Vediamo di capire come funziona il te-
mibile tasto. Quando premiamo RESTO-

RE provochiamo un NMI, cioé un inter-
rupt non mascherabile. Cio per il nostro
microprocessore rappresenta ‘“‘un ordine
tassativo” (gli esperti di elettronica perdo-
nino il mio linguaggio da autodidatta pa-
sticcione) che non puo rifiutarsi di “ese-
guire”. Interrompe percio qualunque cosa
stesse facendo e si precipita ad eseguire la
routine di NMI del Sistema Operativo, il
cui indirizzo é contenuto nelle locazioni
FFFA e FFFB (valori esadecimali corri-

* spondenti ai decimali 65530 e 65531).

Questa routine prevede il test del tasto
STOP. Se risulta premuto, avremo come
effetto alcune riinizializzazioni: delle peri-
feriche, dei vettori principali e dello stak.
Subito dopo comparira la solita scritta
READY nella parte alta dello schermo.

Nuovo corso rapido di
PROGRAMMAZIONE
BASIC su
MICROCOMPUTER

Scelga il Corso a lei piu adatto:

PROGRAMMAZIONE,
BASIC E MICROCOMPUTER
e per il (s commodore C=64
e per il c: commodore VIC 20
e per il SiMnCI=ir- ZX Spectrum
e per il Sirncl=ir— zxsl

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

LA 1° DISPENSA IN VISIONE

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

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

Sfrutti questa occasione e spedisca
oggi stesso il nostro tagliando!
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Tasto Restore

Se invece il tasto STOP non & stato
premuto il microprocessore tornera ad oc-
cuparsi di cio che stava facendo prima del-
I'interruzione, con I'unica conseguenza di
avere “perso’’ alcuni microsecondi.

Con le mie routines pero (e con tante
altre), durante il tracciamento di grafici in
hi-res viene disabilitata 1a ROM che con-
tiene il Sistema Operativo, quindi dalla
locazione E000 (decimale 57344) alla
FFFF (decimale 65535) il microprocessore
trova memoria RAM.

Allora, quando in seguito alla pressione
del tasto RESTORE il computer cerca
Pindirizzo della routine di NMI... non trova
cio che cerca e va in tilt.

Disabilitare il tasto STOP (come molti
hanno pensato di fare) crea altri problemi
e quindi é inutile. La soluzione & molto
semplice: basta creare una routine di NMI
“alternativa” in una zona sicura e mettere
nelle locazioni (della RAM) FFFA e FFFB
Pindirizzo di tale routine. Cosi, anche nel
caso in cui il Sistema sia momentaneamen-

REM 4%

REM

1

2

3
4 R A
S

te “assente” il microprocessore sapra dove
andare e cosa fare.

La nuova routine di NMI rappresenta il
massimo della semplicita. E formata da
una sola istruzione in linguaggio macchi-
na: RTI che, per i profani, significa “ritor-
no da interrupt”. Cio significa che ogni
richiesta di NMI attiva la solita procedura
ma non provoca nessuna conseguenza, an-
che se il tasto STOP e stato premuto, per-

‘ché viene subito detto al microprocessore

di tornare alla sua attivita ante-interrupt.
L’unico effetto ¢ la solita perdita di micro-
secondi per effettuare i vari salti.

Vorrei fosse chiaro che la “procedura
alternativa™ qui descritta viene seguita so-
lamente quando la ROM del Sistema Ope-
rativo e disabilitata. Non si ha percio nes-
suna modifica nella funzione del tasto RE-
STORE al di fuori del caso citato.

MODIFICHE E/0 AGGIUNTE DA EFFETTUARE

A
2

22

R

Le modifiche al listato

Il lavoro da compiere per una modifica
di tale importanza é decisamente leggero e
si riferisce, ovviamente, al programma
“routine grafiche II” riportato sul n. 14 di

C.C.C.
@ Modificare la linea 215. L . somma di
controllo C (3) passa da 17316 a 19658.
@ Modificare la linea 225. La somma di
controllo C (8) passa da 29161 a 29411.
@® Modificare la linea 230. Il numero dopo
il “TO” passa da 49873 a 49887.
@ Inserire la linea @ 1155.
@ Modificare la linea 1770. Gli ultimi due
DATA (133 e 1) vanno sostituiti con 76 e
210.
@ Modificare la linea 1780. Il primo DA-
TA (96) va sostituito con 194.

E tutto qui. Date il RUN e poi sfogatevi
premendo quante volte volete, mentre fate
tracciare archi linee o altro, 'oramai in-
nocuo RESTORE.

Danilo Toma

IL TASTO RESTORE E LE ROUTINE GRAFICHE ###
REM ###% D1 DANILO TOMA PUBLICATE SUL M.14 CCC

¥k

Ak

215 C=9:F1=389833:C{@)>=14173:C¢1 )=36550:C(2)=34982:C{3>=19658:C(4)=13593
225 C(5)=27382:C(B)=4472:C(7)=23651:C(S)=29411 iC(9>=34335:C(1@0)>=18356
238 FORI=43152T0433837:G0SUR320
1155 DATA 133,1,168,223,141 258 ,255,163,184,141 ,251 ,255,96,64
1778 DATA 254,45,14,220,141, 14,228,163 ,253,37,1,76,218

1788 DATA 194,1638,2,5,1,133,1,169,1,13, 14,220,141

READY .
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ECOMMODORE 64 & MPS 802

Harp Copry

DELLA PAGINA GRAFICA

Tutti i possessori della stampante MPS
802 hanno prima o poi desiderato, magari
utilizzando il Simons’ Basic o altri pro-
grammi dotati dell’opzione ‘“‘hard copy”,
fare stampare il contenuto della pagina
grafica su carta.

Purtroppo il risultato di una simile ri-
chiesta & quasi sempre un inchiodamento
della stampante con la spia rossa che lam-
peggia minacciosamente. Le prime volte
che mi é capitato questo inconveniente
pensave, come forse la maggiore parte di
voi, che la stampante fosse difettosa.

Verificato poi, seguendo I'esempio ri-
portato a pagina 23 dal manuale, che cio

non era vero, ne ho dedotto che la gestione -

grafica della MPS 802 ¢ differente da
quella utilizzata dalle precedenti stampan-
ti Commodore.

L’incompatibilita pud essere davvero
seccante soprattutto perché *“tarpa le ali”
ad una macchina dalle prestazioni davvero
superiori (rispetto alla MPS 801) in fatto
di qualita di stampa, e che inoltre consente
di utilizzare anche comuni fogli singoli.
Disperarsi comunque non serve; & molto
meglio copiarsi questa breve routine e in-
serirla nei propri programmi al posto di
quelle ““802-incompatibili”.

La gestione della grafica della
Mps 802

Come saprete, se conoscete I'inglese e se
avete letto il manuale, & possibile definire e
comunicare alla stampante un carattere,
che non sia tra quelli del normale set, e
farlo stampare.

Ogni carattere é il risultato di una ma-
trice di 8°8 punti, e le informazioni circa i
punti della matrice da scrivere o da lascia-

re in bianco vengono prese da otto bytes
(che come & noto sono formati ognuno da
otto bit). Questi devono essere inviati,
tramite CHRS, alla stampante, utilizzan-
do un apposito canale (indirizzo seconda-
rio = 5).

I1 manuale spiega chiaramente come cal-
colare i dati da comunicare, percio non mi
dilungo.

A questo punto avrete gia intuito la tec-
nica da utilizzare per copiare la pagina
grafica (che & un insieme ordinato di

bytes): basta passarne alla stampante un
“pezzetto” di 8" 8 punti per volta e farlo
stampare come se fosse un carattere. Pur-
troppo sullo schermo i bytes sono posti
“orizzontalmente’ mentre la stampante li
butta fuori “verticalmente” (vedi figura).
Occorre percid una routine che si occupi di
trasformare gli otto bytes da comunicare
in modo che I'uscita su carta sia corretta.
E un’operazione che riesce molto pil
facilmente in Linguaggio Macchina (uti-
lizzando le istruzioni di scorrimento e di
rotazione) che in Basic. Sembrerebbe tutto
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INTERFACCIA 4
REGISTRATORI (g

A CASSETTE N

PER VIC 20 E COMMODORE 64

Adatta tutti i normali registratori a cassetta al
tuo computer. Ti permette di duplicare i pro-
grammi da un altro normale registratore. Con
sole 34.000 lire |.V.A. e spedizione compresa
potrai ricevere direttamente a casa tua questa
indispensabile interfaccia, inviando il buono di
ordinazione accuratamente compilat

7 S
BUONO DI ORDINAZIONE

Inviatemi N. interfacce cassette

Sig.

Via N.

ﬂ

R.C.P. ELETTRONICA skt

Via Don Pasquino Borghi, 13
42017 NOVELLARA (REGGIO E.)
Tel. 0522/661471

Hard copy della pagina grafica

risolto, ma non abbiamo fatto i conti con
la diabolicita dei progettisti della Commo-
dore.

Nella nota in fondo a pagina 24 del ma-
nuale viene detto che si possono avere ca-
ratteri programmabili diversi, sulla stessa
linea di stampa, solo ‘“‘by overprinting”.
Cosa significa cio? Che finché non manda-
te alla stampante il segnale di ritorno car-
rello CHR$(13), non potete cambiare il
carattere grafico da stampare! Ma noi
dobbiamo stamparne 40 di caratteri diver-
si per ogni riga.

La soluzione esiste, anche se ¢ piuttosto
macchinosa: basta riscrivere la stessa linea
40 volte senza fare avanzare la carta
(‘““overprintare”), “‘spostando” ogni volta
la posizione in cui stampare il carattere
(ogni volta diverso) di una posizione verso
destra.

Non spaventatevi! Il programma che
svolge tale compito & piu semplice della
spiegazione, anche se non brilla certo per
velocita di esecuzione: per stampare I’inte-
ra pagina grafica occorrono piu di cinque
minuti (tenete conto che vengono stampate
1000 linee). Ho parlato di sovrapposizione
delle linee di stampa quindi é bene aprire
una breve parentesi su questa particolare
possibilita della stampante.

Mediante I'apertura di un altro degli
undici canali di comunicazione (e precisa-
mente il n. 6) si puo stabilire, entro certi
limiti di quanto deve avanzare la carta tra
una linea e la successiva.

Un esempio di come utilizzare questa
opzione si trova a pagina 25 del manuale.
Passando alla stampante, tramite questo
canale, un CHR$(0) otterremo di non fare
avanzare la carta quando si ha il “‘ritorno
carrello”. Con CHR$(20), invece, le linee
di stampa vengono poste una sotto 1'altra
senza lasciare spazi.

Routine di Hard Copy

Veniamo dunque al breve listato propo-
sto. Come molti di voi sapranno é possibile
mettere la pagina grafica in varie posizioni
nella memoria.

La routine pubblicata stampa la pagina
posizionata a partire dalla locazione 57344

|

|

|

|

|

cap Citta ( ) ||
|

I

I

=d

(quella utilizzata dalle mie routines grafi-

b_—_————_ﬂ_-——m
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che). Vi basta comunque cambiare il sesto
DATA (224) della linea 10, che indica la
locazione iniziale della pagina grafica, per
fare stampare tutte le pagine che volete.

Il valore che dovrete inserire va calcola-
to cosi:

DATA = 1/256

In cui *“I'" & I'indirizzo della pagina gra-

fica.
Ad esempio il valore da sostituire a 224
sara 160 per la pagina posizionata ‘‘sotto”
I'interprete Basic (40960/256=160). Se vi
puo interessare il Simons’ Basic utilizza la
mia stessa pagina.

La routine in Linguaggio Macchina vie-
ne allocata nel buffer del registratore
quindi (per sicurezza) fatela riallocare
(cioé fate eseguire la linea 1000) ogni volta
che utilizzate questo breve programma.

Poiché il comando RESTORE fa inizia-
re la lettura dal primo DATA in memoria,
assicuratevi che le linee che contengono i
DATA proposti siano le prime linee di
DATA dei programmi in cui includete tale
routine.

Un ulteriore informazione mi sembrera
doverosa: oltre alle locazioni dalla 820 alla
891 vengono utilizzate dalla routine in lin-
guaggio macchina, per le “manipolazioni”
dei dati da trasmettere, anche le locazioni
dalla8g2 alla 907.

Due considerazioni riguardo il formato

180 REM %%¥% cuBl

2o :

Hard copy della pagina grafica

di stampa.

La prima é che una schermata viene ri-
dotta ad un disegno di 9.5°6 cm. (vi assicu-
ro che la scala é 1:1). Se volete potete ot-
tenere un disegno largo il doppio inseren-
do, nella linea 1060, un CHR$(14):

1060 PRINT#4, CHR$(14) BS; :
B$=B$+CHRS$(32)

I'immagine risultera pero deformata (vedi
figura) e occorreranno ben 23 minuti per il
completamento della stampa.

Seconda considerazione. La variabile
BS, introdotta nella linea 1030, determina
a quale distanza dal margine sinistro del
foglio deve essere stampata la pagina gra-
fica. La distanza viene determinata dal
numero di SPAZI, CHR$(32) che questa
variabile contiene e cio lo decidete voi ri-
spondendo alla domanda che il programma
vi pone.

E veniamo all’ultima linea del listato.
Questa serve per resettare la stampante
una volta terminata I’operazione di hard
copy. E necessaria perché la stampante
torni a scrivere con le linee spaziate tra
loro ““normalmente”. In teoria basterebbe
comunicare, attraverso il canale 6, il valo-
re di ‘“‘default™ dell’interlinea (che a pagi-
na 25 del manuale viene scritto essere 24)
ma una prova in tale senso ha dato delle
linee con una spaziatura inferiore al nor-
male. A “occhio” il valore corretto do-

& ook &

2@ REM 30LO PER ROUTINE GRAF ICHE

50 L=120:+CLEAR:+GRAF 14 ,0:+COLORI N

898 FORI=BTO3:READX.,Y.,Z
188 FORY1=YTOY-LSTEP-L
110 «DRAWK,Y1,Z ,K+L,Y1,2
120 «DRAWS$,$,Z+L,%$,%$,Z2+L
130 +DRAWX+L ,%$,2,$,%,.$

140 «DRALK ,$,Z ,X,$,FNEXT

178 FORZ1=Z2TOZ +LSTEPL
180 +DRALK,Y,Z21,X,Y-L.21
180 ¢DRAWK+L ,$,%,K+4L,%,%
200 NEXTI:NEXT:STOP

300 DATA 39.,20,0,-220.20,
408 DATA 39,180,240, -220,

READY .

iza
i8@ ,360

vrebbe essere 34 ma, a scanso d’errori, ho
preferito un bel reset che aggiusta tutto.

Importante: quando vengono premuti i
tasti RUN/STOP e RESTORE contem-
poraneamente la pagina grafica viene
‘“‘sporcata’ da quello che io chiamo il fan-
tasma della scritta READY. State quindi
attenti a non effettuare tale operazione
prima di avere stampato il disegno.

Per dimostrare che la routine funzione,
vi propongo alcuni esempi di output e i
brevi programmi che li hanno generati. Il
piu suggestivo, cioé la funzione tridimen-
sionale, necessita di circa un quarto d’ora
per potere essere completamente plottato
sul video. Tenete conto che i punti da dise-
gnare (uno per uno) sono tanti e i calcoli
complessi, anche perché i “punti nascosti’
vanno saltati.

Modificando i valori dei parametri della
linea 100 otterrete degli output piu 0 meno
diversi della stessa funzione.

Un’ultima (forse superflua) nota per i
meno esperti. Non occorre che sia visualiz-
zata sul monitor la pagina grafica al mo-
mento dell’esecuzione della routine di hard
copy.

Riassumo infine le operazioni da effet-
tuare per stampare la pagina grafica.
e Disegnare qualcosa nella pagina grafica.
e Caricare questo programma.
e Dare il RUN.
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Hard copy della pagina grafica

1@ REM FUNZ IOME IN 3 DIMENSIONI

r=4%]

190
152
180
130
200
=213
270
3008
4008
450
Soa
S50
=15 4]
720

READY.

A=-3.5:B=3.5:H=-99:D=10:5=40:F=32:K=5
DEFFNMNZ (W) =S INCW) /1
DIMAY320):FORI=OTO320:A(1)>=-939383:NEXT
+CLEAR: +COLOR 1 : +GRAF6 ,3
FORZ=ATOBSTEFP(B-A)/5
Z21=2%Z2+.0001:22=INT((Z-A)*D)
Z3=256/%Z22+256):X1=-160:H=H+K
FORX=ATOBSTEP(B-A)>/318
Y=FNZ (X%K+Z 1) :X2=K1%Z3+168
Y1=C(YF+H>*%Z3

IFY1<A(X2) THEN7OO

ACR2I=Y1

+PLOTHL ,Y1/23,22
R1=R1+1NEXTENEXT

VIDEO
byte g 1

STAMPANTE
234567

O~<T

N O L ON =W
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Tard copy della pagina prafica

18 REM %%%% SPIRALE DI QUADRILATERI Y552 ‘\<§Qb

28 <+CLEAR:+GRAF6,3:+COLORI
30 FORI=OTO2%4STEP«/4@
470 +«ARCO,08,1%x1%x80, 160,
188 ,1,1+2%«,2%4/4
S8 NEXT:STOP
READY .

W —=0~NOADWN -

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM ke ok ok ok 3 ot ok o o ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o o ok ok o ok o ok ak ok ok

sk o ok ok ok ok ok ke ol o ok ok e o ok o ok ok ok o ok ok ok e ok ok o o ko o
* Kok Ak %
Ak Kk <C)> 1984 DANILO TOMA b2 & 3
% kK y Xk oKk
dokok MPS 882 HARD COPY ¥okk

k% DELLA PAGINA GRAFICA  %k%x%

@ DATA 169,8,133,253,169,224,133,254,96,160
® DATA 7,32,108,3,177,253,153,124.3,136
@ DATA 16,248,32,116,3,168,7,162,7,94

49 DATA 124,3,106,202,16,243,153,132,3,136
=@ DATA 16,241 ,24,165,253,105,8,133,233,165
60 DATA 254,105,8,133,254,96,120,168,2532,37
7@ DATA 1,133,1,86,169,3,5,1,133,1

8@ DATA 88,36

1080.

1002
1005
10086
1007
1203
1099
“1e1@
1820
1030
1@4@
1959
1050
1970
1880
1930
1108

RESTORE :K=0:FORI=820T0881 :READA:K=K+AIPOKET Az NEXT
IFK< »8066THENPRINT"ERRORE NEI DATA":END
INPUT"DISTANZA DAL MARGINE SINISTRO (@-4@)":Cs%
C=%AL(C%$): IFC<BORC >40THEN10@5

C$="": IFC=BTHEN1©10@

FORI=1TOC:C$=C%+CHR$(32) :NEXT

OPEN4S ,4:0PENS ,4 ,5:0PENG .4 ,6:SYS820
FORK.=0T024 : PRINT#6 ,CHR$(@)
B$=C#:FORJ=@TO29:3YS828

A%="":FORI=800TOSB7 :A$=A$+CHRS(PEEK (1)) s NEXT
PRINTHS A% A
PRINT#4 ,B%; tB$=B$+CHR$(32)

PRINTH#4 ,CHR$(254) t NERT

PRINTHE ,CHR$(20) : PRINTH#4 :NEXT
CLOSE4:CLOSES:CLOSES

OPERM4 ,4 ,1@: PRINT#4 :CLOSE4

READY .
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COMMODORE 64

STUDIO SPRITE

Uno studio approfondito sul chip
che gestisce anche il video

Una delle particolarita grafiche del
commodore 64 sono gli sprite.

Penso che chiunque possieda un 64 ab-
bia provato almeno una volta a divertirsi
con gli sprite. E daremo per scontate di
conseguenza, le conoscenze dei concetti
pill elementari ad essi legati, saprete dun-
que che esiste una mappa che contiene tut-
te le informazioni utili per la loro gestione,
allocata dall’indirizzo 53248 all’indirizzo
53294 (cioé 53248+46).

Ci sono, quindi, un massimo di 47 in-
formazioni sugli sprite. Le informazioni da
53248 a 53263 si riferiscono alle coordina-
te X e Y degli otto sprite disponibili. Inol-
tre in 53264 viene indicato se la coordinata
X di un determinato sprite supera il valore
di 255, cioé se & una cifra a due byte. Digi-
tate il listato n. 1 e studiatelo attentamen-
te. In seguito provate a visualizzare lo
sprite 1 (le cui coordinate vengono indicate
in 53248 per la X e 53249 per la Y) e poi
provate a digitare:

POKE 53264,1

Lo sprite si sara spostato sulla destra
dello schermo di 256 Pixel dalla posizione
in cui si trovava prima.

Per abilitare uno sprite bisogna modifi-
care la locazione 53269. Per espandere lo
sprite in verticale si usa la locazione
53271, mentre per espanderlo orizzontal-
mente bisogna modificare la locazione
53277. 1l modo multicolore viene indicato
nella locazione 53276.

Ricordo che in ogni locazione si puo in-
trodurre un valore compreso fra 0 e 255
cioé un numero ad 8 bit. Ogni bit rappre-
senta uno sprite.

Se quindi si vuole abilitare lo sprite 1 e 2
insieme, non si deve fare:

18 REM %x%% INTRODUZ IONE AGLI SPRITE %%%

20 :
100
110
115
120
130
140
168
170
180
130
=La1%)
210
220
230
240
250
260 POKE SPRITE+23,1:
READY .

BLOCCO=2040

FOR

POKE SPRITE+289,1:

~

PRINT"" :REM CANCELLAZ IONE SCHERMO
SPRITE=53243:REM INIZIO RAM PER SPRITE
tREM SELEZIONE BLOCCO N.@

POKE SPRITE+21,8:REM CANCELLA OGNI SPRITE
POKE SPRITE+23,0:REM DIMENSIONE STANDARD X
POKE SPRITE+239,0:REM DIMENSIOMNE STANDARD Y
POKE SPRITEM21,1:REM ABILITA SPRITE N.@
POKE BLOCCO,13:REM SELEZIONA BLOCCO 13.MO
REM SPRITE M.® TUTTO
1=8 TO 62: POKE 832+I,255:
POKE SPRITE +8,188:REM COORDINATA ¥
POKE SPRITE +1,1580:REM COORDINATA Y
POKE SPRITE +38,0:REM COLORE SPRITE N.@
FOR J=1 TO S080: NEXT:
PRINT
FORJ=1TOS000:NEXT:REM ATTESA
PRINT"ESPANSIONE ASSE Y"

"PIENO"
NEXT

REM ATTESA
"EFESPANSIONE ASSE X"

POKE 53269,2 (viene abilitato solo lo
sprite 2).

Bisogna invece fare:

POKE 53269,3

Se invece vogliamo abilitare solo lo spri-
te 8, dobbiamo digitare:

POKE 53269,128

(non POKE 53269,8!!!)

Questo perché per abilitare lo sprite 8,
dobbiamo ‘“‘accendere’ I'ottavo bit, il cui
valore & appunto 128.

Si riporta qui di seguito una tabella che
indica il numero da introdurre nelle loca-
zioni degli sprite.

BIT — VALORE

0 = I

1 — 2

4
8
16
32
64
128
Vi sarete sicuramente accorti che il “‘va-
lore” di un bit é dato da 2 elevato al nume-
ro del bit preso in considerazione (questo
se cominciamo a contare i bit da 0, ovvia-
mente). A chi é ancora alle prime armi per
quanto riguarda la gestione degli sprite,
consiglio di rileggere I’articolo “‘la gestio-
ne degli sprite” pubblicato sul numero 5 di
Commodore Computer Club.
Detto questo, cominciamo a considerare
due locazioni molto importanti per chi vuo-




le usare gli sprite, soprattutto se questi
: vengono utilizzati in un gioco.

REM S TUDIO-SPRITE Queste due locazioni sono la 53278 e la
REM ' 53279.
REM PROGRAMMA 1 La locazione 53278 ci informa se due spri-
REM USARE 1 TASTI FUMZ IOME: te collidono fra di loro. Al momento della
REM ' .collisione vengono accesi i bit corrispon-
REM F1 IM ALTO denti agli sprite che sono sovrapposti. Ciog
PEM F2 = A DESTRA se per esempio Si sovrappone lo sprite 2 e
PEM FS5 = A SIMISTRA lo sprite 7, il numero presente nella loca-
PEM F7 IN BASSO zione 53278, espresso in binario sara:
RPEM 0100010.
FEM Il valore indicato dalla locazione 53278
PRIMT"2" sara allora: 211 + 216, cioé, se vediamo la
POKES32860 ,0:POKES3281,0 tabella di prima, 2+64 che e uguale a 66.
PRIMNT"M" :REM YERDE , Per leggere questo valore bisogna usare
REM RIEMPIMEMTO SPRITE nel programma una istruzione PEEK
FOPK.=832T0O3395 (53278).
FOF.EFK ,255: MHEMT A
PEM %=INIZI0 MAPPA SPRITE ttenzione, pero, perché la locazione
Y=53298 53278 si azzera non appena viene letta, ed il

. REM SC=LOCAZ IOME PER COLLISIOME SPRI TE."SFOMDQO valore che era in essa (nel nostro esempio
SC=V+31 66) verra automaticamente rimesso solo se
PEM RIEMPIMEMTO CASUALE VIDEOQ i due sprite in questione sono ancora so-
FORK.=1TO48 vrapposti. Bisogna allora utilizzare subito
MEIMTORMDC 1)43@+1 ) IFM< 10RY \3BTHEMAS® I'informazione via programma (natural-
Y=1IMT.RMDY 1) ¥24+41) 1 IFY< 10RY >24THENAS® mente se serve sapere al. prograrnma che
POKE1©023+%+9@%Y , RrDr 1) 4255+1 gli sprite 2 e 7 si sono sovra!)postl).
MEXT ‘ C’¢ un altro pericolo: dobbiamo azzerare
REM IMIT. SPRITE * (e cioe leggere) la locazi(.)ne 53278' all’ini-
X=180:Y=10@ zio del gioco o della routine perché se non
POKEY , M:POKEY+1 ¥ . ¢ stata letta in precedenza, questa locazio-

) : ne pud contenere un valore diverso da zero,

ciod indica una collisione fra sprite, anche

se questa & avvenuta prima dell’inizio del
gioco o della routine utilizzata.

":REM 20 SPAZI " Una ulteriore limitazione sulle informa-
PEM IMIZIO ROUTIMNE zioni di collisione fra sprite e che non pos-
PRIMT"H" :PEEK: SC* siamo in alcun modo sapere da quale parte
P=PEEK.< 137 ) collidono i due (o piu) sprite.
IFP=9THEME 7O Infatti in qualsiasi posizione e da qual-
IFP=5THEMN708 siasi parte si tocchino gli sprite, il valore
IFP=B6THEM730 espresso nella locazione 53278 rimarra
IFP=2THEMN768 sempre identico. Per risolvere questo pro-

‘GO0TOEBA blema & gia pronto un programma specifi-
PEM IM ALTO co per capire dove gli sprite si toccann
y=Y-1:IFY<30THEMY=30 1 tre programmi di cui & pubblicato il
POKEY+1,Y:GOTOS@A . listato, invece, servono per spiegare e 'ri-
PEM A DESTRA . solvere un problema analogo a quello spie-

POKEY+33, 1:REM COLORE SPRITE 1

FOFEV+21,1:REM ABILITA SPRITE 1
POKEZR490, 13

PRIMT" 3

=t . _ gato prima: la collisione fra sprite e, que-
ap :‘FH >B95THERHSESS sta volta, lo sfondo, cioé i vari caratteri
RUREVE R E0WT0GE0 che possono comparire sullo schermo.
REM A SIMISTRA

MER-18 IFRC ITHEMNK=1 Anche in questo caso, infatti non & pos-




sibile individuare solamente tramite la lo- 5@ POKEY ,X:GOTOEBO
cazione 53279 (la quale indica appunto la REM IFM BASSO
collisione fra sprite e fondo) da quale parte 7 Y=+12 IFY>249THErY=249
lo sprite ha *‘toccato’ un carattere. Inol- POFEY+1 ., Y:GOTOE0A
tre, e questo é peggiore, non é possibile
individuare con quale carattere specifico lo PEADTY .
sprite e venuto a contatto.

In un programma, infatti, potremmo
avere bisogno di far muovere lo sprite solo
su determinati caratteri e non su altri. Per )
esempio possiamo avere la necessita di PEM S TUDIO-SPRITE
muovere lo sprite su una strada (fatta di : :
particolari caratteri) e di capire se esso A
esce di strada, e cioe collide con altri ca- REH

REM PROGRAMMA 2

ratteri (un palo della luce, ad esempio). "
Sara compito dei programmi presentati REM PROGRAMMA PER C= 84 + JOYSTICK
REM

risolvere questo problema utilizzando ap-
posite “‘formule magiche” mediante le PEM E' UM ESEMPIO DI APPLICARZ IOME
PEM

quali sapere esattamente il valore di tutti i
possibili caratteri (anticipo che il massimo FPEM DEL MODO DI GESTIOME DEGLI

e nove, ma questo lo vedremo dopo) che REM
collidono (o no!!!) con un determinato REM SPRITE SPIEGATO MHELL'ARTICOLO

sprite. REM
REM
PRIMT" Hl" :REM CLR.HOME E GIALLO
Programma 1 REM SFOMDO MNERO
F POKES3280 .0
Questo primo programma serve per POKES3231.,8
capire I'utilizzo pratico della locazione A=1026
53279 per la determinazione della collisio- REM
ne fra lo sprite ed il fondo. Il programma REM DEFIMIZ IOME FURMZ IQMI
definisce uno sprite quadrato. (linee 390- PEM PER LA GESTIOME DEGLI SPRITE
410) In seguito il video viene riempito di REM
caratteri casuali (linee 460-510) DEFFMAC A =C X¥-24)/8+({ Y-50)./8) +40
Vengono poi definite tutte le caratteri- DEFFRBY. A Y =PEEK." 10249 +FFAT & 5
stiche dello sprite quali il colore, le coordi- DEFFMCS AY=PEEK. 1025 +FMAT A )
nate'X e Y'(h.nee 520-570). Inizia q}nndi la DEFFRD? A2 =PEEK? 1026 +FNAL A3 )
Zﬁﬂl';'lfepf. :;C::)::::Zl e il q‘fa"; DEFFMET A =PEEK: 1064 +FMAC A ) )
; i U DEFFIMFY A)=PEEK" 1066+FNACAY)
alla volta usando i tasti funzione (F1 per: DEFFMG? A)=PEEK? 1184 +FMAC A )
andare in alto, F3 per andare a destra, F5 Sy o i
per andare a sinistra e F7 per andare in PEEEII AN IEPEER: LIS RN oD
DEFFMICAY=PEEK 1106+FMACA )

hasso). Nella parte in alto a sinistra dello iy,
schermo verra visualizzato un numero (che DEFFMLC AY=PEEK" 1BB5+FMNACA )
REM

sara uno oppure zero) il quale indica il va-
FEM

lore presente nella locazione che interessa, :

cioe la 53279. HE32iY=74iMl=MIY1=Y
/=53248:FORK=%YTOY +40:POKEY ,0: NEXT

Vi potrete cosi accorgere facilmente POF.E2240 , 13:POKEY+33, 1 :POFEY+21, 1

come funzioni questa locazione: non appe- POKEY” , Y :POKEY+1,Y

na lo sprite si sovrappone, almeno in un POKEN+23,@

pixel, a qualche carattere, la locazione POKEY +29 ,8

53279 segnera 1. Viceversa, appena ci si POKEY+16,8

stacca dal carattere e lo sprite non collide FOKEY+28,0




REM

REM MEMORIZZAZ IOME DATI SPRITE

REM
FORK.=@TOB2
PEADA: POKES32+K ,AINEXT
DATARSS ., 255,255
DATAL93, 123, 131
DATA193. 129, 131
DATA193, 129, 131
DATA193, 129,131
DATA193, 129, 131
DATA193, 129,131
DATAZ5S, 255,255
DATA193, 129,131
DATA193, 123, 131
DATA193, 129, 131
DATA193, 129, 131
DATA193, 129, 131
DATA193, 129,131
DATAZ5S . 255,255
DATA192, 129,131
DATAL133, 129, 131
DATA192, 129, 131
DATA193, 129,131
DATA192, 129, 131
DATAZSS, 255,255
REM

FEM STAMPA PUMTI CASUALMEMTE

FEM
A=10249
FORK.=1TOS@

Y=IMTCRMDC 1 0420+2 )2 IFY<4ORY >22 THEMSISA
¥=INTIRMD: 1) #38+1): IFKS 10RX >3ATHERSSE

IFX¥+4@+Y >339THERMNISD
POKEA+X+490%Y ;81
MEHT
REM

PEM IMIZIO ROUTIME PRIMCIPALE

REM

M= =F4iKl=NIYI=Y
FP=PEEEKY 263211
IFP=254THEM1 10@
IFP=251THERN! 138
IFP=247THEM1 160
IFP=25S3THEN1 190

GOTO 1258

REM IN ALTO

Y=Y-8: IFY{ 7ATHEMY=Y+8
GOTO1218

REM A SIMISTRA

K=K-8: IFX<32THENX=++8
50TO121@

con altri caratteri, questa locazione indica
zero.

Si puo provare a far collidere lo sprite con-
temporaneamente con due o piti caratteri:
il risultato é sempre il medesimo: il valore
sara sempre uno, sia se lo sprite collida
con un carattere, due o piu.

Allo stesso modo si puo osservare che il
valore di questa locazione non dipende dal
punto in cui & avvenuta la sovrapposizione
fra lo sprite ed il fondo.

Programma 2

Questo programma é analogo al primo:
c’e sempre lo sprite che si muove per il
video (questa volta con I'uso del joystick,
ma questo non imﬁorta), anche se non é piu
un quadrato, ma ¢ un reticolato con nove
quadratini (tipo quello che si usa per gio-
care tris, per intenderci): Il video viene an-
cora riempito casualmente anche se solo di
pallini, il cui codice video & 81. '

L’unica differenza e che lo sprite si
muove di otto pixel alla volta (cioé si muo-
ve pill velocemente) e nella parte in alto a
sinistra del video non viene pill visualizzato
un solo numero, ma ve ne sono addirittura
nove.

Se provate a muovervi un po per il video
con lo sprite, noterete subito che i nove
numeri valgono sempre 32 oppure 81. Se
avete seguito il discorso fatto fino a questo
punto, avrete certamente capito che questi
numeri rappresentano i caratteri che sono
sotto lo sprite. .

Infatti il 32, rappresenta lo spazio vuoto
e I'81, come detto prima, rappresenta il
pallino che abbiamo messo casualmente
nel video.

Ecco spiegato perché é stato scelto uno
sprite fatto di nove quadratini: in qualche
modo ci si pud rendere conto visivamente
dei caratteri sotto lo sprite e nello stesso
tempo si puo verificare questo con i valori
numerici visualizzati in alto a sinistra.

Provate a muovervi per lo schermo, e
potrete ora capire meglio quanto detto.

Vi sarete certamente resi conto quale
importanza puo avere, soprattutto in un
gioco, la conoscenza di queste informazio-
ni sui caratteri presenti sotto lo sprite. In
questo caso, se avete ben osservato, non




c'e bisogno che lo sprite collidaconunca- 1160 REM A DESTRA
rattere perché viene indicato inognicasoil | 17@ ¥=V+8: IFX >2SOTHEMX =% -8
carattere presente sotto lo sprite (per 1189 GOTO121©
esempio basti pensare allo spazio vuoto il  j 19@ RPEM 1M BASSO
cui codice video & il 32). 1208 Y=Y+3: IFY>220THENY=Y -3
1210 POKEY,%:iPOKEV+1,Y
Spiegazione del trucco - 1220 REM
. 1238 REM STAMPA YALORI1 DELLE FUMZ IOMI

Detto questo rimane da spiegare ilmodo 1248 REM
in cui vengono analizzati i caratteri sotto 125@ PR IMT "' FHBLAYFMC. AYFMDC A
lo sprite. Tutto si basa sulle coordinate Xe 125@ PR IMNTFME? AYFMNLC AYFNEL A)
Y dello sprite. E importante che queste 1p7p PRIMTFMG: AYFMHAIFMICA)
siano dei multipli di 8, perché nella ““for- ‘1220 GOTO1040

mula” le coordinate vengono divise per 8, e 1299 REM GIOVYAMPII BELLU' SOFTLIARE 1984
quindi nel caso le coordinate non siang
multipli di 8, il numero risultante avra una
parte decimale, mentre per istruzioni di ti-
po PEEK e POKE abbiamo sempre biso-
gno di numeri interi.

La formula principale ¢ la seguente:

k=(x-24)/8-+( (y-50)/8)40

o, in forma sempliﬁc)at:: REM o iy B C I A

k=(x-24)/8+(y-50)'5 EEHE

Nel programma questa formula é stata . REM
introdotta nell’istruzione DEF FNA (A) REM

READY :

TERZO PROGRAMMA

(linea 440), per fare in modo che I'utilizzo
della formula stessa sia il piui veloce possi-
bile (non dimentichiamo che I’applicazione
principale di questo metodo sono i giochi,
per i quali ¢ richiesta la massima velocita)

Analizziamo ora la formula: alla coor-
dinata X dello sprite viene sottratto il nu-
mero 24 (multiplo di 8!), e poi il risultato
viene diviso per 8. La sottrazione serve per
cambiare il centro degli assi ortogonali sui
quali vengono prese le coordinate X ed Y.
In questo modo lo sprite non potra avere
coordinata inferiore a 32, cioé non puo
uscire dal video. (Questa e solo una limita-
zione fatta ai programmi di esempio qui
riportati, ma nessuno vieta di poter cam-
biare il valore 24 (o 50 per la Y), a patto
che sia sempre un numero multiplo di 8.

Il numero cosi ottenuto viene diviso per
8: notate che questo valore é proprio lz
grandezza in pixel di un carattere video.
Potete capire questa divisione per 8 pen-
sando che le coordinate degli sprite sono
espresse in pixel, mentre le coordinate dei
caratteri sono espresse in gruppo di otto
pixel alla volta. Lo stesso discorso fatto per
la X e valido anche per la coordinata Y
dello sprite.

REM CLR HOME
PR INT " i&a"

REM SFOMDO MERO

POKES3230,0

POKES3281,0

REM RESET S.1.D.
FORFK.=54272T052330: POKEF. , 0 MEXT

REM INIT. S.I1.D.

POKESA4296, 15:REM YOLUME
POKES4278,2408:REM A.7D .
POKES4276,33:REM FORMA D'OMD

REM

A=1@26:REM LOCAZ IOME YIDEO
S11=54273:REM PER SUONMO

REM

REM DEF IMIZ IOME FUMZ IOMI COMTROLLO
REM DEL CARATTERE SOTTO LO SPRITE
REM IM TUTTE LE DIREZIOMI POSSIBILI
FEM COMPRESE LE DIAGOMALI CHE NOM
REM YEMGOMO UTILIZZATE IM QUESTO
FEM PROGRAMMA DIMOSTRATIVO.

REM

REM GUESTE LIMEE SERVOMO PER

REM QUALSIASI PROGRAMMA.

REM

DEFFMAL A =( %241 /8+( ( Y-58).78) %40
DEFFRBC A) =PEEK" 1024 +FMAC A2 )
DEFFMCY A > =PEEK: 1025+FNACA) )




DEFFNDY A2 =PEEK.. 1026+FNAC A
DEFFME? A =PEEK? 1064 +FMAC A )
DEFFMFY A =PEEKY 1866 +FNAC A
DEFFMGY A) =PEEK< 1 189 +FMACA )
DEFFMHY A)=PEEKY 1 185+FMAL A )
DEFFMIC A =PEEFS 1106+FMAC A )
PEM
REM FIME LIMEE DI FUMZ IOME
REM :
REM
REM IMIT. SPRITE
REM
N=32:Y=581X1=X:Y1=Y
FORK =832T0896 : POKEK , 255 : NEXT
Vv=53248:POKEV+21,0
POKE204@, 13: POKEY+39,2
POKEY ,¥:POKEY+1,Y
B=32:C=36:D=45
PRIMT"{5I0VAMNMI BELLU' : SOFTWARE 1984 Mms"
PRIMT"DIFFICOLTA' 1.2 7% :
‘GETA%: IFA$ > " 1 "AMDASS > "2 " THEMNT 70
IFA$="1"THEMC=495:G0TO730
POKEV+21,@
PRIMT "
PEM
REM CREAZ IOME CASUALE PERCORSO
REM
RM=1MTC RMDC 1) %50420)
L=4:L1=3:60T0880
L=IMNTCRMDS 1344 +1)
IFF =RMNTHEM1279
OMLGOTOS1@,990,1070, 1150
GOTOBE®
REM
912 REM ALTO
az@ REM
230 IFL1=4THEINSEO
940 L1=L
350 A=A+B80:FORK=1TO8:A=A-40
960 IFA< 1@63THENA=A+B80:K=8:NEXT:GOTO860
o790 GOSUB2@0@0:POKEA,C:MEXT:F=F+1:A=A+40:G0TO8ER
9808 - REM
99@ REM SIMISTRA
1008 REM
191@ IFL1=3THEMBED
1020 L1=L
1230 A=A+2:FORK=1TO8:A=A-1: IFINT:{ A-2024) 74@) = A-2029 * 4@ THEMNA=A+1: GOTO 1220
10490 IFA< 1BE3THEMA=A+2:K =81 NEXT:GOTOSE0
1050 GOSUB2000: POKEA ,C:MEXTIF=F+1!A=A+1:GOTOBEA
1968 REM
107@ REM DESTRA
1838 REM




L'unica differenza é che la coordinata Y 129@ IFL1=2THEMBE®
a cui & gia sottratto 50, viene si divisa per ;15 | 1=
8, ma moltiplicata per 40. ’Questo_ perché 1112 A=A-2:FORK=1TOB:A=A+1: IF [MTC ¢ ﬂ-é024-3@ S7ap
conoscendo le coordinate X e Y di un ca-
rattere sullo schermo, per poterlo “‘trova-
re” effettivamente bisogna moltiplicare la 11208 IFA>1983THEMA=A-2:K =8:MEXT:GOTOSE0
coordinata ¥ per'd0. 11390 GOSUB2PPR:POKEA,C:MEXT:F=F+1:A=A-1:G0TOS60
Per maggiori chiarimenti, consiglio di ri- 1190 REM
leggere I'articolo “‘un asterisco per esem- 1158 FEM BASSO
pio”’, pubblicato sul numero 15 di Com- 1162 REM
modore Computer Club. 1178 IFL1=1THEMNBGEO

E ovvio poi perché vengano sommati i )
numeri ottenuti dalla cordinata X e dalla e S e

B i : . 1138 A=A-30:FORK=1TO8:A=A+10

coordinata Y dello sprite. Il numero cosi o ot A A :
ottenuto servira per poter leggere qualsiasi 8 IFA21383THENA=A 8. Ll ¥ '?OTOSS
carattere presente sotto lo sprite. 1218 GDSUB20@0:POKEA,C:MEXT:F=F+1:A=A-40:G0TO8E0
1220 POKEA-1,C:G0TO860 '

Basta sommare infatti al numero otte-
nuto un altro numero per poter avere I’'in- 1238 POKEA+1,C:GOTOB60
REM

dirizzo di uno qualsiasi dei nove caratteri 1242
sotto lo sprite. Quest’altro numero, come 1258 REM IMIZIO GIOCO
si puo vedere nelle linee 450-530, appar- 1268 REM
tiene alla mappa video. 1278 POKEVY+21,1
Per sapere il carattere presente sottola 12860 TI!%="000000"

parte in altro a sinistra dello sprite questo  129#@ POKEA,81:PRIMT"HTEMPO ";TI$
numero ¢ 1024. Per sapere invece il carattere 1 20@ P=PEEK{S6321):PRINMT"H"TAB(6>TIF
presente esattamente sotto il centro dello 12189 POKESU,@
sprite, questo numero & 1065. 13280 IFP=254THENI1330
E 1238 IFP=251THEM1470

cco una tabella in cui vengono riporta- 4 234@ IFP=247THEMN1560
ti i 9 valori necessari per trovare i corri- 1358 IFP=253THEM1E50
spondenti 9 caratteri sotto lo sprite: il pri- 1369 GOTO1300
mo indica il numero del carattere da trova- 1370 REM
re (il numero uno indica il carattere sotto X
la parte alta a sinistra dello sprite, il nu- 1222 zin SRALITS
mero nove indica il carattere presente sot- 1199 POKESU 5@

to la parte destra in basso dello sprite, e . ’
cosi via): il secondo, invece, é il numero da A T FFNCS Qe IEHERINGR0 sREMIVITRTORTA
sommare a quello trovato mediante la ma- 1928 1FFRICCA)¢ XCTHEMN 1300 -

193@ Y=Y-8:IFFMC’AY=81THEM1730:REM VITTORIA

nipolazione delle coordinate dello sprite.
Carattere = N 194980 IFFMCIAX >CTHENY=Y+8:G0TO1300

1024 14582 POKEY+1,Y:GOTO1300
1025 142 REM
1026 . 14978 REM A DESTRA
1064 1438 REM
1065 1992 POKESU, S0
1066 1592 IFFMECTA)=81THEN1730:REM YITTORIA
1104 15189 IFFMECR)< >CTHEMN13908
1105 1528 +¥=%-8:IFFMECA)=8ITHEM1730:REM YITTORIA
1106 1538 IFFMEY A< CTHENY=X+3:G0TO 1300
O 154@ POKEY,X:GOTO1300
vviamente se vogliamo leggere uno 1550 REM
dei caratteri presenti sotto lo sprite dob- 1568 REM A SIMISTRA
biamo usare I'istruzione: 1570 REM

(valore carattere) = PEEK (numero 1539 POKESU,S@

=C A-2024-301.740THEMA=A-1:G0TO 1230

O 00~ O B W —




133@ IFFMFCAY=BITHEM1738:REM VITTORIA calcolato).

1E@8@ IFFRFLAX< >CTHEN1308 Viceversa, se vogliamo scrivere qualche
1618 X=M+8: IFFMF(AY=81THEM1730:REM VITTORIA cosa sotto lo sprite (per esempio per fargli
1820 IFFNF¢AY >CTHENX=X-8:G0TO1300 lasciare una scia), dobbiamo usare I’istru-

o ; zione
Y,
i:?g ;EEE g tetTola08 POKE (numero calcolato), (valore ca-
.l e rattere)

FERoentl] I BAsso Se non siete sicuri di aver capito bene il
o8 e RER funzionamento, provate ugualmente a fare
187@a POKESU,S®

delle prove, magari modificando il secondo
1588 IFFMH{A)=81THEM1730:REM VITTORIA programma o se siete pill esperti, provate
1538 IFFMHL A)< >CTHEM 1308 ad inventare un programma in cui si rende
1788 Y=Y+8: IFFMH!{A>=81THEMI73@:REM VYITTORIA utile I'utilizzo delle formule spiegate prima
1718 IFFPH. A< >CTHEMY=Y-3:G0T0O1300 (quello dello sprite che lascia una scia puo
1720 POKEV+1,Y:GOTO130@ essere un programma carino...)
1738 REM 1
1748 REM YITTORIA ; Programma 3
1758 REM
1768 POKESU,@:T$=TI$ Questo & un gioco vero e proprio, che
1770 FORI1=3TO3 utilizza il metodo spiegato di individuazio-
1780 FORK=1TO255STEP2 ne di caratteri sotto lo sprite Il gioco con-
1738 POKESU,K siste nel condurre lo sprite (mediante I'uso
18908 MEXT del joystick) ad un pallino che verra visua-
1818 FORK=254TOBSTEP -2 lizzato sullo schermo.
1820 POKESU,K ; Lo sprite si puo muovere solo su una
1830 MEXT certa pista (cha a livello uno sara visibile,
1848 POKEV+39, 1141 mentre a I.ivello.due sul video comparira
1850 MEXT solamentfa il pallln(T da raggiungere).
1860 POKEV+21,0 ‘ Non si [?ub uscire dalla pista: questo
1878 REM controllo viene fatto proprio mediante la

i i o lettura dei caratteri sotto lo sprite. Nel ca-
1880 PRINT"JTEMPO IMPIEGATO #A"T$ so del gioco “al buio”, cioé nel secondo
1898 PR INT * xpgm”

livello, il video SEMBRA tutto riempito di
1988 PRIMT"AMCORA (S/M) 2" spazi: ci si pone la domanda di come fa il
1910 GETA%

programma a capire se usciamo di pista o
1328 IFA$=""THENIS1® no. La risposta & molto semplice: il metodo

1938 IFA%$="N"THEN2B3B impiegato € lo stesso del primo livello, solo
1940 IFA%< >“S"THEM191@ che il carattere usato per creare il percorso
1958 PRIMT"{] OK -PREPARATI PER UM ALTRA PARTITA™ ... 0 bi il segno meno (=), ma ¢ lo
19680 FORK=1T05006 spazio shiftato, che visivamente ¢ identico
1978 MEXT:REM RITARDO S5 SECOMDI CIRCA allo spazio normale, ma dal punto di vista
1988 RUN del computer, assume un codice video di-
1990 EMND verso dallo spazio normale: il percorso
2008 IFC=9STHEMRETURM quindi esiste, e il computer lo vede, siamo
2010 POKEA,D:FORII=1TO28:MNEXT:RETURNM noi che non possiamo vederlo!!

2828 REM Una ulteriore applicazione di questo
203@ REM FIME G10OCO metodo la potrete vedere in un altro gioco,
2940 REM molto piu divertente di questo presentato,
2058 PRIMT"J m" che & da ritenersi dimostrativo.

2968 POKEY+21,8 Questo mio gioco si chiama panettone, ed
2078 EMD ¢ stato pubblicato sulla rivista su cassetta

2080 PEM GIOYAMMI BELLU' SOFTWARE 1984 Commodore Club N.3.

READY Giovanni Bellu




COMMODORE 64

SNAKE

Un serpente deve nutrirsi di cuori e picche
che appaiono casualmente sullo schermo

Lo scopo ¢ quello di mangiare pil sim-
boli possibile evitando di urtare | pro-
prio corpo o il contorno.

Se mangiate 3 o piu picche prima o du-
rante I'apparizione dei cuori, il valore di
-quest’ultimi viene dimezzato. Per acce-

&
Al
Tl e

dere al 2° schermo ¢ necessario raggiun-
gere 100.000 punti (se lo farete con piu
di 120.000 punti, ne avrete 10.000 in piu).
Attenti a non mangiare i punti di doman-
da: pena la morte!

Raggiunti i 200.000 punti ritornerete

’
,//_',»' 4

al primo schema ma sarete al secondo li-
vello con punteggio e picche azzerati.
In alto a destra sono segnalati: punteg-
gio parziale; numero picche mangiate; li-
vello al quale vi trovate.
Andrea Tajocchi

1@

REM %% SMEKOME PER COMMODORE 64 #%¥
119 REM ¥¥% DI AMDREA TAJOCCHI ET L
120 ZVY=0:7=@:DK.=DK +1
1689 C=1A249:C0=55296:1=127:5=32:Q=160:F=209
170 L=216:R=218:M= 20:¥=41:P=1:D=1
189 Li=133:M=211:PT=131:PR=0
190 ZW=2ZW+1
2089 IFzZY=2ArDZ > 120000 THEMNZ =2 + 10000
21¢ CF=0 :CB=@ :CM=7 :CC=11
2zZ@ GOTOT700 >
220 PRIMT":WWELOCITA' DI GIoca"
299 INPUT"MSCEGLI DA 1 A 9:":B:IF “B<13+{B>3) THEM 230
250 B=206-B%34:PRIMT"J"

260 REM !! CREAZIONE RETTAMGOLO !!

£70 POKE 32821 ,CF:POKES3280,CB

£88 FOP =@ TO 39:POKE CO+lJ,CM:POKE C+li, I
238

FOFE CO+98Q+1,CM:POKE C+36@A+I, 1:MHEXT I
2@@ FOR Li=1 TO 22:POKE CO+Ll¥4@,CM:FOKE C+L1%40, I
218 POKE CO+lJ¢q9@0+39 ,CM:POKEC +L1%4@+39 , I s MEXT I
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RPEM 1! MO IMEMTO OFERATORE !
GET G#:G=VALI{GE
S¥E="3"THEMN GOSUB100@

: "I"THEMG=2:G0T02330

="M"THEMG=1:GOTO330

=" I"THEMG=4:G0T0330

="K "THEMNG=3

G =1 THEM GOTO 494@

THEM GOTO 450

THEM GOTO 460

THEM GOTO 470

G-D:G0TO 2399

M=M-40:G0TO 480

1=M-12:G0TO 480

M=M+1:GOTO 480

M= 1

T=GiK.=PEEKIC+M): IF K< >S5 THEM 510

PRIMT"S#":2:" : “":;P@:" : ":DK:IFPA=3THENGOSUB1320

POKE CO+M,1 :POKE C+M,F:FOR li=1 TO B:MEXT W:GOTOS5S@

IF K=L THEMZ=Z+S88:G0SUB300:G0T0490
IFK.=0RAMDPO=30RPR >3 THEMZ =Z +5000:PQ=0:G0SUB30@ :GOTO4390

IF K=C THEMZ=Z+10002:P0=0:G05UB1220:G0T0490

IF ¥=k THEM Z=Z+1022:G0SUBR 30@:G0OTO 49@

IF K=U THEM Z=Z+S@@a:Pa=PQ+l:GOSUEB S0B:GOTO 490

IFT K =034+ K.=F } THEMES®

IFCK=G>+ K=PT)THENG3®

IF “K=Q3+¥F=1> THEM 680

FORS-@TOZA MNEXTG

REM !'1 PUMTEGGIO !

H=IMTIRMDC 15%918+412: IF PEEK(C+H>=1 THEMN 6180

T=RMD? 1>: IF T<@.835 THEM POKE C+H,R:POKE CO+H,B8:G0TO 33@
T=RMD( 132 IFZY=2ANDT< 0. 400 THEMPOKEC+H,PT:POKECO+H,5:G0OTO330
T=RMD¢ 13:IF T<@.P2@ THEM POKE C+H,U:POKE CO+H,10:G0TO 33@
T=RHO7 1)

IFTZ2.90STHEM PQ=PO:POKEC+H,Q:POKECO+H,1:G0SUB12800:G0T0330
FOKE CO+H, 14:POKE C+H,L:GOTO 330

POKE CO+J,5:POKE C+J,S:POKE CO+M,2:POKE C+M.F

GOSUB 2300:G0SUB1030:

REM PRESEMTRZ 10ME

POKES3280,0: POKES3281,7

PEIMTCHR$. 142 " 2958 IL SERPEMTOME MAGICO ="
FRINT"@GUIDA IL TUO SERPENTONE E DIVORA: u"
PRIMT"#HgS*%m : PER AYERE S58@ PUMTI"

PRINT" @M : PER AVERE 1000 PUNTI"

PRIMT" Z%e/m : PER AYERE 5000 PUMTI"

FRIMT"Z%%#M : PER AVERE 10000 PUNTI"

PRIMT"EEPIOM SCONMTRARTI COM IL RECINTO, COM LA "
PRIMT"®S.IMEA FORMATA DAL TUO CORFO O COM I
PRIMT"EFPUMIT DI DOMAMDA"

PR IMNT" 558 COMAMDI & ="

PRIMT" @I - sU"

PRIMT"M - GIU'®
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84@ PRIMT"J - SIMISTRA"
850 PRIMT"K - DESTRA"

860 PRIMT"S - PER IMTERROMPERE "
270 PRINT"MEES>>> PREMI UM TASTO PER IMIZ IARE c¢<m
380 GET R$:IF R#$="" THEM 888

230 GOTO230

@@ REM !! SUOMI !!

918 sI1=54272

920 POKE S1+1.490

920 POKE S145,9

949 FPOKE SI1+6,9

a5@ POKE S1+24,15

6@ POKE SI+4,17

978 FOR DD=1 TO 28:MNEXT DD

az@ POKE SI+4,16

990 RETURM

10@@ REM BO

1n1@ GETT$: IFT$=""THEM10@Q

1920 RETURN

{m3@ REM COMFROMTO

1840 IFZ >3333@ANDZY=1THENGOTO 160

1950 1FZY=1ANDZ< 100080 THEMGOTO 1078

1960 IFZY=2AMDZ * 199900 THE MGOTO 150

107@ IF Z>YTHEMRT=0:Y=Z:60T01090

L9880 RPT=RT+1

1838 PRIMNT" (" :FORI=0TO39:PRIMT" " : NEXT
1108 PRINT" mpRRRIECORE : v;7

1118 PRIMT"qBBBHIGH SCORE : ;Y

1120 PRINT"sRREBMTEMPO DET.RECORD : ":RT
1150 PRIMT" pmp@i.IVELLO : ":DK:DK=0
1148 PRINT "z P LTRA PARTITA! S N> 7?E"
1150 PRIMT"am" : FORI=DTO39:PRIMT" "; :NEXT

1160 GET Rs:1F R$-"" THEM 1160
1178 IF Rg=v3* THEM GOTO 158
1182 IF R#=»p® THEM PRIMT"LARRIVEDERCI 11! 11" :END

1132 RETURMN

295 RERF IMEAMNNO

1218 FORTR=0TOD1000:MEXT:ML=H:POKECO+H @
1228 REM SUCNI

1230 s1=549272

12499 FOKE SI+1,11@

1258 POKE SI+7.9

12668 POKE SI+9.4 ~
=0 POKE Sl 29,19

1289 POKE SI1+4,17

1230 FOR DD=1 TO 2@:HEXT DD
1305 FOKE S1+4, 16

1Z21@ RETURM

1320 REM TOLGO PURNTI

1232 POKFECO+ML ,12:RETURM

RERDY .
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Scambiano programmi

Umberto Benelli - Viale XX Settembre 180
54031 Carrara-Avenza (MS) - Tel. 0585/
57145 dalle 13 alle 23.

Francesco De Colle - P.le Capo Linaro 11/23
00053 Civitavecchia (Roma) - Tel. 0766/
34171 oppure 0766/40171 ore pasti.

Gianni Gagoino - Via Graglia 18 - 10136 Tori-
no - Tel. 011/352830 dalle 12.30 alle 14.30
oppure dalle 19.30 alle 21.30

Carlo Vincenzi - Via Resistenza 26 - 41033
Concordia s/s (MO) - Tel. 0535/54325 dalle 19
alle 22 tutti i giorni.

Paolo Anania - Via Capuana 56 - 00137 Roma
- Tel. 06/823514,

Fernando Benini - Via E. Pazzi 16 - 48100
Ravenna.

Pasquale Angiuli - Via Dante 270 - 70123 Bari
- Tel. 080/217806 ore 18/19.

Alvaro Ceccarini - Via Di Vittorio 10 - 58022

Follonica (GR) - Tel. 0566/43248 feriali dopo
le 19.

Luca Lorenzini - Via Lumumba 11 - 41011
Campogalliano (MO) - Tel. 059/525861 dalle
14 alle 15.30 - dalle 18 alle 21.

Angelo Preatoni - Via Aurelia 198 - 17023
Ceriale (SV) - Tel.0182/90346 ore 7/22

Rollo Silano - Viale Lombardia 13 - 85029
Venosa (PZ) - Tel. 0972/32381 dopo le 15.

Umberto Crotti - Via Lidice 4 - 42015 Correg-
gio (RE) - Tel. 0522/694144 ore 19/21.

74 - Computer Club

Jacopo Mangiavacchi - Via S. A. Merici 70
00162 Roma - Tel. 8323095 ore pasti.

Orsola Lalatta - Corso Venezia 16 - 20121
Milano - Tel. 02/722368 ore 14/22 esclusi
week—end.

Roberto Marciano - Corso Grosseto 170 -
10148 Torino - Tel. 011/255366 ore 18/21.

Marco Pendino - Via Ugo Betti 25 - 20100
Milano - Tel. 02/3087174.

Enzo Cati - Viale Stazione 25 - 12032 Barge
(CN) - Tel. 0175/56762.

Alessandro Polo - Via Robbio 56 - 00135
Roma.

Barbara Allegretti - Via Galleria del Corso 7
05100 Terni - Tel. 0744/406155 dalle 8 alle 8.

Mario Lombardi - Via Palmanova 209 20132
Milano - Tel. 02/2567039 dalle 19.15 alle

20.15.

Patrizio Bergallo - Via Lera 29 - 10100 Torino
- Tel. 011/743448 ore pasti.

Paolo Piraccini - Via Cairoli 273 - 47023 Cese-
na - Tel. 27651 ore pasti.

Luca Lauro - Via Vittoria Colonna 220 80077
Ischia (NA) - Tel. 081/992589 tutte le ore

esclusa la mattina.

Angelo Preatoni - Via Aurelia 198 - 17023
Ceriale (SV) - Tel. 0182/90346 ore 13/23.

Claudio Pescaglia - Via N. Arata 4/8 16043
Chiavari - Tel. 0185/302491 dalle 19.30 alle
21.

Fabio Ivaldi - Via Valle Miglioretti 4 40025

Pino (TO) - Tel. 011/8440765 ore 14/19.

Gregorio Lena - Viale Silvani 3/2 - 40122 Bo-
logna - Tel.051/551178

Norberto Binfare - Via S.Marcellina 4 20125
Milano - Tel. 02/6432883 ore 19/21.

Roberto Quaglia - Via Martinazzoli 2 20161
Milano - Tel. 02/6462130 dalle 14-15 alle 20-

22.

Roberto Consolo - Via Gherardini 6 20145
Milano - Tel. 02/389590 dalle 20.30 alle 21.30.

Sergino Leone - Viale Oleandri 13 - 80131
Napoli - Tel. 081/740133 dalle 14 alle 15.

Marcello Pettini - Via Vecchiano 10 00139
Roma - Tel 8120095 ore 20.30 in poi.

Simone Galimberti - Via Sette Ponti 56/'12
52100 Arezzo (AR) - Tel.0557/381587 ore 14/
21.

Vittorio Di Lorenzo - Via Italia 8 - 75015 Pi-
sticci (MI) - Tel.0835/433041 ore 8-13.

Maurizio Sternieri - Via Gobetti 10 - 41012
Capri (MO) - Tel.059/683684 ore pasti.

Pierluigi Baldetti - Viale Glorioso 29 00153
Roma - Tel.5893406 ore 16-20.

Luca Montalbano - Via Malagrida 14 65100
Pescara - Tel. 085/34196 ore pasti.

Ciro Cane’ - Via Arcora 7 - 80013 Casalnuovo
(NA) - Tel. 081/8421498 dalle 17 alle 22.

Vincenzo Petrizio - Via Nazionale 157 84030
Padula Scalo - Tel. 0975/74022 ore 13—14 e
serali.
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ot gr;g%nmmo IN COME SCEGLIERE UN UTILITY E ROUTIN BASIC PER LO e%°
0 o Lo S COMPUTER PER IL SPECTRUM :o..:'
° ¢ g1 Zﬁﬁgfféﬁdi e“c‘g;‘,’vp;; ;g’ o Guida pratica per I'acquisto di COMMODORE 64 di Maurizio Ariena e Clizio Merli 0%0%0
®e®  Clizio Merli un mini o di un micro computer di Gloriano Rossi pagg. 192 (L. 9.000) o o
o e pagg. 224 (L. 9.000) Professionale di Michele pagg. 192 (L. 9.000) Un libro per quanti hanno °e%°
SN Basic, attualmente i| pegésamo L L'esecuzione di una istruzione acquistato il computer ZX LA
»®e  linguaggio pill conosciuto - ; (L. 6.000) BASIC puo richiedere diverse Spectrum della Sinclair e o eone
,®g adatto all'utilizzo su qualunque Quale modello scegliere tra gli centinaia di passi di programmi intendono sfrqttarne appieno o 0.0
o, tipo di macchina e in oltre 600 computer in linguaggio macchina. La tutte le capacita, dall'hardware e ere
®o® particolare sul persong| ¢ gli commercializzati in Italia? La dimensione dei programmi & alla programmazione in Y
» @ home-computer - pup essere conoscenza delle cid che intimidisce assembly (linguaggio )
» /@ appreso In poche ore con caratteristiche delle varie maggiormente |'utilizzatore macchina). ook
,°¢ l'ausilio di questo agilg macchine & indispensabile. Con medio di Commodore: aiutato =L
5 manuale. un approccio a ‘‘menu” da questo testo chiunque potra e e o
° I'Autore vuol essere guida affrontare senza problemi il .
pee proprio in questa fase. processo di scrittura di un EORO-
> ¢ programma. e e
O e o @
..' . l.....
> 4@ : .
e | volumi, che sono comungue i ; ialiori i i li . e L
> ¢ Inque in vendita nelle migliori librerie di tutta Italia,
% possono anclhe gssere richiesti direttamente all’Editore. lZlonl
e Importante: I'ordine minimo dovra essere di L. 15.000.
g o VIALE GRAN SASSO, 23 - 20131 MILANO
°._@
e Inviatemi i seguenti volumi:
(-]
S Titolo quantita : prezzo unitario
0.8
® o
e
@ o
L]
e o
... oo o
(] N RS W
@ o 4 RI
%o DI?IONA o, spese postali L. 2.000
° ELI
°e° LA o Lol D o totale L.
34 INFORMATICA
e Paghero contrassegno il dovuto (pit L. 2.000 per contributo spese postali) al ricevimento.
o Potro restituire i libri entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor-
o so immediato.
o’e DIZIONARIO
oo DELL’INFORMATICA COGNOME
° > n
° o Abalarts [nalate - lialiane Vocabolario Inglese-Italiano di
s bl bl s Cultrera, Di Pisa, Giacomelli NOME
o3 | pagg. 388 (L. 25.000) VIA i
o Uno strumento indispensabile s
o’ b e per chi si avvicina al mondo CAP CITTA
o Complines dell'informatica e per gli Aol
° e | specialisti che hanno |'esigenza FIRMA
e di accedere alla dinamica
ora letteratura anglosassone. DATA
...
e Scrivere in stampatello e spedire in busta chiusa.
o°e ° l
o | e o




Sebastiano Geom. Caramagno - Via Contrada
Cipollazzo / - 96011 Augusta (SR) Tel. 0931/
993333.

Franco Billi - Corso Milano 36 - 14100 Asti
Tel. 0141/55182 ore pasti.

Massimo Marinai - Via S. Ermete 377 56100
Pisa - Tel. 050/982656 ore pasti.

Marco Pozzesi - Via Pulci 33 - 41100 Modena -
Tel. 059/337490 ore pasti.

Alessandro Grossi - Via Dario Campana 19
47037 Rimini - Tel. 0541/773458 ore 17-20.

Giuliano Robertazzi - Via Antica Posta 3
50037 S. Pietro a Sieve (FI) - Tel. 055/848393
dalle 20 in poi.

Alberto Mocellin - Via Carducci 41 - 36067
Termine di Cassola - Tel. 0424/37509 ore
pasti.

Bartolomeo Aprile - Piazzetta La Maya 15
70032 Bitonto (BA) - Tel. 080/611506 ore
sabato 14-18.

Leonardo De Palma - Via Francesco Marinac-
cio 7 - 71100 Foggia - Tel. 79700-0881 ore
pomeriggio.

Luigi Monaco - Via Cutro Montedison (pal E)
B - 88074 Crotone Tel. 0962/24344 ore pasti
(solo nei periodi festivi).

Marco Melloni - Via Buonarotti 152 20035

Lissone (MI) - Tel.039/460853 ore
pomeriggio/sera.

Paolo Gallo - Via Garibaldi 83 - 96014 Floridia
(SR) - Tel. 0931/941056 dalle 14.30 alle 18.

Marcello Caputo - Via Filangieri 1 - 71100
Foggia - Tel. 0881/25072 ore pasti.

Michele Petracca - Via Donatello 12 35027
Noventa Padovana (PD) - Tel. 049/627164
ore serali.

Roberto Oselladore - Via Passo San Boldo
35/2 - 30030 Favaro Veneto (VE) - 041/
631106 ore 17-18.15 - 12-13.30.

Silvano Galbiati - Via F. Meda 21 - 20050
Sovico - Tel. 039/752433 dopo le ore 19 e

sabato pomeriggio.

76 - Computer Club

Angelo Orlandi - Via delle Albizzie 40 00172
Roma - Tel. 06/288368 ore 16-20.

Christian Welker - Via Lagrange 11 41100
Modena - Tel. 059/357315.

Giuseppe Giorgio - Via De Giosa 48 70121
Bari - Tel. 080/544312 dopo le ore 17.30.

Stefano Castagnetti - Banzola 14 - 43013 Lan-
ghirano (PR) - Tel. 0521/853123.

Maurizio Caporale - Viale Della Rimembran-
za 29 - 66034 Lanciano (CH) - Tel. 0872/27296

ore pasti.

Guido Perrella - Viale C. Battisti 25 83034
Casalbore - Tel. 0825/849022 ore 16-20 feriali.

Roberto Francavilla - Via Eugenio Masi 15
71100 Foggia - Tel. 0881/75469 dalle 15 alle
17.30.

Silvano Bompieri - Via Baccaglioni 8 46040
Monzambano (MN) - Fel. 0376/845372 dopo
le ore 20.

Roberto Cotza - Via Puccini 60 - 20099 Sesto
San Giovanni (MI) - Tel. 02/2425392 ore
12.30-15/20.30-21.30.

Enrico Vietto - Via Torino 58 - 10090 Bruino
(TO) - Tel. 011/9087197.

Franco Bellotti - Via Hermada 15 - 20162 Mi-
lano - Tel. 02/6425257.

Stefano Moltevi - Via Bragianello 6 - 22060
Figino Serenza - Tel. 031/780491 dalle 20 in
poi.

Ivano Marchiore - Via Cavour 25 - 35036 Pa-
dova Tel.049/793009 dopo le ore 18.

Ivano Parbuono - Via A. di Cambio 4 37138
Verona - Tel. 045/568649 ore pasti.

Gianluca Gianluca - Via Della Scuola 51
06087 Ponte S. Giovanni (PG) - Tel. 075/
395834 ore pasti o ore serali.

Andrea Bongiorni - Via Cipelli 42 - 29100
Piacenza - Tel. 0523/73071 ore pasti.

Andrea Zini - Via Predosa 11 - 40069 Zola
Predosa (BO) - Tel. 051/754401 ore 20 in poi.

Michele Danese - Via G. Rossini 3 - 37044

Cologna Vi(VR)-Tel. 0442/85287 ore pome-
riggio sera.

Dino Marocchi - Via Marconi 302 - 65100
Pescara - Tel. 085/68352 dopo le ore 19.

Luca Dell’Anna - Via Avellino 12 - 73100
Lecce - Tel.0832/591157 ore 14-19.

Stello Davi - Via Ogliastri 28 - 98100 Messina -
Tel. 090/41822 ore pasti.

Simone Lombardi - Via V. Emanuele 205
55041 Camaiore (LV) - Tel. 0584/989728 ore
pasti.

Giuseppe Borriacci - Via Mameli 15 33100
Udine - Tel. 0432/291665 ore 13-14,

Giancarlo Peruzzo - Via‘ Harvey 2 - 35100
Padova - Tel. 049/753296 ore pasti.

Marco Belli - Via Giannone 3 - 50047 Prato
(FI) - Tel. 0574/26873 ore 9.30-18.30.

Giuseppe Carollo - Via Teatro Vecchio 2

90010 Isnello (PA) - Tel. 0921/62285 ore
20.30-24.

Massimiliano Grenanin - Via XXV Aprile 4 -
10036 Settimo Torinese (TO) - Tel. 011/
8010392 ore 18-20.

Andrea Burri - Via Panfili 11 - 40133 Bologna
- Tel. 051/563860 ore pasti
mercoledi).

(non di

Gabriele Tedeschi - Via Giotto 7 - 43036 Fi-
denza - Tel. 0524/2213 ore pasti.

Francesco Arcidiacono - Via Acquedotto del
Peschiera 36 - 00135 Roma - Tel. 06/334746.

Claudio Fele — Via Delle Azzorre 391 - 00121
Ostia (Roma) - Tel. 06/5615373 ore 19—21.

Paolo Cangionelli - Via Oslavia 43 - 00195
Roma - Tel. 06/385173 ore 13-15 0 20-21.

Luciano Pagnin - Via Castello 2084 - 30122
Venezia - Tel. 041/700486 dopo le ore 20.30.

Paolo Solano - P.zza Medaglie D'Oro 13
14100 Asti - Tel. 0141/51973 ore 18-22.

Mariano Bonaccorso - Via Torrione 42 89100
Reggio Calabria - Tel. 0965/22530 ore 14.30-
18.30.



=7 Il Mlodem della B & C /

Forse qu-ando si parla di modem
non se ne intende in verita la reale
funzione e significato. La parola
Modem é costruita su altre due pa-
role: Modulatore e Demodulatore.
La prima intende Ia parte trasmit-
tente del sistema, mentre la secon-
da da per la parte ricevente. Ma-
...cosa trasmettiamo e cosa rice-
viamo, e ' come avviene il
trasferimento?

Ogni computer pud essere equi-
paggiato di un aggeggino che op-
portunatamente pilotato riduce in
inpulsi elettrici o fonici un segnale
esclusivamente digitale. Con que-
sto tipo di segnale si possono ese-
guire molteplici scambi di informa-
zioni come ad esempio: messaggi
colloquiali, file di dati, programmi e
comandi. Dal punto di vista
hardware la B & C elettronica inse-
risce ‘“lo scatolino” nero nella
user-port del Commodore. Basta
quindi agganciare, con due sempli-
-ci fili, la linea telefonica, ed ecco

che con il software fornito & gia
possibile comunicare con un corri-
spondente che abbia anch’esso un
sistema Modem.

Con il Kit B & C & possibile ese-
guire collegamenti per scambi di
messaggi e dati espressi in forma
sequenziale. Ecco che sara anche
possibile iniziare programmi in BA-
SIC, sempre se il listato relativo sia
stato creato su disco piuttosto che
su carta.

Come si fa? Ecco:

OPEN2,8,2,“0:LISTATO,S,W”

CMD2

LIST

Quando riapparira il cursore si
dovra chiudere in questa esatta
maniera:

PRINT # 2:CLOSE2

Avremo a questo punto un file
SEQuenziale che sara I’esatta im-
magine del listato del programma
da trasmettere. L’utility del Modem
prevede l'input di un fil e SEQuen-
ziale e quindi ogni commento ulte-

riore @ superfluo. Come potra av-
venire un collegamento tipo con un
corrispondente? La procedura pra-
tica da seguire sara molto
semplice.

Dopo aver composto il numero
telefonico occorre stabilire con il
corrispondente i parametri tecnici
di comunicazione. [l Baudrate (300
di norma), la lunghezza della paro-
la (7 o 8 bit) etc. e... prima di iniziare
il vero e proprio collegamento si
stabilira chi dei due sara I’originate
e chi Panswer. Questa decisione
sara necessaria per eseguire cor-
rettamente il posizionamento del
secondo interrutiore del Modem.
Se UNO é posizionato su ORIG I’al-
tro dovra spostare la levetta su
Answ, oppure viceversa.

E’ bene precisare che questa de-
cisione non influenzera la disposi-
zione di chi dovra trasmettere o su
chi dovra ricevere, ma sara sola-
mente una decisione inerente ad
una necessita elettronica.

Solo a questo punto si potra spo-
stare la levetta TEL-MOD in posi-
zione MOD. Cio fatto si udira nella
cornetta una coppia di fischi conti-
nui e se la linea telefonica non &
eccessivamente distribuita, la lam-
padina spia (LED) si accendera. Da
questo momento in poi ogni scam-
bio di messaggi e dati sara possibi-
le. Il basso costo del Modem in
ogni caso ci permette di creare una
valida rete di comunicazioni.

Non ultima per importanza é la
possibilita di comunicazione con
banche dati gia esistenti il cui elen-
co con relativi numeri telefonici e
password, saranna pubblicatiin un
prossimo articolo che apparira sul-
la rivista Commodore.
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Ora EASY COMPUTING
ti da una mano per far funzionare

al meglio il tuo COMMODORE 64.

Una organizzazione amica ed efficace
famosa in Europa, e da oggi anche in Italia.

Y
I

EASY COMPUTING ti offre la piu vasta gamma HARDWARE - SUPERSKETCH, VIDEO GRAPHIC DIGITISER.
di prodotti originali per il COMMODORE 64, tra- LIGHT PEN, 4 SLOT MOTHERBOARD.

dotti in italiano, per un immediato utilizzo, sia INTERFACCE: SERIELINK/RS, SERIELINK, CENTROSERIAL,
nel campo professionale che nel tempo libero. PRINTLINIK, etc.

Con il vantaggio di ricevere tutta la documen-
tazione relativa al programma che ti interessa
direttamente a casa tua. Basta compilare il cou-
pon o scrivere direttamente a EASY COMPU-
TING - Via A. Bertani 24 - 50137 Firenze.

Questi i principali programmi che EASY
COMPUTING ha selezionato per te:

SUPERSOFT - MUSIC MASTER, BUSI-
CALC 2, BUSICALC 3, TOOLKIT, VICTREE,
ZOOM, INTERDICTOR PILOT, MIKRO AS-
SEMBLER e una scelta di VIDEOGAMES

e ants " VIAABERTANI24 FIRENZE

ABACUS - ZOOM PASCAL, SUPER DISK
UTILITIES, SCREEN GRAPHICS, ULTRABA-
SIC, SYNTHY 64, VIDEOBASIC, GRAPHICS
DESIGNER, TAS, CADPAK, CHARTPAK.

VIZA - VIZASPELL, VIZAWRITE.

Sono Interessato a ricevere Il catalogo generale EASY COMPUTING, gra-
tultamente e senza impegno, al seguente indirizzo:

ANIROG - Per la prima volta in Italia de- ::m:me
cine di videogames originall, considerati g
come i piu elaborati e affascinanti del mer- [ROiszes :
cato europeo. Citta : AP
OXFORD PASCAL, HARDCOPY. Professione
Tel.
ccc

a4



64 agricolo

O E possibile applicare il C-64 in campo
zootecnico e, in particolare, in un’azienda agri-
cola? (F. Carta - Arborea)

@ Non siamo a conoscenza di software house
che abbiano sviluppato programmi specifici.
Pubblicheremo, comunque, il tuo annuncio
tra le richieste di consulenza.

Espansioni

O Esiste un’espansione di memoria per il
Commodore 64? (E. Venchiarutti - Cesano Bo-
scone)

e U".rf“cmproccssorc pud usufruire di una
quantita di memoria RAM oppure ROM de-
terrpl.nata dal numero massimo di locazioni
indirizzabili. I microprocessori ad otto bit, tra
cui il 6510 di cui & dotato il 64, hanno, in gene-
re, una capacita di indirizzamento a 16 bit e, di
conseguenza, il numero di locazioni utilizzabi-
li ¢ dato dal risultato di 2 elevato alla 16ma
potenza: 65536 byte.

Tale valore viene generalmente abbreviato con
64K dato che per 1K si intende un blocco di
1024 byte. Il Commodore 64 dispone gia di
64K di memoria ed anzi ne possiede una quan-
tita maggiore cui & possibile accedere median-
te alcuni “trucchi” di programmazione in lin-
guaggio macchina. Con trucchi analoghi (e ri-
correndo ad una manciata di circuiti integrati)
sarebbe possibile indirizzare un numero prati-
camente infinito di blocchi di memoria ma tale
struttura creerebbe altri problemi di non facile
soluzione.

Molti, erroneamente, pensano che la “‘poten-
za” di un computer dipenda in gran parte dal-
la capacita di memoria indirizzabile dimenti-
cando che un linguaggio ben strutturato e
un’architettura efficiente sono di gran lunga
preferibili ad una gran massa di dati “in li-
nea’’. In conclusione, sul mercato non vi sono

espansioni di memoria per il C-64 perché, cosi
come ¢ posto in vendita, & gia fin troppo pieno
di ROM e di RAM. Discorso diverso vale per
il Vic 20 e per il C-16 che, dotati di una quanti-
ta di memoria inferiore al massimo consentito
dal microprocessore, presentano dei “‘buchi™
colmabili, appunto, con espansioni di memo-
ria.

Dischi laser

O Sento molto parlare di videodischi o dischi
laser. Esiste qualche versione collegabile al
Commodore 64? (D. Gallé - Serra san Bruno).

@ 1l video disco & frutto di una tecnologia che
consente di immagazzinare una mole conside-
revole di dati in uno spazio ristretto. Molti
sono stati gli sforzi dei costruttori per ottenere
prodotti di basso costo in modo da realizzare,
tra I’altro, enciclopedie su disco da usare in-
sieme con TV domestico. Purtroppo si ¢ anco-
ra in fase sperimentale e alcune ditte non han-
no ottenuto i risultati di vendita che si aspet-
tavano. Ora come ora, non solo non ¢ facile
reperire gli apparecchi ma, a maggior ragione,
non ve ne sono per il tuo personal computer.

Stoplist

O Come si adopera, in pratica, il programma
Stoplist pubblicato sul N. 14? (4. Baldissera -
Robegano).

@ Se vuoi utilizzare la brevissima routine, devi
caricare il programma pubblicato (ogni volta
che accendi il Commodore 64) e battere RUN.
Dopo aver fatto cio, cancella pure il listato
(NEW) e carica i programmi Basic che deside-
ri: tutte le volte che chiederai il listato (LIST),
questo verra visualizzato come di consueto, a
meno che tu non prema il tasto SHIFT.

In questo caso, infatti, la visualizzazione del
listato si blocchera e riprendera nel momento
in cui rilascerai il tasto stesso.

DOMANDE RISPOSTE
DOWYUDE KI12bO2LE

Vic 20 cecchino

[ In alcuni giochi ove occorre “‘sparare” me-
diante Ta pressione del tasto Fire del joystick, il
mio Vic 20 spara continuamente anche se il ta-
stc non viene premuto. Come mai? (P. Angiuli
-Lari).

@ Devi provare a caricare lo stesso program-
M sel Vie di un tuo amico. Se il difetto persi-
ste vu.l dire che il programma (o il nastro) €
difettoso. In caso contrario vuol dire che il tuo
sistema presenta inconvenienti. Se il difetto
scompare staccando il joystick vuol dire che
I’accessorio ¢ in corto circuito. In caso contra-
rio ¢ il connettore del Vic ad essere in corto.
Semplice, no?

Incompatibilita TEEE-488

O Collegando al Commodore 64 P'interfaccia
IEEE-488 in modo da utilizzare la stampante
1361, molti programmi (Simon’s Basic, Magic
Desk ecc.) non girano pit. C’¢ un rimedio? (F.
Pucci - Angri).

@ No. L’interfaccia utilizza infatti, al momen-
to stesso dell’inserimento, alcune locazioni di
memoria vitali per quei programmi che, privi
delle preziose informazioni e puntatori, non
possono funzionare correttamente in tutto o
in parte.

Scherzi da “INPUT”.

[ Vorrei dei chiarimenti sul comando INPUT#
poiché spesso riscontro delle difficolta e dei
messaggi di errore sui file, in programmi appa-
rentemente corretti e dopo che la memorizza-
zione dei medesimi dati con PRINT# é avvenuta
senza errori. Come separatore uso CHRS$ (13)
dopo ogni variabile. (F. lotti - Reggio Emilia).
@® Cominciamo dal dire che mettere il CHRS$
(13) dopo ogni variabile (o dato) ¢ assoluta-
mente inutile poiché ci pensa il computer ad
inserire il “13" se non figura il carattere di
punto e virgola dopo il tasto inviato. In altre
parole i seguenti due comandi:

PRINT# 1, A; CHR (13);

PRINT# 1, A

producono lo stesso effetto, vale a dire la.
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indirizzi) ed effettuare le correzioni del caso.
Non esiste, infatti, una regola universale per rendere
compatibili i software dei due sistemi.

Tieni comunque presente che se si tratta di
giochi in alta risoluzione o di programmi che
utilizzano sprite ed effetti sonori, la comphti-
bilita & pressocché irrealizzabile. In ogni caso,
per “‘trasportare” un programma registrato
con un Commodore 64 su un computer 8000,
8096 oppure 4000, 3000, occorre seguire la
procedura descritta sul N. 7 di C.C.C. nell’ar-
ticolo “Ed ora passo al PET”.

Strani scherzi del 1541

O E possibile che il drive 1541 modifichi “‘da
solo” i dati registrati in precedenza su disco?
(G. Robertazzi - S. Piero a Sieve).

@ Assolutamente no, diamine! Se un compu-
ter non puo prendere iniziative, figuriamoci
una sua periferica, se pur ‘“intelligente”.
Scherzi a parte: se il difetto lamentato riguar-
da dati (e non programmi), sei sicuro che, la-
vorando con i file, non ti succeda di modificar-
li, magari senza che te ne renda conto?

Se invece noti alterazioni nei programmi Basic
¢ probabile che, nel far “ordine” sul dischetto,
ti capiti di cancellare le versioni piu recenti di
un listato conservando, invece, le piu vecchie.
Se ritieni che i due casi precedenti siano da
scartare, purtroppo non c’¢ che una risposta; il
1541 ¢ difettoso.

Trasferimenti

[ Ho acquistato il drive 1541 e mi piacerebbe
riportare su disco i numerosi giochi (protetti)
che ho acquistato in precedenza su cassetta. I
possibile? (M. Pozzesi - Modena)

@ Certamente, sempre che tu sia in grado di
rimuovere la protezione...

Una o due riviste?

[] Perché sdoppiare in due riviste (Commodore
& C.C.C.) articoli ed argomenti che riguardano
le stesse macchine? Non potevate realizzare
un'unica rivista pid corposa (e costosa) ma an-
che piu funzionale?

80 - Computer Club

@ Il numero di utenti Commodore ¢ talmente
vasto ed assortito che non solo abbiamo rite-
nuto opportuno realizzare due pubblicazioni,
ma abbiamo anche affiancato loro una rivista
su cassetta (Commodore Club) per acconten-
tare gli utenti “pigri”.

Su Commodore Computer Club troverai ar-
gomenti semplici, affrontati in modo elemen-
tare e (me lo auguro) comprensibile anche per
chi & alle prime armi. Commodore, viceversa,
¢ destinato ad un pubblico piu “evoluto” men-
tre I’'acquirente di Commodore Club trovera i
giochi, le utility ed i “professionali” troppo
lunghi da affrontare senza errori di digitazione
da rivista, ma troppo interessanti per non uti-
lizzarli lasciandoli su carta...

Imprecisione o difetto?

[ Provando ad eseguire la sottrazione 6.1-6 si
ottiene un risultato strabiliante. Come pure,
battendo 912, il risultato non é 81. Come mai?
(G. Matteo - Fontegreca. G. Ornaghi - Chieti)
@® L’inconveniente non & dovuto ad un difetto
della macchina ma alla routine di calcolo che
rappresenta un ‘‘giusto” compromesso tra oc-
cupazione di memoria ROM, velocita di ese-
cuzione di calcoli e semplicita di architettura
del sistema. Non dimentichiamo che il Com-
modore 64 (come pure il Vic 20 ed il C-16) ¢
un personal computer della fascia bassa che;
per quello che costa, non pud offrire la preci-
sione disponibile su calcolatori ben piu costo-
si.

11 secondo inconveniente lamentato (elevazio-
ne a potenza) pud facilmente esser evitato ri-
correndo al calcolo 9%9 invece che a 912, Per
¢io che riguarda il primo, invece ¢ indispensa-
bile crearsi una routine di approssimazione
che, tenendo conto di un “epsilon” prefissato,
consenta di aggirare 'imprecisione lamentata.
Tale routine & decisamente piu complessa di
quanto possa sembrare a prima vista dato che
deve funzionare in tuttii casi di difficile prede-

DoOMANDE RISPOSTE
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terminazione. C’¢ qualche lettore che voglia
imbarcarsi nell’impresa?

Digitazione
in fasi successive

0 Come devo fare per continuare a digitare un
programma trascritto solo per meta? (G. Mo-
re¢ti - Brescia)

® Sc il programma che devi trascrivere da una
rivista & composto da un elevato numero di
linee, ad esempio 300, puoi iniziare a digitare
le prime 50, registrarle su disco o nastro e veri-
ficare il caricamento (VERIFY). Il giorno do-
po, o quando ti pare, ricaricherai tale “spez-
zone” col solito LOAD e, in seguito a tale
operazione, continuerai a digitare le linee che
mancano ripetendo il sistema descritto fino a
completamento dell’operazione.

Se, invece, siete un gruppo di amici e desidera-
te ripartirvi il lavoro, ognuno di voi digitera,
registrera e verificherd un gruppo di linee che
in seguito potranno esser “fuse” tra loro con il
programma APPEND pubblicato sul N. 15 di
C.C.C.

Per evitare equivoci, tieni presente che un pro-
gramma digitato per meta non puo funzionare

PXT)

“a meta” come riteneva — ingenuamente —

un lettore alle prime armi che si lamentava per
il mancato funzionamento di un listato digita-
to, appunto, solo in parte.

Caratteri all’accensione

[0 Perché al momento dell’accensione del mio
Commodore 64, appaiono alcuni caratteri di-
stribuiti variamente sullo schermo? (G. Ornaghi
- Chieti)

® Non appena si fornisce tensione al compu-
ter, viene attivata una routine che provvede ad
eseguire numerosissimi compiti tra cui la tra-
scrizione degli appropriati puntatori, il colore
del bordo e del fondo, I’azzeramento degli
sprite, eccetera. Tra queste, figura anche la
routine di cancellazione schermo che, a quan-
to pare, non funziona correttamente sul tuo
apparecchio. Cid ¢ dovuto al fatto, probabil-
mente, che le RAM dello schermo non funzio-
nano immediatamente non appena viene data
tensione e, di conseguenza, quando la routine
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Honda (c64)
Elettricista (cs4)
Geppetto (ce4)
Batteria (c64)

Routine grafiche
(Ce4)

Salterello (vic20)
Attacco (vic20)
Racchette (vic20)
Istogrammi (vic 20)

Caleidoscopio
(C16/+4)

Dama (c16/+4)

Chiudi la porta
(C16/+4)
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